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1 Resumen

Cuando se piensa en un juego de mesa, normalmente suele venir a la cabeza una serie de imagenes y
conceptos determinados. Un tablero desplegado sobre una superficie, con algunas fichas sobre él, un
manual de reglas donde se explica el funcionamiento del juego, o una caja llena de piezas de varias
formas y colores -para denominar de forma global a los componentes usados conjuntamente al tablero
durante el juego, como puedan ser dados, fichas, cartas, marcadores, etc... se usard el término

;s . . ope . 1
elementos méviles accesorios, utilizado por Severino Ballesteros -.

Sin embargo, no todos los juegos de mesa tienen estas caracteristicas, ni comparten ese formato en el
que son presentados. Esta tesis centrara su atencidn en aquéllos juegos de mesa que difieren en algunos
aspectos de esta concepcién mas normalizada de este medio de juego. Por un lado, tratard aquéllos que
utilizan el formato libro como formato base para presentarse al publico, a los cuales denominaremos, a
falta de un término especifico establecido, como juegos de mesa en formato libro. Y por otro lado,
tratara aquéllos que se sirven de la capacidad informatica para ampliar sus posibilidades y opciones de

. . 23
juego, a los cuales se les conoce como juegos de mesa aumentados”,”.

El punto en comun, identificado en esta investigacion, de estas dos formas de juego de mesa, es que
ambas podrian ser Utiles para reducir, mediante el uso de la imagen, el nimero de elementos mdviles

accesorios.

El juego de mesa en formato libro presenta una caracteristica que supone, a la vez, una ventaja y un
inconveniente: se trata de un formato compacto, sintético, en donde todo —o casi todo- lo necesario
para jugar se incluye en un libro. Aunque por contra, también es un continente mas limitado que la caja
usual a la hora de albergar los elementos mdviles accesorios. Sin embargo, esta desventaja podria
convertirse en una gran virtud: dicha limitacion de almacenaje podria estimular que la imagen se usara
con el fin de cumplir la misma funcién que ciertos elementos maviles accesorios, ahorrando el uso de
éstos. Esto supondria una reduccion de este tipo de elementos a través de la imagen estatica, que

podriamos catalogar como tradicional.

Las nuevas tecnologias son capaces de llevar a cabo también una reduccién de este tipo, automatizando
funciones o empleando modelos tridimensionales en sustitucion de fichas fisicas. Ciertas tecnologias se
perfilan mas adecuadas para esta tarea, como la realidad aumentada, capaz de superponer informacion

digital, interactiva a tiempo real, dentro del entorno fisico circundante® -perceptible a través de

! BALLESTERQS, Severino. Juegos de mesa del mundo. Editorial CSS, Madrid, 2005. p.13

2 PEITZ, Johan. ERIKSSON, Daniel. Augmented Board Games — Enhancing board games with electronics. Interactive
Institute Hugo Grauers, Goteborg, Sweden. 2005. p.1

* BENFORD, Steven. MAGERKUTH, Carsten. LIUNGSTRAND, Peter. Bridging the physical and digital in Pervasive
Gaming. Publicado en el Magazine Communications of the ACM - The disappearing computer, Volume 48 Issue 3.
2005. p. 57

* CRAIG, Alan B. Understanding Augmented Reality. Concepts and Applications. Elsevier, United States of America.
2013.p.20
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dispositivos digitales como smartphones o tablets-. Esto supondria una reduccién de los elementos

moviles accesorios a través de la imagen digital, que podriamos catalogar como digital.

Ademas, las posibilidades que ofrecen ambas formas de juego de mesa podrian dar lugar a la creacion
de nuevas mecdnicas de juego -Forbeck define este término, ciertamente abstracto, como “(...) las
reglas rigidas que hacen que el juego funcione, las cosas con las que trabajas cuando juegas al juego";5
por ejemplo, la mecdnica para avanzar en Monopoly consiste en avanzar tantas casillas como indique la
suma de dos dados-.° El juego de mesa incluido en un libro podria aprovechar las caracteristicas de este
continente para generar mecdnicas de juego exclusivas de él, basadas en la estructura del propio libro.
Del mismo modo, el juego de mesa aumentado podria dar lugar a la creacién de nuevas mecanicas

basadas o apoyadas por el uso de nuevas tecnologias. En este ultimo caso, se haria con el cuidado de

que estas inclusiones digitales no desdibujaran la esencia tradicional del juego de mesa.

Finalmente, cabe sefialar que el hecho de situar la imagen como el elemento central del juego de mesa
hace que acotemos esta investigacidon al juego de mesa de tablero especificamente, ya que éste es
capaz de posicionar una ilustracion como el centro del juego. Ademds, un tablero no dejaria de ser,
basicamente, una ilustracidn, por lo que estariamos hablando de un elemento capaz de imprimirse en

las paginas de un libro sin problema.

> FORBECK, Matt. “Metaphor vs. Mechanics”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open
Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011. p.19
® FORBECK, Op.cit.,p.19
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2 Hipotesis de partida

Para comenzar a explicar la hipodtesis, habria que remontarse a la idea inicial que decidiria comenzar
esta tesis. Esta parte, realmente, de la fascinacién por la capacidad comunicativa de la ilustracién, y por
su potencial para crear imagenes que pudiera constituir mundos propios. Sin embargo, a pesar del
disfrute de la contemplacion de estos trabajos, siempre quedaba cierta sensacion de querer saber mas
sobre esa escena presentada, sobre ese mundo propuesto, anhelando introducirse un poco mas en él,
interactuar con él y disfrutar realmente de las maravillas que ofrecia; de sentir de algin modo mas viva
esa sensacion de expectacion, euforia, miedo o inquietud que la imagen transmitiera. De aqui comenz6
a surgir lenta y confusa, pero poderosamente, una vaga idea de hacer que una ilustracion expresara,
ademds de sensaciones, una especie de pautas para comunicarse con ella, pudiendo el espectador
influir en la misma, vivirla de alguna manera. Asi, fui recordando ilustraciones de antiguos libros leidos,
que me suscitaban ese anhelo por querer adentrarme en sus imagenes, yendo mas alld de su mera
contemplacion. Con algunas, esto era una cuestidon subjetiva, aunque en otras ocasiones, las
ilustraciones invitaban al lector a adentrarse en ellas de forma evidente. De éstas ultimas, algunas eran
recuerdos difusos -recuerdo la imagen de un laberinto a recorrer acompafiado de dibujos en blanco y
negro en un libro de sopas de letras de mi abuelo-, y otros mas sdlidos, de libros leidos mil veces en su
tiempo, mas de veinte afios atrads — uno de ellos, con el titulo de El Pequefio Principe y el Gran Dragon-,
en los que el lector debia llevar a cabo una serie de tareas a lo largo de un viaje. Sin embargo, en ningun
caso se llegaba a plantear una “férmula de interaccion” entre imagen y espectador. Apenas fue
tomando forma este curso de pensamiento, la relacién con el juego fue inmediata, y la identificacion de
una ilustracidn de estas caracteristicas con la figura del tablero de juego fue practicamente instantanea.
El juego de mesa habia entrado ya en escena. Esa “férmula de interaccion” se traduciria en el uso de
unas “reglas”. Sin embargo, la resistencia a abandonar el concepto de ilustracién, y su “entorno”, evitd
que la idea desembocara simplemente en el juego de mesa, y que se mantuviese el concepto del libro,
tan ligado a la ilustracién. Ademas, el hecho de utilizar un libro como soporte para un juego de mesa,
lleno éste de tableros, se me atojaba una solucién compacta, transportable, practica y sobre todo,

tremendamente interesante y llena de posibilidades.

Asi, unos poderosos conceptos con facultades muy similares convergieron y tomaron protagonismo con
rapidez: la magica capacidad del juego de mesa para crear universos interactivos usando para ello los
mas mundanos elementos, como unas fichas y un esquema sobre un soporte bidimensional, y la
maravillosa capacidad de la imagen para poder materializar todo aquello que la mente pudiera imaginar.
Ademas, en conjuncidn con esto, el libro como objeto de juego capaz de contener estos dos conceptos
me parecia una idea realmente atractiva, y plausible, pues conocia la existencia de los llamados
librojuegos, que planteaban una aventura cambiante cada vez que se leian; ideas asi podrian

extrapolarse al juego de mesa contenido en un libro, usando, en vez del texto, la imagen.
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A partir de esta idea se generd un enorme y emocionante aluvion de cuestiones, que finalmente
desembocé en la decisidon de abordar este tema de una forma ordenada y eficiente. Exponiéndolas

claramente, estas podrian resumirse en las siguientes:

Podria ser que el juego de mesa reaccionara de modo distinto al contacto con este nuevo soporte,
desarrollando unas caracteristicas nuevas impuestas por este nuevo “habitat”, y reajustando su
concepcion espacial para acomodarse en paginas, en vez de en los diferentes espacios que ofrece el
formato comun de caja, que alberga manual, tablero, fichas, cartas, etc... Ademas, el formato libro
podria forzar al juego de mesa en él alojado a llevar a cabo un ejercicio de sintesis para albergar en un
espacio reducido y limitado lo necesario para jugar. Debido a que el tablero estd constituido,
esencialmente, por una ilustracion, el medio grafico podria posicionarse como una herramienta
poderosa a la hora de sintetizar y presentar la informacion y elementos necesarios para jugar, usando la
imagen para reducir el uso de elementos mdviles accesorios. Es decir, que una imagen pudiera
desempefiar la misma funcién que un elemento mdvil accesorio. ¢{Como se resolveria la inclusidon de
fichas, dados y otras piezas necesarias para un juego contenido en un libro? ¢Hasta qué punto tendria la

imagen la capacidad de sintetizar los elementos de juego en la ilustracidn de un tablero?

Incluso podria darse el caso de que los juegos de mesa contenidos en libros aprovecharan de alguna
manera las caracteristicas estructurales de éste, y hallaran en ellas nuevos elementos con los que
articular mecanicas de juego derivadas de dichas caracteristicas. Una especie de “adaptacion al medio”,
donde los juegos sacaran partido del hecho de moverse en un medio fuera de lo comudn al que estan
acostumbrados. De esta manera, estariamos hablando de mecanicas de juego inherentes al formato
libro. ¢Podria el libro, este soporte alternativo a la tipica caja en la que se presenta el juego de mesa,

contribuir a crear alguna mecanica exclusiva derivada de su estructura?

Y, cuestion importante: ¢presentan los juegos de mesa incluidos en libros existentes estas caracteristicas
—reduccion de elementos mdviles accesorios mediante imagenes y mecanicas de juego derivadas del
formato libro-? Y si no es asi, ¢podria ser viable hacer todo esto? Y si si, éhasta qué punto? Y, en general
écudl es el estado actual en la materia del juego de mesa en formato libro? éHa sido un tema tratado,

investigado? Si no, ¢podria dar mas de si?

Tratando la sintesis mediante la imagen en el juego de mesa, se inicid mas tarde un interés por conocer
si las nuevas tecnologias aplicadas a este medio podrian ser capaces de llevar a cabo estas tareas, y
emplearse de forma complementaria con el formato libro. El uso de la realidad aumentada,
concretamente, era capaz de levantar modelos tridimensionales a partir de una imagen, por lo que
rapidamente se posiciond como un elemento clave a tener en cuenta para esta investigacion. Aunque

esto dio origen a nuevas cuestiones:

La realidad aumentada era la tecnologia que se presentaba como la mas adecuada para lo que se queria

conseguir, aunque también existian otras formas a través de las cuales la tecnologia se podria relacionar
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con el juego de mesa, cada una con unas caracteristicas propias. Este era un tema que desconocia, y que
podria desembocar en un amplio abanico de posibilidades. éEra la realidad aumentada la tecnologia mas

indicada para conseguir esta sintesis?

Ademas, habia una cuestion que focalizaba cierto desasosiego. Las nuevas tecnologias podrian, al entrar
en contacto el juego de mesa, introducir mecdnicas y recursos mas propios del dmbito del videojuego,
desdibujando parte de su esencia como medio de juego. éHasta qué punto podria la irrupcion del medio

digital en el juego de mesa afectar a su esencia como medio de juego?
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3 Objetivos

A rasgos generales, el objetivo principal radica en utilizar tanto el formato libro como las nuevas
tecnologias aplicadas al juego de mesa de tablero con el fin de conseguir reducir su nimero de
elementos moviles accesorios mediante el uso de la imagen, y enriquecerlo mediante caracteristicas

exclusivas que ambos elementos -formato libro y la tecnologia elegida- puedan aportarle.

Para empezar, se investigara la relacion del juego de mesa con el formato libro, estableciendo sus
antecedentes y sus caracteristicas, y valorando si coinciden con lo expuesto en la hipdtesis (que reduzca

elementos mdviles accesorios y que ofrezca mecénicas exclusivas del formato libro).

A- En primer lugar, definir los términos que se van a manejar en esta investigacion:

1- Se definira el concepto de juego, con el fin de tener una base sélida desde la que definir el

juego de mesa. Se determinara qué es juego y qué no lo es.

2- Sobre esta definicidon de juego, se establecera qué hace que un juego sea concretamente un

juego de mesa de tablero tradicional -que no usa componentes digitales-.

3- Finalmente, se propondra una serie de caracteristicas definitorias en las que pueda
considerarse que en ellas reside la esencia del juego de mesa como medio de juego

(centrandonos en el juego de mesa).

B. En segundo lugar, trataremos el juego de mesa en formato libro, lo que ofrece en la actualidad, y las

posibilidades no exploradas hasta ahora que podria ofrecer:
1- Se propondra una definicién para juego de mesa en formato libro.

2- Se investigara como se ha abordado la combinacion del juego de mesa con el formato libro,
estableciendo unos antecedentes que determinen el estado de la materia a este respecto. Se

elaborara y analizara una muestra de juegos de mesa en formato libro con el fin de conocer:

-Las caracteristicas de los libros en los que aparecen juegos de mesa, teniendo en

cuenta la publicacion de forma general.

- Las caracteristicas de los juegos de mesa de publicados en estos titulos, de forma
concreta, con el fin de averiguar la originalidad de éstos, sus elementos moviles

accesorios, y el tipo de juegos de los que se trata. Se pondra atencidon en determinar

19



como son los juegos creados especificamente para aparecer en este formato
(“originales”) especificando a qué tipo de juego pertenecen. Se indicard también si
existe algin caso en el que se dé una reducciéon de elementos mdviles accesorios

mediante imagenes, y/o alguna mecanica exclusiva del formato libro.

-Segun los resultados de este andlisis, se analizardn tableros concretos de estos juegos

que:

-Presenten un uso de la imagen de modo tal que ésta consiga cumplir la
funcidén de algunos elementos mdviles accesorios, ahorrando su uso mediante

imagenes.

- Presenten un antecedente en el uso de alguna mecénica de juego que
tuviera en cuenta el formato libro para desarrollarse, dependiendo de éste

para poder llevarse a cabo.

3- Se expondrdn otras caracteristicas y mecanicas que el formato libro pueda aportar al juego
de mesa a través de presentacion de algunas mecanicas de juego caracteristicas de los

librojuegos.

Seguidamente, se investigard la forma de incorporar la tecnologia al juego de mesa de tablero,
identificando la mas adecuada para reducir el nUmero de elementos maoviles accesorios manteniendo la
esencia del juego. Es importante recalcar que dicha forma de aumentacion debera ser compatible con el

formato libro.

C- En este objetivo se determinardn cuatro puntos que seran los que guien la investigacion de este
Bloque II, ya que sera en base a los cuales se decidird la forma de aumentacidn elegida, y los que
estableceran, en definitiva, las caracteristicas troncales a conseguir en un juego de mesa aumentado, en

base a la hipdtesis de esta tesis, en esta investigacion:

-Reducir los elementos moviles accesorios del juego de mesa: el modo de aumentacion ha de
propiciar una reduccién de estos elementos mdviles accesorios. Cabe sefialar que una reduccion
por medios digitales solo se llevaria cabo cuando ésta no pudiera hacerse por métodos
tradicionales (como se exponen en el Bloque 1) o cuando el empleo de las nuevas tecnologias
sea potencialmente mas eficaz para reducir elementos mdviles accesorios que estos métodos
tradicionales (el fin nunca serda emplear las nuevas tecnologias por el mero hecho de poder

hacerlo).
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- Conservar la esencia del juego de mesa tradicional de tablero al aumentarlo: esta esencia,
definida en el Bloque I, deberd mantenerse en la medida posible, con el fin de conservar las
caracteristicas basicas que definen al juego de mesa como medio de juego, y evitando que se

convierta en un videojuego o un sucedaneo de él al contacto con las nuevas tecnologias.

-Mantener el tablero fisico como pieza central del conjunto de juego: como se ha dicho en el
Bloque I, esta tesis se centra en el juego de mesa de tablero. Es importante que el tablero
tradicional, impreso, se mantenga en todo momento como centro del juego, y que continte
siendo asi tras su contacto con las nuevas tecnologias. Por esto, es necesario advertir si pudiera
darse el caso de que ciertos métodos aumentacién impidan esto de algin modo. Podria ser que
se introdujera algun elemento o se forzara alguna dinamica que hiciera que el tablero quedara
desplazado como terreno de juego central, o que la aumentacion debiera funcionar sobre otro

formato distinto a él, o que el tablero no fuese en su version tradicional impresa, etc...

-Compatibilidad con el formato libro: debera haber compatibilidad con el formato libro,
produciéndose el menor nimero de alteraciones posibles en sus caracteristicas formales, y

siendo lo ideal que se consiguiera hacer que dicho formato permaneciera intacto.

D - Investigar qué relacion tiene el juego de mesa tradicional con las nuevas tecnologias con el fin de

averiguar las siguientes cuestiones:

1 -Qué lugar ocupa el juego de mesa aumentado dentro del campo que auna el concepto del
juego vy las nuevas tecnologias (Juego de Realidad Mixta) y en qué clasificacidn resultaria mas

adecuado incluirlo en base a sus caracteristicas.

2 -Qué significa exactamente este concepto de juego de mesa aumentado y qué caracteristicas

tiene.

3 -Conocer las distintas maneras de aumentar el juego de mesa

4-Si el juego de mesa aumentado, a su vez, podria dar lugar a otra clasificacién que diferenciara

varios tipos de juegos de mesa aumentados.

Tras tener esta informacion, sera posible responder entonces a la cuestion principal de este Objetivo D:

5 -Decidir, tras esclarecer estas cuestiones expuestas, si como se intuia en la hipodtesis, la
realidad aumentada es la forma de aumentar el juego de mesa mas indicada para cumplir los

cuatro puntos del objetivo C o existe otra mas adecuada.
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E — Tras resolver cudl es la forma de aumentar el juego de mesa que mejor cumple los cuatro puntos del
objetivo C, investigar de manera concreta la tecnologia necesaria que usa este método de aumentacion
—si empleara alguna tecnologia especifica, como en el caso de la realidad aumentada o la realidad virtual
-. Conocer en qué consiste esta tecnologia, qué puede a aportar y cuales son sus caracteristicas y

ventajas.

F -Tras determinar la forma mads idonea para aumentar el juego de mesa segun los cuatro puntos del

objetivo C, se atenderd a:

1-ldentificar un antecedente idéneo dentro de esta forma de aumentacién que cumpla los
cuatro puntos de este objetivo C. En caso de que no fuese posible hallar ninguno, comprobar si
se ha tratado alguno de estos cuatro puntos del objetivo C en esta forma de aumentacién, y
valorar hasta qué punto podria esta forma de aumentacion elegida conseguir los cuatro puntos

del objetivo C.

2-Hacer una propuesta basada en emplear el método de aumentacién elegido con el fin de

cumplir lo mas satisfactoriamente posible los cuatro puntos del objetivo C.

Anexo practico

Finalmente, se llevard a cabo un prototipo que tendrad como fin ilustrar y ejemplificar las conclusiones
extraidas de esta investigacion. En él se propondran algunas formas de reducir el nimero de elementos
moviles accesorios mediante la imagen y se propondrdn mecanicas de juego que tenga en cuenta el

formato libro.
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4 Metodologia

En base a cumplir la hipdtesis de esta tesis y los objetivos que de ella se derivaron, se comenzo a
plantear cémo se llevaria a cabo la investigacion. Desde un primer momento, se advirtié que se tendria
que tratar con dos materias diferenciadas. Por un lado, estaba el juego de mesa y su relacién con el
formato libro, en un contexto, relativamente hablando, mds tradicional. Y por otro lado, se encontraba
el juego de mesa y su relacidn con las nuevas tecnologias, en un contexto totalmente digital. Aunque
diferenciados, ambos campos eran complementarios, pues realmente se trataba de dos facetas de un
mismo tema, y actuarian como dos etapas de un mismo recorrido, ya que el objetivo final era combinar
las capacidades de ambos —formato libro y nuevas tecnologias- aplicadas siempre al juego de mesa.
Rapidamente, se tuvo conciencia de que en esta investigacion se manejaria una cierta variedad y
volumen de términos concretos, relacionados muchos de ellos entre si, por lo que la comprensién de

éstos pasaria por definirlos no sélo de manera adecuada, sino en el momento adecuado.

Partimos de que el tema clave en ambos campos es el juego de mesa, un concepto que se repetiria a lo
largo de toda la investigacion, y que incluso daria lugar a otros términos mas especificos derivados de él.
Por este motivo, seria capital definirlo bien, y hacerlo desde un primer momento, con el fin de saber de
qué estamos hablando exactamente. Refuerza esta idea que, cuando se hablara del juego de mesa
aumentado -otro concepto clave-, al tratar el medio digital, el término juego de mesa debia estar claro
para poder entender este ultimo. Igualmente, cuando se hablara, también en el bloque digital, sobre
mantener la esencia del juego de mesa, deberia tenerse claro a qué nos refeririamos al hablar de esa
esencia. Por otro lado, también habia de tenerse en cuenta que cualquiera que fuese la tecnologia que
se emplease sobre el juego de mesa, debia ser compatible con el formato libro. Dado que un objetivo es
mantener la esencia tradicional del juego de mesa, serian las nuevas tecnologias las que deberian

adaptarse a este formato tradicional, y no al revés.
5.1 Estructura en dos Bloques. Metodologia y material a estudiar.

La preocupacién por presentar toda esta informacién de forma clara y ordenada llevé a la formacién de

dos bloques, y determiné el orden en el que serian tratados:

-Bloque I: En primer lugar se presentara un Bloque | con toda la informacion referente al juego
de mesa y al juego de mesa en formato libro. Para empezar (apartados 5 y 6 de este Bloque 1),
se comenzard definiendo el concepto de juego, basico para, a partir de él, definir con exactitud
el de juego de mesa, de importancia troncal a lo largo de toda esta investigacion. De entre
todos los tipos de juegos de mesa, nos centraremos en el juego de mesa de tablero, pues en
éste, el tablero puede posicionar una ilustracion como elemento central del juego. Finalmente,
se establecerda qué se entendera por esencia del juego de mesa -de tablero- en esta tesis.
Definirla sera crucial de cara al Bloque Il, cuando ésta haya de ser protegida al entrar en

contacto el juego de mesa tradicional con el ambito digital, al ser aumentado. Asi se evitara que
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el juego de mesa vea afectada su esencia y pueda convertirse en un producto mas cercano a un
videojuego. Esta esencia es un concepto complejo, peligrosamente cerca de la subjetividad y
dificil de establecer. Por ello, para definirla, se analizara el juego de mesa de tablero desde
diferentes perspectivas, investigando cudles son los puntos en comun de éste a través de sus
mas variadas vertientes, lo que permitird extraer qué rasgos se mantienen siempre en toda
forma de juego de este tipo, a pesar de sus diferentes manifestaciones. Asi, podria conformarse
una lista de sus caracteristicas definitorias, proponiendo éstas como las constituyentes de la

esencia de este medio de juego, sin las cuales dejaria de ser lo que es.

A continuacidn se tratara el juego de mesa en formato libro. Se expondran los antecedentes
tedricos de esta forma de juego de mesa, para conocer su estado en la actualidad. Para ello, se
analizaran publicaciones que versen sobre el juego de mesa contenido en libros. Ademas, se
formaria una muestra de juegos de mesa en formato libro a analizar, con el fin de conocer las
caracteristicas de estas publicaciones de forma general, y de sus juegos de forma concreta. Asi,
se averiguard si existiera alguin caso en concreto que pudieran presentar una reduccién de
elementos moviles mediante imagenes o mecanicas de juego exclusivas del formato libro,
como se indica en los objetivos, y poniendo a prueba la hipdtesis de esta tesis. Para formar esta
muestra, la definicién de juego llevada a cabo al principio de este Bloque | resultaria
determinante para diferenciar cuales serian libros que contuviesen juegos de mesa (juegos), de
aquéllos otros que contuviesen otras formas que pudieran confundirse con juegos (puzles,

segun los define Crawford’).

Finalmente, para valorar si el juego de mesa en formato libro pudiera emplear alguna otra
mecdnica caracteristica del formato libro que no haya usado antes, se expondrdn otras

muestras de combinacién de juego y formato libro, como es el caso de los librojuegos.

-Material a estudiar en el Bloque I: Para definir el concepto de juego, se partiria del analisis de
definiciones de este término anteriormente dadas por autores e investigadores. Para definir el
juego de mesa, de tablero, concretamente, ademas de basarnos en el concepto de juego
anterior, acudiriamos a definiciones y publicaciones de investigadores de diversos ambitos de
este medio de juego, a saber: investigadores centrados en el juego (recogiendo sus referencias
al juego de mesa de tablero), investigadores centrados en el juego de mesa, creadores y
desarrolladores de juegos de mesa e investigadores de juegos de mesa aumentados (teniendo
una perspectiva mas cercana al dmbito del videojuego). Definir el juego de mesa de tablero
desde tan dispares perspectivas ayudaria a cumplir el siguiente objetivo: identificar donde

reside la esencia del juego de mesa, -de tablero, y tradicional (sin elementos digitales).

7 CRAWFORD, op.cit., p.6
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-Bloque IlI: En segundo lugar, se presentard un segundo bloque. Para empezar, se estableceran
una serie de puntos troncales que determinaran tanto la forma de aumentacion a elegir, como
las caracteristicas del juego de mesa aumentado deseado, con el fin de cumplir la hipodtesis.

Estos puntos conformarian el objetivo C, y serian:
-Reduccidn los elementos mdviles accesorios

-Conservacién de la esencia del juego de mesa tradicional (definida en el Bloque 1) al

ser aumentado
- Mantener del tablero fisico tradicional como pieza central del juego
-Compatibilidad con el formato libro sin alterar sus caracteristicas formales

Seguidamente, se definira el juego de mesa aumentado y los tipos existentes de éste, para
valorar el mds adecuado a emplear, en base al objetivo C de este Bloque Il. Para definir el juego
de mesa aumentado se hallara su lugar en la “jungla de términos”® de este campo: se definiran
los Juegos de Realidad Mixta, dentro de ellos los Pervasive Games, y dentro de ellos el juego de
mesa aumentado. Para ello se acudira a definiciones y clasificaciones de todos estos términos
segun diferentes autores, hallando los puntos en comun entre todos ellos y extrayendo una
clasificacion general coherente. Asi, se decidiria si la realidad aumentada es la mejor eleccion

de aumentacion para esta tesis, o si hubiera otra mejor.

(Sin embargo, como se veria mas adelante, se tendria el problema de que no se hallaria una
clasificacion que expusiera claramente los distintos tipos de juegos de mesa aumentado. Esto
ampliaria la investigaciéon con el fin de establecer una clasificacion de juegos de mesa
aumentados. Para ello se realizaria una recopilacién de articulos en los que se proponian
distintas formas de aumentar el juego de mesa —mediante electrénicos, realidad aumentada,
realidad virtual, software, etc...-, y titulos publicados, con fin de reunir el mayor nimero de
formas de aumentacion existentes, para identificar varias tendencias de aumentacion vy
proponer una clasificacion sobre la que elegir mas adecuada en base el objetivo C de este

Bloque II).

Asi, finalmente, podra elegirse la forma de aumentacién mas adecuada para esta investigacion
—segln el objetivo C-, y profundizar en ella. Primero, si esta forma de aumentacién emplea una
tecnologia especifica, se estudiard ésta con el fin de entender su funcionamiento y sus
posibilidades. Para ello, se analizaran publicaciones especificas sobre esta tecnologia, en forma
de articulos o libros. Y segundo, se analizardn sus antecedentes, con el fin de averiguar si

hubiera entre ellos alguno idéneo para esta investigacion, por cumplir cada uno de los cuatro

® HINSKE, Steve. LAMPE, Matthias, et al. Classifying Pervasive Games: On Pervasive Computing and Mixed Reality.
Institute for Pervasive Computing, ETH Zurich, Switzerland. 2007. p.2
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puntos del objetivo C. En caso de no poder hallar un antecedente iddneo, se estableceria el
estado de la materia al respecto de cada uno de los cuatro puntos del objetivo C. Para ello haria
falta una muestra de juegos aumentados mediante el modo de aumentacion elegido. Sin
embargo, debido a la relativa escasez y variedad de titulos publicados, los articulos se perfilan
como el material mas fiable y revelador a analizar como se explica en el siguiente punto
“Material a estudiar en cada uno de los Bloques” (5.2). Finalmente, se valorara si esta forma de

aumentacion elegida, en definitiva, es capaz de cumplir los puntos expuestos en el objetivo C.

Como se puede ver, al desgranar el camino a seguir para lograr los objetivos propuestos, los temas y los
subtemas crecieron rapidamente, consolidando la idea de organizar el cuerpo de la tesis en dos Bloques
diferenciados para agrupar toda esta informacion de forma coherente. En cada uno de los apartados de

cada Bloque se trataria un tema especifico. Cada uno de ellos tendra la siguiente estructura:

-En primer lugar, se expondrd la informacién recabada sobre el tema a tratar, a modo de
antecedentes o composicidon de una muestra; informacién necesaria en muchas ocasiones para
introducir términos y conceptos especificos, y tener claro lo que se ha avanzado y como en

cada materia.

-En segundo lugar, tendra lugar un subapartado de discusion, en el que se aportard informacion
personal, en forma de relaciones entre la informacién recogida, aportacion de datos o

interpretacion de analisis de muestras.

-Y finalmente, se presentara un subapartado de conclusiones en donde se especificaran los

resultados obtenidos.

Asi se conseguird una serie de apartados autonomos, con el fin de unificar volimenes de informacién

especificos, reuniendo toda la necesaria para la comprensién de una materia en un mismo apartado.

Para citar, debido a la gran cantidad de referencias que puedan llegar a acumularse en un reducido
espacio, se optara por referenciar a los autores mediante citas al pie de pagina, utilizando el método

UNE-ISO 690. Todos los titulos bibliograficos en lengua inglesa han sido traducidos por el doctorando.

5.2 Fuentes de informacion en cada uno de los Bloques

A continuacidén se detallaran las fuentes a las que se acudird en cada uno de los dos Bloques:

-Para cubrir la investigacién de este Bloque I, las fuentes de informacién se centraran en
articulos publicados en plataformas digitales, y en publicaciones en forma de libro. Para
acceder a estos articulos se recurrié al uso de plataformas como Scopus, Web of Knowledge o

Google Scholar, siendo ésta ultima finalmente la mas utilizada. Estas fuentes para buscar

26



articulos fueron conocidas gracias a un curso organizado por la Universidad de Granada, con el
nombre de Busqueda y gestion de informacion cientifica. Humanidades, cursado en Abril de
2014. (Como se veria mas adelante, las bibliotecas de la Facultad de Bellas y la Facultad de
Ciencias de la Educacién de la Universidad de Granada, asi como la Biblioteca de Andalucia,
consiguieron cubrir parcialmente el total de libros necesarios. Sin embargo, en este Bloque |
surgiria el problema de que una parte importante de los libros a consultar —tanto en lo
referente a cantidad como a importancia- no ha sido publicada en Espafia, no se encuentran en
ninguna biblioteca, y en los paises en los que han sido publicados, estos libros se hallan
descatalogados. Por lo tanto, fue necesario rastrear la web para conseguirlos en el mercado de
segunda mano, e invertir un determinado esfuerzo en buscar cada titulo en particular,
incorporandolos a la investigacion paulatinamente, a lo largo de su curso. Este problema fue
especialmente acuciante en el apartado 4 de este Bloque I, al reunir muestra de titulos de

juegos de mesa en formato libro).

Para ampliar y buscar titulos de juegos de mesa que pudieran interesa a esta investigacion, es
de destacar el uso como fuente de la web boardgamegeek, base de datos de juegos de mesa y
portal de referencia nivel internacional en esta materia, avalado incluso por algunos de los

9
autores consultados.

-Para tratar el Bloque Il seria necesario acudir en un altisimo porcentaje de ocasiones a
articulos de divulgacion cientifica, ya que es en esta forma en la que se han publicado los
resultados sobre el estudio del juego de mesa aumentado. Estos articulos son fiables y
detallados, y estan enfocados a investigar nuevas formas de aumentacion, asi como a mejorar
las ya existentes. Sin embargo, pueden entrafiar dificultades para esta investigacién, pues la
mayoria de ellos estan realizados por personal del campo de la informatica, y se centran en la
computacién, programacioén, electrénica, y otros asuntos similares, relegando a un segundo
plano e incluso obviando cualquier apartado referente al disefio. Se acudird, asi mismo, a libros

y tesis doctorales publicadas, también del dmbito informatico.

Para investigar los antecedentes sobre de las formas de aumentacién elegidas, con fin de
extraer unos antecedentes y unas caracteristicas acordes a lo expuesto en los objetivos, seria
necesario recurrir a una muestra de titulos publicados en el mercado. No obstante, como se
comprobaria mas adelante, los juegos de mesa aumentados con realidad aumentada acabarian
siendo bastantes menos de los que en un principio se pensaba que existian —y ademds, muy
similares entre si, o aun en desarrollo-, por lo que abordar el estudio de éstos a través del
analisis de juegos publicados resultd ser un camino infructuoso. Esto hizo que la fuente para
estudiarlos de forma concreta, su evolucion y su trayectoria, se centrara de nuevo en articulos

de divulgacion cientifica —analizdndose asi una muestra de ellos, en vez de una de titulos-, pues

® COMAS | COMA, Oriol. El mundo en juegos. RBA Libros, Barcelona, 2005. p. 15
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en estos, aunque no presentaran juegos comercializados, se podian hallar prototipos de juegos
de este tipo que reflejaban su evolucién de una forma cientifica y bien documentada, pudiendo
seguirse su camino desde finales de los 90" hasta nuestros dias. A pesar de esto, también se

analizarian puntualmente de juegos finalizados y comercializados en ocasiones puntuales.

Cabe puntualizar que la practica totalidad de la informacion consultada se hallaria en inglés, por
lo que todo lo extraido de esas fuentes expuesto en esta tesis seria traducido por medios

propios.

Finalmente, se elaborara un proyecto practico. A través de este, se pondria de manifiesto la viabilidad
de combinar el formato libro con el juego de mesa aumentado con el fin de crear un juego de mesa
aumentado mediante realidad aumentada en formato libro, empleando los medios de reduccion de
elementos moviles accesorios mediante el uso de la imagen investigadas en el Bloque I, y mediante el
uso de la realidad aumentada vistos en el Bloque Il. Ademas, se propondra una mecanica de juego que

tenga en cuenta las caracteristicas propias del formato libro, tratadas en el Bloque I.

5.3 Fases de la investigacion

Esta investigacion tuvo una serie de fases diferenciadas:

-Fase de investigacion: durante esta fase se llevd a cabo la recopilacion de informacion
necesaria para cumplir los objetivos propuestos. Se consultaron bibliotecas, se accedid a las
bases de datos citadas donde se hallaban los articulos a consultar y se buscé el material
bibliografico requerido. Esta fase estuvo marcada por la dificultad para encontrar ciertos titulos

especificos.

-Fase de redaccidén: durante esta fase se organizd y se comenzé a redactar el cuerpo escrito de
la tesis, en base a la informacion obtenida. En cierto momentos hubo que volver a buscar
alguna informaciéon concreta para completar y cohesionar ciertas partes de la redaccion para

detallar la informacién expuesta en cada uno de los apartados.

-Fase de creacién del proyecto practico: finalmente, tras extraer las conclusiones finales y ser
conscientes del estado actual de la materia en los temas investigados se llevd a cabo la
realizacidon de un apartado practico. Este apartado tenia como fin presentar un prototipo en el
que se representara de forma tangible un juego de mesa en formato libro aumentado con

realidad aumentada que demostrara las posibilidades defendidas en esta investigacion.
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BLOQUE I:
JUEGO DE MESA
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1. Introduccién

El juego de mesa ha sido, histdricamente, un elemento que ha acompafiado al ser humano desde hace
miles de afios. Desde los antiguos juegos de mancala encontrados en Africa hace mas de tres mil afios™
hasta los titulos mas modernos de la actualidad, este medio de juego ha estado presente en infinidad de
culturas, llevado de un lugar a otro del globo terraqueo y creciendo con el paso del tiempo hasta
nuestros dias. Y es que es fascinante la capacidad que el juego de mesa posee para crear y plantear
situaciones en las que los participantes se vean transportados, casi sin darse cuenta, a otros lugares, con
otros roles diferentes, y que un simple tablero y unas fichas sean capaces de llevar a niveles extremos de
compromiso e inmersion a todos los reunidos a su alrededor. Quizda la mejor expresidon para denominar

; ~ .. , . 11 A
este fendmeno sea la acuiiada por Huizinga en 1954, circulo mdgico™, tan adecuada como descriptiva

para hacer referencia a lo que se acaba de describir.

Témese entonces la maravillosa capacidad de la imagen para materializar escenarios, reales o
imaginarios, y sus cualidades comunicativas, y combinese con este concepto del circulo mdgico. La
imagen ayuda a dar forma a esa propuesta que realiza el juego, la materializa, nos permite ver adénde
se nos quiere llevar. Sin embargo, la funcién de la imagen aqui no es solo estética, sino que ha de
comunicar unas posiciones, unos lugares especificos, un esquema de juego o facilitar la comprensién de

unas mecanicas.

Parece que este medio de juego pudiera llevar al extremo las capacidades comunicativas de la imagen,
con el fin de que ésta presentara de forma clara lo que éste propone, en un ejercicio de comunicacion

sumamente interesante que puede captar la atencion de aquéllos dedicados a trabajar con imagenes.

Esto presenta un campo de estudio tan amplio como emocionante, aunque nuestro objeto de estudio se
limitard a una parcela muy concreta. Dentro de los juegos de mesa existe una manifestaciéon muy
especifica, que son aquéllos que estan contenidos dentro de un libro, cuyos tableros se presentan como
ilustraciones a lo largo de las paginas de la publicacion. Una situacion en la que la imagen, como ya se ha
apuntado en la introduccién general, podria ver incrementado su protagonismo en el conjunto del
juego, al ser el elemento central del mismo. Dicho esto, parece légico que el juego de tablero se
presente como el tipo de juego de mesa mas idéneo a tratar, ya que el tablero en ellos juega un papel

fundamental, hasta el punto de llegar a darle nombre a un tipo de juego de mesa.

Ademas, en este Bloque | se investigara dénde reside esa esencia del juego de mesa, un concepto
importante que serd mencionado a menudo en el Bloque Il. Sumado esto a las definiciones de juego y
juego de mesa que aqui también se abordaran, hacen que este Bloque sea de capital importancia para

comprender el Bloque Il de forma mdas completa.

9 BOTERMANS, Jack. £/ libro de los juegos. Plaza y Janés editores, Barcelona 1989. p.9
1 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Alianza Editorial, Madrid, 2016 p.28-29
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En este Bloque | se tratardn los objetivos A y B expuestos en el apartado Objetivos del Bloque:

Introduccidn.
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2. Definicidn y caracteristicas de juego.

Como se ha dicho, resulta clave definir qué es un juego de mesa, y cudles son sus caracteristicas mas
fundamentales, mas esenciales, para asi posteriormente poder determinar a cuales de ellas nos

estaremos refiriendo cuando hablemos de la esencia del juego de mesa.

Sin embargo, antes de definir lo que es el juego de mesa, debe tenerse claro el concepto de juego,
cuales son sus caracteristicas y sus elementos basicos. Definir el concepto de juego de forma global hard
posible partir de una base sélida para mds tarde poder definir el juego de mesa en concreto, en tanto

que el juego de mesa es un tipo de juego, y todo juego comparte unas caracteristicas basicas.

Determinando cudles son las caracteristicas basicas de todo juego, se podran saber cudles son las
caracteristicas especificas que, al afadirlas a un juego, hacen de éste un juego de mesa, ayudando a

revelar esas caracteristicas esenciales del juego de mesa que se estan buscando.

Este apartado tiene como fin cumplir el objetivo A.1

2.1 Clasificacion general del juego.

El concepto de juego resulta tremendamente amplio, y las maneras de jugar pueden ser muy distintas.
Cuando se habla de él, es posible pensar tanto en el clasico juego de ajedrez, como en los modernos
videojuegos, aunque un juego también puede ser una competicion deportiva, sin olvidar el juego con
juguetes o muiiecos que puedan llevar a cabo los nifios, o los juegos en los que se juega a ser otra cosa,
imitando aquello que se pretende ser. Incluso se denomina juego a aquella actividad que se pueda llevar
a cabo por aburrimiento, o sin ninguna intencidon mas alld que la de tomar contacto con algin objeto:
ese jugueteo con un boligrafo, o con cualquier otro objeto que se tenga a mano, mientras se pasa un

tiempo de espera, por ejemplo.

Por lo tanto, en primer lugar, conviene poner en orden este concepto tan amplio, y sefialar

exactamente, dentro de todas estas posibilidades, a qué nos referimos cuando hablamos de juego.

A este respecto, conviene empezar por la distincion de Caillois, que propone “una divisién en cuatro
secciones principales seglin que, en los juegos considerados, predomine el papel de la competencia, del

. ;e . P . 12
azar, del simulacro o del vértigo. Las llamo respectivamente Agon, Alea, Mimicry e llinx.”

Estas cuatro definiciones son capaces de englobar cualquier forma de juego. Desde los juegos sujetos a

reglas, como los juegos de mesa o los deportivos (agon), los juegos basados en el azar, como las

2 calLLOIS, Roger. Los juegos y los hombres. Fondo de Cultura Econdmica, México, 1986. p.41
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apuestas, (alea), los juegos en los que se pretende ser otra cosa, actuando, como el fingir ser un
personaje, o desempefiar una profesion, etc.. (mimicry), como los juegos cuyo fin es tan sélo
experimentar sensaciones fisicas o de cualquier otro tipo (ilinx). Caillois elabora un grafico (Tab. 1) en el
que separa estos juegos en cuadrantes e introduce ademds dos conceptos orientandolos en polos
opuestos. Uno de ellos es paidia, “un principio comun de diversién, de turbulencia, de libre
improvisacion y de despreocupada plenitud”, es decir, mas cercano al disfrute a base de la
improvisacién. El otro es ludus, donde “(...) esa exuberancia traviesa y espontanea casi es absorbida o,
en todo caso, disciplinada por una tendencia complementaria, (...) una necesidad creciente de plegarla
a convencionalismos arbitrarios, imperativos y molestos a propdsito, (...) con el fin de hacerle mas
dificil llegar al resultado deseado. Este sigue siendo perfectamente inutil, aunque exija una suma cada
vez mayor de esfuerzos, de paciencia, de habilidad o de ingenio.”. En este caso, la experiencia de juego
esta sujeta a unas reglas a seguir para determinar tanto el curso como el resultado del mismo, mas que

a la improvisacién.

——————————————————————————————————————————————— e —

AGON ALEA MIMICRY TLINX
(competencia) (suerte) (simulacro) (vértigo)
Paro1a carreras| o ola. rondas infantiles | imitaciones “mareo”
luchas, memagdas infantiles infantil
etc. cara o cruz juegos de ilusién | tiovivo
estruendo atletismo muiieca, sube y baja
agitacién panoplias vals
risa loca mdéscara
disfraz
cometa boxeo billar | apuesta volador
solitario esgrima damas | ruleta atracciones
solitarios futbol ajedrez de feria
crucigramas competencias loterfas simples |teatro esquf
deportivas compuestas artes del alpinismo
¢t Lunus en general o de aplaza- |espectéculo cuerda floja
miento en general

Nora. En cada columna vertical, los juegos se clasifican de manera muy aproxima-
tiva en un orden tal que el elemento paidia decrezca constantemente, en tanto que el
clemento ludus crece de manera también constante.

Tab. 1: Cuadro de Caillois en el que separa los distintos tipos de juegos. 3

Obviamente, algunos de estos tipos de juego pueden combinarse, como indica el propio Caillois,
habiendo juegos en los que se da una combinacién de ludus y alea (pin-ball; requiere una minima
habilidad, pero el azar es mas determinante) o de ludus y mimicry (juegos de construccion como

. 14
Meccano), por poner algunos ejemplos.

B calILLOIS, op.cit., p.79
“ Ibidem, p.70-71
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El tipo de juego que mds interesa a esta tesis es, siempre en el terreno del ludus —presencia de reglas-, el
de agon, la combinacidn de éste y alea, e incluso los juegos de alea. Definamos mas concretamente

estos dos grupos.

Agon: Son juegos basados en la competencia que enfrentan a jugadores en igualdad de condiciones,
ejercido “dentro de limites definidos y sin ninguna ayuda exterior, de tal suerte que el ganador aparezca
como el mejor en cierta categoria de proezas.” Caillois pone como “ejemplos perfectos” las damas o el
ajedrez. El juego de agon “Implica disciplina y perseverancia. Deja al competidor solo con sus recursos,

lo invita a sacar de ellos el mejor partido posible ()"

Alea: Estos juegos estan “basados en una decision que no depende del jugador, sobre la cual no podria
éste tener la menor influencia (...)”. En el alea, “el destino es el Unico artifice de la victoria, y cuando
existe rivalidad, ésta significa exclusivamente que el vencedor se ha visto mas favorecido por la suerte
que el vencido (..). A la inversa del agon, el alea niega el trabajo, la paciencia, la habilidad, la

ops .2 .. . . . 16
calificacién; elimina el valor profesional, la regularidad, el entrenamiento.”

2.1.1 Discusion de Clasificacion general del juego

Por lo tanto, Caillois es capaz de abarcar practicamente cualquier forma de juego en este cuadro,
suponiendo una base vital de la que partir al hablar del juego. Analizando esta clasificacién desde el
punto de vista de los juegos de mesa, y viendo las caracteristicas de cada una de las cuatro
clasificaciones, queda claro que el agon seria el apartado en el que se encuadrarian éstos. De hecho,
Caillois hace varias referencias a ellos cuando habla del agon, poniéndolos incluso de ejemplo para
entender esta categoria. Adviértase que en el mismo cuadro clasificatorio, (Tab.1), considera al ajedrez -
un ejemplo de juego de mesa- incluido dentro de la categoria de agon, y concretamente dentro del

concepto ludus.

Sin embargo, no todos los juegos se basan en la pura habilidad estratégica del jugador. Algunos
introducen ciertas dosis de azar en menor o mayor medida, llegando a haber juegos de mesa que basan
su mecanica de juego en el puro azar. De hecho, las combinaciones que Caillois asegura que se pueden
hacer entre estas cuatro categorias posibilitarian abarcar los distintos juegos que puedan existir de una

forma mucho mds exacta, ya que existen juegos de agon, de alea, o de una combinacién de ambos.

Incluso puede hallarse en todo juego —al menos en todo juego que tenga algin minimo vestigio

tematico; esto dificilmente valdria para los juegos abstractos, que no se centran en la historia del

B Ibidem, p.43-45
16 Ibidem, p. 48
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juegol7- un componente de mimicry, ya que nos hace ponernos en el papel de un general (como podria
sugerir el ajedrez) o de un viajero (oca), por poner unos ejemplos. En la actualidad los juegos hacen
ponerse a los jugadores en los roles mas diversos: desde un arriesgado empresario (Monopoly) o un
general dispuesto a conquistar la Italia renacentista (Condottiere), a roles mas especificos como el de un
monstruo deseoso de arrasar ciudades (King of Tokio), un asistente disfrazado a una fiesta secreta del
siglo XVIII (Masquerade), o un grupo de policias tras la pista de Jack el Destripador (Sombras sobre
Londres). Cabe sefalar que los juegos de mesa contienen una dosis mas o menos intensa de mimicry,

pero eso no quiere decir que sean juegos basados en el mimicry.

2.1.2 Conclusidn de Clasificacion general del juego

Asi pues, se ha ubicado de forma concreta el concepto de juego que interesa a esta tesis, dentro de
todas las formas que éste puede adoptar y ofrecer. Por tanto, al referirnos a este concepto de juego,
partiremos de la definicion de agon —aunque en algunos casos pueda haber componentes de alea, y

siempre en el terreno del ludus-, dada por Caillois.

2.2 Definicion y caracteristicas de juego.

Habiendo situado el concepto general de juego, es ahora posible definirlo de una manera mas exacta,

dotandolo de ciertas caracteristicas que lo maticen ain mas.

Para terminar de definir el juego y sus caracteristicas, usaremos el modelo propuesto por Hinske. Este
resulta bastante completo y util para esta tesis, ya que no sélo tiene en cuenta las caracteristicas del

juego mismo, sino su entorno social, presentandolo todo en un esquema claro y sintético.

Para empezar, extrae unos “elementos esenciales” ¥ del juego, a partir de identificar unos
denominadores comunes en las definiciones del mismo dadas por otros investigadores anteriores. Se
basa también para ello en la lista de caracteristicas del juego elaborada por Juuls, basada a su vez en
otras definiciones de juego dadas por autores de renombre en la materia, como Caillois o Huizinga,

entre otros. Y por otro lado, Hinske recoge en su modelo el propuesto por Klabbers, que “ve el juego

v DAVIAU, Rob. “Design intuitively”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open Design LLC,
Kirkland, Wahsington, 2011.p.43
'8 HINSKE, Op.cit.,p.7
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como una representacion de sistemas sociales, que es definido por tres bloques interconectados:

19
actores, reglas y recursos.”
Asi, para entender el modelo de Hinske, es necesario conocer tanto como se llega hasta él, como lo que
proponen las investigaciones en las que se basa, ya que sdlo entendiendo éstas y cdmo se relacionan en
el modelo de Hinske, podra entenderse dicho modelo. Conocerlo mas a fondo serd también necesario

para entender algunas variaciones que se propondrdn en este modelo de juego en esta tesis.

Todas las referencias de este modelo elegido, tanto las mas directas de Juuls (y demds investigadores) y
Klabbers, como aquellas en las que se basan éstos, pueden encuadrarse dentro del concepto de juego

de agon propuesto por Caillois, resultando adecuadas para esta tesis.

2.2.1 Definiciones de juego

Hinske elabora su lista de “elementos esenciales del juego” a partir de una serie de definiciones. Juul

.z . e . . . s oae - 20
también parte de definiciones de juego para elaborar su lista de caracteristicas del mismo.

Por lo tanto, para entender las caracteristicas del juego, es necesario saber cémo ha sido definido.

Veamos estas definiciones.

Las definiciones de las que parte Hinkse son las siguientes:

El Diccionario de Oxford define el juego de la siguiente manera: “una forma de actividad competitiva o

deporte jugado acorde a reglas”21

Zimmerman, da la siguiente definicion: “una actividad que implica algunas reglas para llegar a un
resultado”, y un “sistema en el que los jugadores se involucran en un conflicto artificial, definido por

reglas, que resulta en un resultado cuantificable.”

Craig A. Lindley, lo define asi en su articulo: “una actividad dirigida por un objetivo y competitiva

22
llevada a cabo dentro de un marco de reglas acordadas”

19 Ibidem, p.9

20 lbidem, p.4-7

2 https://en.oxforddictionaries.com/definition/game (20/8/2018 a las 21:29)

2| INDLEY, Craig A. Game Taxonomies: A High Level Framework for Game Analysis and Design. Gamasutra. 2003.
p.2

38


https://en.oxforddictionaries.com/definition/game

Por otro lado, Klabbers expone: “Para empezar, se presenta una definicién simple. Un juego es una
competicidn (jugar) entre adversarios (jugadores) operando bajo restricciones (reglas) por un objetivo

. . . 23
(ganar, victoria o premio)”

De Costikyan, al margen de su explicacion de juego, extrae tan solo los elementos de “decisiones”,

“gestidn de recursos”, y “persecucion de un objetivo.”

Juul, en su articulo, recopila varias definiciones de juego dadas por otros investigadores y escritores,
organizadas en la siguiente tabla (Tab.2); estas son en las que se basa para elaborar su lista de

caracteristicas del juego:

Fuente Definicion
Johan Huizinga, [...] una actividad libre permaneciendo conscientemente fuera de la vida
1950, p.13 “ordinaria” por “no ser serio”, pero al mismo tiempo absorbiendo al jugador

intensa y absolutamente. Es una actividad que no esta conectada a interés
material alguno, y de la que no se puede sacar ningun provecho. Transcurre
dentro de sus propios limites de tiempo y espacio acorde a reglas fijas y de
una manera ordenada. Estimula la formacién de agrupaciones sociales que
tienden de rodearse a si mismas con confidencialidad y de acentuar sus

diferencias con el mundo comun mediante el disfraz u otros medios.

Roger Caillois, [...] una actividad que es esencialmente: Libre (voluntaria), separada [en
1961, p.10-11 tiempo y espacio], incierta, improductiva, gobernada por reglas, simulada.
Bernard Suits, Jugar a un juego es involucrarse en una actividad dirigida a provocar un
1978, p.34 especifico estado de acontecimientos, usando sélo medios permitidos por

reglas, donde las reglas impiden mas eficiencia en favor de menos eficientes

medios, y donde dichas reglas son aceptadas solo porque hacen posible tal

actividad.
Avedon& Sutton En su nivel mds elemental podemos entonces definir el juego como un
Smith, 1981, p.7 ejercicio de sistemas de control voluntarios en los que hay una oposicién entre

fuerzas confinadas por un procedimiento y unas reglas con el fin de producir

un resultado desequilibrado.

Chris Crawford, Percibo cuatro factores comunes: representacion [“un sistema formal cerrado
1981, chapter 2. que subjetivamente representa un subconjunto de realidad”], interaccion,
conflicto y seguridad [“el resultado de un juego es siempre menos duro que

las situaciones de los modelos del juego”].

David Kelley 1988, Un juego es una forma de recreacién constituida por un conjunto de reglas
p.50 que especifican un objetivo a alcanzar y la formas permitidas de alcanzarlo
Katie Salen & Eric Zimmerman Un juego es un sistema en el que los jugadores se involucran en un conflicto
2003, artificial, definido por reglas, que resulta en un resultado cuantificable

p.96

Tab. 2: Definiciones de juego recopiladas por Juul®

% KLABBERS, Jan H.G. “The gaming landscape: A taxonomy for classifying games and simulations”. En:

“LEVEL UP: Digital Games Research Conference”. Department of Information Science, University of Bergen, Norway.
2003. p.8

#Juu, Jesper. “The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness”. Keynote presented at the
Level Up conference in Utrecht. 2003. p.2
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Como aportacién personal, se afiaden dos definiciones mas de juego a las vistas hasta ahora:

La Real Academia Espainola define “juego” de la siguiente manera, en su segunda acepcidn:
“2. m. Ejercicio recreativo o de competiciéon sometido a reglas, y en el cual se gana ose

pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota. 2

El investigador en la materia del juego David Parlett establece que un juego “tiene una doble estructura

basada en fines (ends) y en medios (means).”

-Fines: Todo juego supone “una competicion para conseguir un objetivo”, y solo gana el

“contendiente” que “puede conseguirlo, finalizando asi el juego”.

Anade que los juegos de un jugador sigue teniendo “equipo y reglas de movimiento; tienen
como objetivo lograr una posicion ganadora, y algunos (...), pueden ser jugados con la ayuda de
dos o mas contendientes. Mas que excluirlos de la clasificacién de juegos, seria mas adecuado
considerar que es una competicion entre los jugadores y el juego mismo.” Ya que, en un juego

de este tipo, “no siempre se completa: si si, ganas; si no, pierdes.”

-Medios: El juego “tiene un conjunto acordado de equipo y de reglas para su procedimiento a
través de las cuales el equipo es manipulado para llegar a una situaciéon ganadora.” Y concluye:
“‘cada juego tiene sus reglas’, dice Huizinga en Homo Ludens. Pero podemos ir mas all3, y decir

. . 26
gue ‘cada juego es sus reglas’, pues son lo que lo definen.”

2.2.2 Caracteristicas de juego

A partir de las definiciones de la Tab. 2, Juul confecciona ya una lista de caracteristicas de juego:

“1. Reglas fijas: Los juegos tienen reglas. Las reglas de los juegos han de estar lo suficientemente bien

definidas como para que puedan o ser programadas en un ordenador o lo suficientemente bien

definidas para que no debas discutir sobre ellas cada vez que juegas"27

“2. Resultados variables y cuantificables: (...) las reglas del juego deben proveer diferentes posibles

resultados”, donde “un resultado cuantificable significa que el resultado del juego estad disefiado para

. . . .z 28
estar mas alld de toda discusion.”

% http://dle.rae.es/?id=MaS6XPk (21/08-2018 19:53)

% PARLETT, David. The Oxford History of Board Games. Oxford University Press, New York, 1999. p.3-4
7 JUUL, Op.cit.,p.5

28 Ibidem, p.6
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“3. Valorizacién del contenido: Esto significa simplemente que algunos de los resultados posibles del
juego son mejores que otros. En un juego multijugador, se asigna a los jugadores individuales conflictos
positivos (esto es lo que crea el conflicto del juego).” Estos “pueden ser asignados de diferentes
maneras: (..) una declaracion en la caja (“Defender la Tierra”); puede estar establecido en las
instrucciones de juego; puede estar sefialado por el hecho de que algunas acciones den una puntuacion
mas alta que otras.””

“4. Esfuerzo del jugador: El esfuerzo del jugador es otra forma de establecer que los juegos supone un
desafio, o (...) contienen un conflicto, o que los juegos son interactivos. Es parte de las reglas de muchos
juegos (excepto de los juegos de pura suerte) que las acciones de los jugadores pueden influenciar el
estado del juego y el resultado del juego. La inversidn del esfuerzo de los jugadores tiende a crear un
apego del jugador por el resultado ya que la inversion de energia en el juego hace al jugador

. 30
(parcialmente) responsable del resultado.”

“5. Apego del jugador por el resultado: Un jugador puede sentirse feliz si gana, e infeliz si pierde.” 3

“6. Consecuencias negociables: Un juego se caracteriza por el hecho de que puede opcionalmente tener

. . . 32
asignadas consecuencias en la vida real.”

A partir de estas caracteristicas establecidas por Juuls, en combinacion con las definiciones de
Zimmerman, Craig A. Lindley, Klabbers y el Diccionario de Oxford, Hinske extrae “los seis elementos

esenciales del juego”:

Element Synonyms

Rules Framework of agreed rules, constraints,
rule-based

Competition Competitive  play, artificial  conflict,
competitive  activity,  contest among
adversaries

Goals Pursuit of a goal, goal-directed, objective

Outcome Unit of scoring, quantifiable outcome,
variable and quantifiable outcome

Decisions Manage resources

Emotional Attachment | Value assigned to outcome, effort invested
for influencing outcome

. . . P . 33
Tab.3: Tabla de los “seis elementos esenciales del juego”, segin Hinske

2 Ibidem, p.6-7

30 Ilbidem, p.7

3 lbidem, p.7

32 Ibidem, p.7

33 HINSKE, op. cit., p.7
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Sin embargo, Hinske no se queda aqui, y combina estos “elementos esenciales del juego” con el modelo

de Klabbers.

2.2.2.1 Modelo de Klabbers

Klabbers propone un modelo genérico para clasificar el juego (que incluye también simulacién) capaz de
englobar cualquier tipo de éste, con independencia de su formato y contenido. Todos los juegos
comparten una “forma basica de sistemas sociales (...). Su arquitectura esta definida por tres bloques
interconectados: Actores, Reglas y Recursos. En cada juego, los jugadores (actores) interactian unos con
otros, mientras aplican reglas y utilizan recursos.” i Especifica también que “cada juego (...) es un

. . . . s e 35
lenguaje con su particular sintaxis, semantica y pragmatica.”

Para entender mejor esta estructura en tres bloques, Klabbers define sus caracteristicas desde el punto
de vista sintactico, semantico y pragmatico. Aclara que “la sintaxis define la disposicién gramatical de un
. 36 s . . .

juego” *°, y la semantica es “el modo en que un juego se corresponde con nuestro entendimiento, con

»37

nuestros marcos conceptuales —la interpretacién general- (...) La pragmatica de un juego es “la

metodologia y métodos para disefiar (reglas, actores, espacio de juego, etc...), preparar (operadores de

juego, equipos, materiales, etc...), conducir (instrucciones) y asistir un juego (...).”38

Finalmente, Klabbers elabora una tabla en la que expone los conceptos basicos de cada uno de estos

. 39
tres bloques en base a cada una de estas tres funciones™.

A continuacién, se presenta una version de dicha tabla: mantiene los conceptos basicos de la original,
pero estan desarrollados, a partir de las explicaciones de los mismos que el propio Klabbers realiza en el

mismo articulo.

¥ KLABBERS, op.cit., p.9
35 Ibidem, p.10

36 Ibidem, p.9

37 Ilbidem, p.9

38 Ibidem, p.11

39 Ibidem, p.12
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Sistemas Sintaxis Semantica Pragmatica
sociales

Actores
Los jugadores, los participantes; “forman la “Desempenan diferentes roles acorde | Eljuego puede tener un gobierno
organizacion social.” Individualmente o en grupos, | a las reglas.”. El rol “provee un alopoyético, con objetivos externos
“los actores son capaces de llevar a cabo contexto para interpretar un espacio al mismo, que “enfatiza el
actividades en el juego”. de juego”, para “actuar”; “da formaa | entrenamiento de las habilidades”,

la estructura tedrica (formal) de un (p.ej.: entrenamiento profesional) o

sistema social”. autopoyético, es decir,
autoorganizado (“self-organizing”).
Adquirir conocimiento en el juego
puede ser el objetivo, o la
“consecuencia del sistema de
interacciones”

Reglas Definen la manipulacién, movimientos, y En el juego se representa “la relacién El formato determina si el juego es
posiciones de las piezas; su preparacién y entre los roles” en la “estructura del “abierto”, es decir, de modo libre
normativa. “Tanto la manipulacién de los sistema social” del juego, asi como su | (“free form”) o “cerrado”, es decir,
elementos del juego como las posiciones del “comunicacion y coordinacion.” La un juegos de reglas rigidas (“rigid-
mismo estan relacionadas con el medio de posicion de las fichas representa “un rule games”). En el sentido
representacion.” estado particular del sistema”, pragmatico, estaria por un lado la

expresando una concreta “situacion figura de los facilitadores (arbitro,
cultural y socio-econémica.” Las entrenador) que vela por el

reglas definen la posicion de las cumplimiento de las reglas y por
piezas en “el espacio de juego”. otro, la funcién de evaluacién del
“Evaluacion de lugares para la juego, tras haber éste terminado.
asignacion de recursos, y posiciéon

entre equipos de jugadores”

Recursos “El conjunto de piezas con el que se juega”, que “el significado simbdlico de las piezas “Materiales, parafernalia” que el
“simbolizan un mundo real o imaginario” y “el en el espacio de juego, referentes a juego requiere; el equipo.
espacio de juego”, que es “la configuracion de los la realidad.”
espacios” del mismo. “Las piezas y la forma en que
se interrelacionan son definidas por las reglas.”

Tab.4: Tabla de Klabbers en la que expone los tres bloques del juego40

2.2.2.2 Modelo de Hinske

Hinske, pues, toma el modelo de Klabbers que, como se ha dicho, establece que en el juego existe una

arquitectura estructurada en tres bloques, que son los actores, recursos y reglas.

y lo combina con su lista de “los seis elementos esenciales del juego”.

4 Ibidem, p.12
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Sin embargo, Hinske sustituye el bloque correspondiente a las reglas establecido por Klabbers por uno
nuevo al que llama “elementos del juego”, dentro del cual estan, a su vez, contempladas las reglas“.
Este nuevo bloque no es ni mds ni menos que la lista de los “seis elementos esenciales del juego” que el
mismo Hinske elabora a partir de definiciones de juego. El modelo de Hinske queda, pues, de esta

manera (Fig.1):

Actors Resources

Elements of a game
* Rules

» Competition

» Goals

» Qutcome

« Decisions

« Emotional Attachment

Fig.1: Modelo de Hinske basado en los tres bloques del juego de Klabbers.

Un juego consta de tres bloques, que son actores, recursos, y elementos de juego, que son los

siguientes: reglas, competicidn, objetivos, desenlace, decisiones y apego emocional.

2.2.3 Discusion de definicion y caracteristicas de juego

El punto fuerte del modelo de Hinske estriba en que es capaz de tener en cuenta tanto los elementos
mas especificos del juego, abarcando los aspectos mas concretos del mismo, como su entorno,
abarcando también un aspecto mas global y contextualizado que éste posee. Asi, gracias a que consigue
cubrir sus aspectos mas esenciales, este modelo se perfila bastante util a la hora de definir el concepto

de juego en esta investigacion.

Ademas, adviértase que los elementos que contiene dicho modelo encajan con lo expuesto por la

n u

definicion de la RAE, que contempla los elementos de “competicidon”, “reglas” y hace ver que al final se

*1 HINSKE, Op.cit.,p.9
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obtiene un resultado (“se gana o se pierde”). También encaja con lo expuesto por Parlett, que
establecia, en esencia, que un juego tiene: “fines” (objetivos), en cuya definicién incluye el concepto de

“competicion”, asi como “reglas” y “equipo” (recursos).

Sin embargo, hay alguna puntualizacién que podria hacerse en el modelo de Hinske. El bloque que
establece de “elementos de juego”, incluye uno que es “decisiones”, equiparandolo a “gestionar
recursos.”* Con este elemento, que extrae de Costikyan, Hinkse hace alusién al hecho de que, en el
juego, el jugador ha de valorar como emplear los recursos que tiene a su alcance para poder salvar las
dificultades propuestas hasta llegar a conseguir el objetivo, o trazar una estrategia mas eficiente que el
otro jugador o jugadores, si la victoria pasa por sobreponerse a oponentes. Este elemento expresa que
es el propio jugador quien tiene el poder de elegir como emplear sus fuerzas para ganar, pues debe
gestionar sus recursos, y en ultima instancia llevar a cabo un acto de decision, ya que de él y de sus

capacidades, de sus decisiones, depende su propia victoria.

Esto constituye una vision del juego totalmente coherente con el concepto de agon que explicaba
Caillois, donde esta en la mano del propio jugador el lograr alzarse como vencedor, dependiendo de si

mismo para alzarse vencedor del juego, siendo él responsable de su derrota o victoria.

Ahora bien, como hemos visto, no todos los juegos presentan estas caracteristicas tan circunscritas al
agon de Caillois, pues no en todos depende la victoria de unas buenas gestiones y decisiones por parte
del jugador para llegar al objetivo. Los juegos mas cercanos al concepto de alea, o los que se encuadran

totalmente dentro de él, basan los avances de los jugadores y su éxito en la pura suerte.

Hinske, establece que una de las caracteristica del juego es “Decisiones”, y expresar que se refiere a las
decisiones a la hora de gestionar recursos. Si entendemos las palabras de Hinske de forma literal, se estd
excluyendo los juegos de alea, en los que no es posible, para jugar al juego, llevar a cabo decisiones ni

valorar cémo gestionar recursos.

Como ya se ha mencionado, el Juego de la Oca es un buen ejemplo: son los dados quienes deciden
quién gana o quién pierde. No dejan al jugador opcién alguna de gestionar ningun tipo de recurso, ni de
tomar decisiones que puedan influir en la consecucién del objetivo, tan sélo el movimiento de tomar el
dado y lanzarlo, esperando que la suerte le sea propicia (0 mas que al resto de los jugadores, al menos).
Asi, el Juego de la Oca podria encajar sélo parcialmente en el modelo de juego de Hinske: tiene actores,
recursos, y unos elementos de juego concretos; tiene reglas, existe un claro componente competitivo,
objetivos claros, el resultado puede ser variado e incierto cada vez que se juega, y se puede dar un
apego emocional. Sin embargo, el elemento “decisiones”, si lo tomamos de manera literal, haria que
dicho juego no estuvieran contemplados en este modelo, dejando también fuera un amplisimo nimero

de juegos del mismo tipo, de alea —sobre todo race games, como los define Bell (juegos de carreras o

42 Ibidem, p.7
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recorrido de los cuales el Juego de la Oca podria ser el ejemplo mas conocido y representativo)- basados

en el azary en los que en realidad, el jugador no puede gestionar recursos.

No obstante, si existe un elemento comun a estos dos tipos de juegos, tanto aquellos en los que existe
gestion y toma de decisiones -en definitiva de agon-, como a los que estan basados en la suerte -de
alea-. Retomemos a Juul y su lista de caracteristicas del juego, y centrémonos en una en concreto, con el

fin de partir de ella para explicar ese elemento comun:

“Esfuerzo del jugador: El esfuerzo del jugador es otra forma de establecer que los juegos supone un
desafio, o (...) contienen un conflicto, o que los juegos son interactivos. Es parte de las reglas de muchos
juegos (excepto de los juegos de pura suerte) que las acciones de los jugadores pueden influenciar el
estado del juego y el resultado del juego. La inversion del esfuerzo de los jugadores tiende a crear un
apego del jugador por el resultado ya que la inversion de energia en el juego hace al jugador

. 43
(parcialmente) responsable del resultado.”

Al decir que “El esfuerzo del jugador es otra forma de establecer que los juegos suponen un desafio, o
(...) contienen un conflicto, o que los juegos son interactivos. Es parte de las reglas de muchos juegos
(excepto de los juegos de pura suerte) (...)”, Juul hace alusion a los juegos de agon y de alea. Utilizar el
término “esfuerzo del jugador” (“player effort”), para nombrar esta caracteristica, ademas de otros
como conflicto, e interaccion en su definicion, en vez de limitarse solamente a los de gestion vy
decisiones, como hacia Hinske, hace que no solo los juegos de agon, sino también los de alea, puedan
caber en este concepto de “esfuerzo del jugador”. Decision y gestion son términos que soélo se pueden
aplicar a los juegos de agon. Interaccion es un término que se puede aplicar a los de agon y a los de
alea: el jugador puede interaccionar con el juego por medio de su gestion de recursos y sus decisiones, o
puede interaccionar con el juego por medio del lanzamiento de un dado. Ambas interacciones afectan al
juego, a su “situacion cultural y socio-econémica” del juego, como lo denomina Klabbers, haciendo que
éste se desarrolle. Por tanto, en este aspecto, se estd de acuerdo con este concepto de “esfuerzo del

jugador” que establece Juul.

Sin embargo, al avanzar en su definicion de dicho término, establece que en los juegos de “pura
suerte”, alea, las acciones de los jugadores no influyen en el juego. En este sentido, es posible

mencionar algo, pues no se esta de acuerdo con esta afirmacién de Juul.

Al enunciar que “Es parte de las reglas de muchos juegos (excepto de los juegos de pura suerte) que las
acciones de los jugadores pueden influenciar el estado del juego y el resultado del juego”, afirma que en
éstos, las acciones de los jugadores no pueden influenciar ni el estado ni el resultado del juego. Sin

embargo, las acciones de los jugadores, sus intervenciones, si que influyen en el juego, aunque éstas se

2 JuuL, Op.cit.,p.7
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reduzcan a la mera generacién de un numero aleatorio mediante el lanzamiento de un dado, y al final

sea la suerte lo que determine cudnto se avanza, o en qué direccion.

Tomemos el ejemplo de un juego de mesa de alea, el Juego de la Oca, ejemplo conocido para
comprender bien lo que se explica. Lo que no influye en el juego son las decisiones del jugador, que no
puede ni siquiera hacerlas -sélo depende de la suerte-, pero si influyen sus acciones. Por medio de ellas
introduce en el juego la fuerza necesaria que hace que éste se desarrolle. Y esas acciones las lleva a cabo
el jugador cuyo turno esté en activo, ése en concreto, llamémosle jugador A, para determinan su
progreso en el juego, por medio del lanzamiento de un dado. Lanzar un dado y esperar a que salga un
numero no requiere planificacion, es algo que puede hacer cualquiera, y el resultado serd igualmente
aleatorio lo lance quien lo lance, pero por baladi que resulte dicha accidn, es el jugador cuya ficha ha de
moverse, el jugador A, el que ha de lanzar el dado; su responsabilidad. Si, el resultado es incontrolable,
pero el dado lo lanzard él, jugador A, y no los otros jugadores B o C, aunque esto no afecte a que se
obtenga un resultado distinto. Es el turno del jugador A, es la ficha del jugador A, y es él, el jugador A,
quién lanzara el dado. Depende de la suerte, pero al menos él tendra la oportunidad de poner en

marcha ese mecanismo repartidor de suerte. Esa es su accién.

En definitiva, las acciones del jugador si influyen en el juego de alea, aunque éstas sdlo sirvan para hacer
que se mueva la suerte. En Gltima instancia es la suerte, no las decisiones de los jugadores lo que hace
que el juego avance, pero en cualquier caso es gracias a las acciones de los jugadores, a su interaccion, a
ese esfuerzo invertido por el jugador, como dice Juul, a su intervencién. Sin acciones de los jugadores,

sin esa interaccion, no habria juego posible.

2.2.4 Conclusidn de definicidn y caracteristicas de juego

Por lo tanto, dado lo explicado a lo largo de este apartado de discusidn, en esta tesis se empleara el
modelo de Hinske para definir el juego, aunque con una pequefia variacidn: se propone sustituir el
término de una de las “seis caracteristicas esenciales” establecidas por Hinske, concretamente la
denominada “Decisiones”, por el de intervencion de los jugadores, entendiendo este término en un
juego como: aquélla accién del jugador capaz de afectar al curso o resultado del mismo. Y se matiza: ya
sea a través de la gestion de recursos y la toma de decisiones que esto supone (en agon), como a través

de la generacion de un resultado aleatorio (en alea).

En la tabla de los seis elementos de Hinske, éste aporta sinénimos de cada uno de estos seis elementos
(Tab. 3). Siguiendo esta idea, los sindonimos que podrian aportarse de intervencion de los jugadores,

serian: interaccion, actuacion, y se mantendria gestion de recursos, y decisiones. En esencia, este
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elemento sigue siendo el mismo, pues continta refiriéndose a lo mismo —toma de decisiones, gestion de
recursos- aunque de esta manera, quedarian también englobados los juegos puros de alea, ademas de
los de agon, en esta caracteristica y por ende, en todo el modelo de juego. De esta manera, también
encajaria mejor entre los sindnimos de este elemento: “esfuerzo invertido por influenciar en el
resultado” que Hinske atribuye al elemento “apego emocional.” Y en “apego emocional”, seria mas
adecuado colocar como sindnimo: “Responsabilizacidn con el resultado por haber influido en é1”, que es
un concepto muy parecido, extraido de hecho de la misma fuente que “esfuerzo invertido por
influenciar en el resultado” (del parrafo de la descripcion del elemento “4. Esfuerzo del jugador” de Juul
44). Sin embargo, “Responsabilizacién con el resultado por haber influido en él”, hace referencia a la
consecuencia de haber invertido esfuerzos en el juego, de haber interactuado con el juego, haber

intervenido en él (mientras que “esfuerzo invertido por influenciar en el resultado” alude tan sélo al

esfuerzo por influir en el juego).

En definitiva, se trata de un cambio muy puntual: es mas bien una matizacion de dos de los términos de
sus elementos que la propuesta de otros nuevos. De esta forma, el modelo de Hinske quedaria asi (con

la modificacidn afiadida en esta tesis):

J UE G O

ACTORES
RECURSOS

ELEMENTOS
DE JUEGO

Marco de reglas acordadas, restricciones,

Reglas juegos basados en reglas

Juego competitvo, conflicto artificial, actividad competitiva,

Competicion 6n entre ad ios

Objetivos Persecuci6n de una meta, objetivo marcado por una meta

Resultado Puntuacién, resultado cuantificable y variable

Interaccién, actuacién, gestion de recursos, decisiones,

Intervenci6n del jugador esfuerzo invertido por influenciar en el resultado

Valor asignado al resultado, Responsabilizacién con el

Apego emocional resultado por haber influido en él

Fig.2: Version del modelo de Hinske (Fig.1) combinado con los sindnimos que aporta para cada uno de sus seis
elementos esenciales de la tabla de “los seis elementos esenciales del juego” (Tab.3) . Se ha llevado a cabo una

traduccién y una adaptacion del esquema grafico del original para poder incluir los sinénimos en el modelo.

4 Ibidem, p.7
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Incluyendo los cambios mencionados: se sustituye “Decisiones” por “Intervencion del jugador”,
y se matiza el sindnimo de “Apego emocional”.

Ademas, adviértase que los elementos que contiene este modelo encajan con lo expuesto por la
” u

definicién de la RAE, que contempla los elementos de “competicion”, “reglas” y hace ver que al final se

obtiene un resultado (“se gana o se pierde”).

También encaja con lo expuesto por Parlett, que establecia, en esencia, que un juego tiene: fines
(objetivos), en cuya definicion incluye el concepto de “competicion”, asi como reglas y equipo

(recursos).

Asi, hasta este momento, se ha establecido el concepto de juego que interesa a esta tesis gracias a
Caillois, el juego de agon, principalmente, pudiendo hallar componentes de alea y combinacién de
ambos. Se han aportado definiciones del mismo, y se han identificado sus caracteristicas. Finalmente, se
ha tomado un modelo concreto —en el que se han matizado algunos términos-, el de Hinske, capaz de
exponer y relacionar estas distintas caracteristicas del juego. Este modelo conformara los pilares basicos

sobre la que basarnos para detallar las caracteristicas especificas del juego de mesa.

Queda asi cumplido el objetivo A.1 de este BLOQUE Il de esta tesis: definir el concepto de juego, asi

como aquellas caracteristicas que lo definen.

2.3 Modelo de Cawford: Qué es juego y qué no es juego

Obviamente, después de lo dicho en el apartado anterior, queda claro lo que es un juego. Sin embargo,
en algunas ocasiones, es posible dar con algunos casos en los que la linea que marca lo que es juego de
lo que no, pueda llegar a ser difusa, encontrandonos ante elementos que no son exactamente juegos,

aunque tengan caracteristicas muy similares.

Crawford propone un esquema que se presenta como una referencia bastante util a la hora de
identificar y nombrar estos distintos elementos que puedan confundirse con juegos propiamente dichos.
Su esquema aclara por qué no lo son, y propone una terminologia para poder dirigirse a ellos de manera

apropiada:45

> CRAWFORD, op.cit.,p.6
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ARt e . Creative Expression

money

Movies, BOOKS, £1C.  guummmmm  Entertainment

interactive

TOYS oo e Playthings

1 goals

Puzzles mo0TP0__  Challenges

competitor
Competitions e, Conflicts
attacks
allowed
Games

Fig.3: “Taxonomia de expresiones creativas” establecida por Crawford.

Respecto al primer estadio de este esquema, Crawford dice lo siguiente: “Si el objetivo principal del
creador es crear algo bello, lo llamo arte. Si el principal objetivo del creador es ganar dinero, entonces

.. T . . . 46
llamo al resultado entretenimiento. Mi distincion es cruda, lo confieso, pero funciona para mi.”

Este
concepto de “arte” puede ser intensamente discutido, pero esto se saldria totalmente de los objetivos
de esta tesis, asi que simplemente tomaremos estas palabras como una base de partida para explicar el

esquema y plantear el resto de términos que si interesa conocer.

En resumen, Crawford explica que se puede identificar de qué tipo de elemento estamos hablando, a
través de plantearnos unas cuestiones concretas. En primer lugar, si no existe “interactividad” en un
elemento de entretenimiento, se trataria de libros, peliculas, etc... Si por el contrario si existe, serian
elementos de entretenimiento interactivos, y los define como “playthings” (objetos de juego). Ahora se
plantea la siguiente pregunta: éexisten objetivos? Si no, estariamos hablando de un juguete. Si si, de un
“desafio” (“challenge”). Al siguiente elemento se llegaria mediante la siguiente pregunta: en este

”

“desafio”, en el que hay objetivos, ¢hay un agente contra el cual hay que competir? Si la respuesta es
no, estaremos ante un puzle: un objeto de entrenamiento, interactivo, y tiene un objetivo que cumplir,
pero sin oponentes. Si si existe un agente contra el cual competir —Crawford especifica que éste puede
ser humano o virtual, (en los videojuegos)-, estariamos ante un “conflicto”. Y por ultimo, si en este
conflicto no se permiten “ataques” de otros jugadores, estariamos hablando de una “competicion”. Pero

si si se puede “atacar”, entonces seria un entrenamiento que permite interaccidn, con objetivos,

4 Ibidem, p.6
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agentes contra los que competir, capaces los cuales de impedir al jugador llegar a conseguir el objetivo:

. a7
un juego.
Como el mismo Crawford afirma, “No pretendo que mis definiciones sean (...) definitivas; estoy seguro
de que otra persona le dé un giro diferente a estos términos. Sélo puedo explicar cdmo uso los términos

» 48

en este libro” . De hecho, Hinske de nuevo, realiza una versidn de este esquema de Crawford,

aportando algunos matices que lo hacen especialmente adecuado para esta tesis:

Movies, Books, etc.

non-inleraclive
namative
Entertainment -~ Story-Telling
(intaractive) | ludic interactive
A 4 Y
o goals . ne common goals :
—
Toys —— Playthings e Role-ﬁlayl ng Games
rules common goals
v
Puzzles 4"’— Challenges
competitor
v
aftacks
Competitions —""  Conflicts
altacks allowed
v
Games T

Fig.4: “clasificacion de Crawford extendida”, por Hinske. Versién de Hinske

de la “Taxonomia de expresiones creativas” establecida por Crawford (Fig.3).

Esta versidn de Hinske del esquema de Crawford49, como se ha dicho, resulta de directo interés para
esta investigacion para esta tesis. Por un lado, tiene en cuenta el factor de las reglas, esclareciendo y
matizando aln mas cada uno de los elementos que propone Crawford. Y por otro lado, contempla la
posibilidad de que un libro pueda suponer también una forma de juego, aunque hace alusion a ellos

como los “role playing games.”

Discusion sobre qué es juego y qué no es juego

Siguiendo el esquema de Crawford, se puede extraer otra definicion de juego (entretenimiento

interactivo, con objetivos, y oponentes que impiden directamente al jugador llegar a conseguir dicho

* Ibidem, P.7-8
8 Ibidem, p.5
> HINSKE, Op.cit.,p.8
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objetivo), que no entraria en conflicto con la que propone el modelo de Hinske, por lo que ambas

propuestas son perfectamente compatibles.

Este esquema supondra una ayuda adicional a la hora de componer la muestra de juegos de mesa en
formato libro a analizar, ya que no solo podra ayudar, conjuntamente con la de Hinkse, a diferenciar qué
es juego de lo que no lo es, sino que ademds propone una serie de términos para denominar estos otros

elementos que no son juegos

Este modelo que expone Crawford podria parecer en un primer momento que entra en conflicto con lo
afirmado por Parlett, cuando éste sostiene que existen juegos de un jugador, que plantean una
“competicion entre los jugadores y el juego mismo”, y que el juego “no siempre se completa: si si,

. . 50
ganas; si no, pierdes.”

El modelo de “un jugador” podria hacer pensar en la ausencia de la figura de los
“competidores”, haciendo, segun el esquema de Crawford, que en vez de un juego estuviésemos
hablando de Un “puzle” (un “desafio” sin “competidores”). Sin embargo, las posturas de Crawford y
Parlett no son contradictorias, sino complementarias. Como Crawford bien dice, un “juego” implica la
presencia de “competidores”, creando un conflicto que “permita ataques” de dichos competidores. La
cuestion estriba en qué se considera un “competidor”. En los juegos de un jugador no existe otro
jugador humano con el que competir, pero si sus reglas son capaces de generar “ataques” al jugador e
impedir que éste consiga el objetivo y gane el juego -como especifica Parlett al definir los “fines” de un
juego (apartado 2.2.1)-, estariamos hablando de un juego. Ya que, segin Crawford, la presencia de
“ataques” implica la presencia de “competidores”, y no especifica que éstos hayan de estar
representados en la figura de otro jugador humano. Los juegos de un jugador crean “enemigos
artificiales” que puede moverse, actuar y “atacar” al jugador. El ejemplo mas claro son los videojuegos,
capaces de incluir una inteligencia artificial que se enfrente al jugador. Pero en un juego de mesa
también es posible crear “ataques” al jugador, encarnados éstos tanto en enemigos artificiales,
acontecimientos o peligros movidos por las propias reglas del juego, haciendo asi que el jugador juegue

=

contra el “juego mismo”, como afirma Parlett. Ejemplo de esto son los modos de un jugador de

» 52
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“Robinson Crusoe””” o “Agricola” **. De este modo, la vision de Parlett no es contradictoria con el

esquema de Crawford.

Asi, en definitiva, a la hora de determinar si un elemento es un juego o no, es posible gracias a las
nociones bdsicas que expone Crawford comprobar, casi de un golpe de vista, si un elemento es un
juguete, un puzle, una competicion o un juego. Sin embargo, este modelo es menos concreto que el de
Hinske, por lo que si después de comparar un elemento con el modelo de Crawford sigue habiendo
dudas, el modelo de Hinske servird para llevar a cabo un anélisis mas profundo de ese elemento para

determinar si cumple todas las caracteristicas necesarias para ser considerado un juego o no. Ya que el

% pARLETT, Op.cit.,p.3-4

>t https://boardgamegeek.com/boardgame/121921/robinson-crusoe-adventures-cursed-island (13/09/2018 a las
14:33)

32 https://boardgamegeek.com/boardgame/31260/agricola (13/09/2018 a las 14:33)
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modelo sigue siendo mas completo, por su capacidad para aportar mas matices, que el esquema de

Crawford.
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3. Definicidn de juego de mesa de tablero y caracteristicas

En este apartado se expondrdn las caracteristicas especificas del juego de mesa de tablero. Conociendo
éstas, sera posible determinar qué hace al juego de mesa un juego de mesa, e identificar cudles son
aquellas caracteristicas que todo juego de mesa ha de tener para poder ser considerado como tal: lo

que en esta tesis llamaremos su esencia.

Como se ha especificado en el apartado de los objetivos, el tipo de juego de mesa del cual se definira

esta esencia es el juego de mesa de tablero.

El modelo de Hinske supone una excelente base de partida para definir las caracteristicas del juego de
mesa: debido a que este modelo expresa y plantea los elementos basicos globales que todo juego debe
tener para ser considerado como tal, sobre él se pueden concretar las caracteristicas especificas del
juego de mesa de tablero en particular (podria hacerse de cualquier otro tipo de juego: videojuego,

juegos de exterior, etc... aunque sélo nos centraremos en esta tesis en los juegos de mesa).

Para ver cuales son estas caracteristicas especificas del juego de mesa, a continuacién, se presentaran

las palabras de algunos investigadores de las cuales es posible extraer estas caracteristicas.

Este apartado tiene como finalidad cumplir el objetivo A.2.

Nota: a la hora de describir los juegos de mesa de tablero, atenderemos, de forma general a una
clasificacion que divide a estos juegos en dos grandes grupos: juegos antiguos y juegos modernos. Esta
clasificacion, obviamente, también afecta a los juegos de tablero, dando lugar a los juegos de tablero

antiguos y a los juegos de tablero modernos.

Esta clasificacion estd basada a lo expuesto por dos investigadores:

-Por un lado, a lo expuesto por Oriol Comas i Coma en su libro “El mundo en juegos”; en él dice
lo siguiente: “El libro tiene tres capitulos. Los juegos del capitulo 1 son los “grandes juegos”. Los
otros dos capitulos hablan de todos los juegos de tablero, desde los mas antiguos hasta los mas
recientes. La diferencia entre los juegos del capitulo 2 y los del capitulo 3 es el nacimiento y el
desarrollo de la industria del juego. El capitulo 2 recoge los juegos hasta el siglo XIX. El capitulo

| 753

3 esta dedicado a los juegos de los siglos XX y XX Comas i Coma afirma que “El siglo XX ha

conocido el estallido de la industria, en todos los sectores de la economia, todos incluyendo el

»54

sector del juego de estrategia y simulacion.””” Ademas, con respecto al juego de mesa, afirma

que “(...) el reconocimiento pleno por el acto de creacién no se ha(ya) comenzado a dar hasta el

>* COMAS | COMA, Op.cit.,p.13
** Ibidem, p. 124
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ultimo cuarto del siglo XX. Un autor de un juego es equivalente al autor de un libro o al director

, 155 , T
de una pelicula.””” (paréntesis afiadidos).

-Y por otro lado, a lo expuesto por Botermans, cuando hace la siguiente distincién en el indice

de su libro “El libro de los juegos”, clasificando el juego en dos grandes categorias:

-“Juegos antiguos”: se refiere a los juegos que expone en su libro:“el pequefio grupo
de juegos olvidados que se practicaban hace ya millones de afios, y los que se han
encontrado en el mundo entero, muchos de los cuales fueron inventados hace varios

. . . 56
siglos, pero que aun se juegan actualmente.”

-“Juegos modernos”: con éstos se refiere a los juegos contempordneos como “el

monopoly, el scrabble o la diplomacia. Si no los hemos incluido en este libro es porque
o] . . ~ 57

se encuentran facilmente en los comercios, siempre acompafiados de sus reglas.”

-Parlett establece también dos grandes grupos de juegos -los mismas que forman Botermans y

Comas i Coma-. Aunque finalmente él los define en otros términos, en un principio menciona

que podrian dividirse en juegos “tradicionales” y “juegos patentados”.

De esta forma, se puede ver que los tres autores coinciden tanto en establecer la misma clasificacion,
como en identificar los juegos que pertenecen a cada una de ellas. Por un lado, Comas i Coma es capaz

|ll

de concretar una fecha que delimita estos dos grupos de juegos: los anteriores al “nacimiento y el
desarrollo de la industria del juego”, “juegos hasta el siglo XIX”, y los posteriores a este fendmeno,
“siglos XX y XXI”, y por otro lado, Botermans aporta el término “juegos antiguos” para referirse a juegos
de este primer grupo, y “juegos modernos”, para referirse a los del segundo. Algunos ejemplos de
“juegos antiguos” serian el Mu Torere, el Senet, las Damas, el Backgammon, el Juego Real de Ur, el Yut o

el Gran Juego de la Oca®. Y algunos ejemplos de este tipo de juegos son Puerto Rico, Monopoly, Risk,

, . are . . 59
Los Colonos de Catan, Carcassone, Civilization o Ciudadelas.

Ademas, el concepto de la clasificacion que se ha escogido de Parlett, aunque no sea la definitiva
establecida por el él, resulta mds util para esta tesis, ya que puede apoyar lo dicho por Botermans y
Comas i Coma, pues el “problema” de confusion que pueda originar dicha clasificacion reside mas bien
en el desconocimiento de los origenes de algunos juegos concretos. Y ademas, dividir el juego de mesa

en base a si tiene o no autoria refuerza ese limite establecido en el siglo XX (antes de él, juegos antiguos,

3 Ibidem, p. 15

*® BOTERMANS, op.cit., p.180
> Ibidem, p.180

*8 COMAS | COMA, Op.cit.,p.7-8
*° |bidem, p.8-10
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posteriores, modernos), ya que como Comas i Comas afirma, es a partir del ultimo cuarto del siglo XX

cuando se afianza el reconocimiento de la autoria de los juegos de mesa.

4

Asi, distinguiremos en esta tesis entre “juegos antiguos” y “juegos modernos”.

3.1 Investigadores centrados en el juego

Los investigadores que han tratado de definir el juego en general dejan algunas palabras que se centran
en las caracteristicas del juego de mesa. Como se ha visto a lo largo del apartado 2, hablar del concepto
de juego implica hablar de un numero variado de investigadores que se han centrado en él. Sin
embargo, dado que ya han sido mencionados en el mencionado apartado, esta vez se trataran tan sélo
aquéllos de cuyas investigaciones se puede extraer alguna informacion acerca del juego de mesa en

concreto.

3.1.1 Juul

Juul afirma que los juegos son transmedial: “No hay un solo medio de juego, sino un numero de
medios de juego, cada uno con sus ventajas. El ordenador es simplemente el Ultimo medio de juego en
emerger”.60 De esta manera, advierte que existen varios “medios de juego”, cada uno con sus
particularidades y caracteristicas propias, “ya sean juegos de cartas, juegos de mesa, videojuegos,

. . . o 61
deportes o incluso juegos psicoldgicos.”

Aunque, a pesar de la existencia de varios medios de juego, recordemos que Juul “describe el modelo de
juego cldsico”, ® y para que un elemento pueda considerarse como tal, expone seis caracteristicas
necesarias (apartado 2.2.2). Asi, Juul define unas caracteristicas comunes a todo juego. Siguiendo esta
idea, se centra en un elemento concreto en comun: “Esta claro que no hay un equipo o soporte material
comun a todos los juegos. Lo que si es comun, sin embargo, es una especie de soporte inmaterial, a
saber, el apoyo en las reglas (“upholding of the rules”), la determinacion de qué movimientos y
acciones son permitidas y a qué conduciran.” Para definir esto, Juul aporta un término concreto “Esto
puede ser descrito como computacion, que es en la actualidad aportada por los seres humanos (en

2763

juegos de mesa o juegos de cartas), ordenadores, o leyes fisicas (en deportes). Juul da una

% JuuL, Op.cit.,p.1
61 Ilbidem, p.9
62 Ibidem, p.1
63 Ibidem, p.9
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definicion mas cerrada de computacidon mas adelante: la “computacion” es la manera en que “el medio

. . 4, . .y . 64
de juego alberga (uphold) las reglas y decide qué ocurre en respuesta de la interaccién del jugador”

(Es decir, en todos los casos se comparte la presencia de unas reglas, que determinan los “movimientos
y acciones” permitidos siendo éste el punto en comun de todo juego. Antes de continuar, cabe destacar
brevemente que se esta de acuerdo con esto, y de hecho, antes se han extendido estos elementos
comunes del juego gracias al modelo de Hinske, por lo que existen mdas elementos en comun aparte de

las reglas).

Es posible encontrar una referencia de Juul al juego de mesa en concreto, en lo que concierne a sus
caracteristicas especificas. Por medio de una tabla que elabora en la que recoge diferentes medios de

|4t

juego (Fig.5) % Juul establece que las reglas del juego de mesa estan regidas por el “cerebro humano”, y
que su estado de juego son las “fichas de juego”. Por un lado, en lo que a las reglas concierne, esto hace
referencia al concepto de “computacion”, determinando que éste es “aportada por los seres humanos”
en el juego de mesa. Es decir: en el juego de mesa, las reglas las aplican los humanos, los propios
jugadores humanos (no el ordenador, mediante una inteligencia artificial, como en el caso de los
videojuegos, por ejemplo.) Y por otro lado, Juul establece que el “estado de juego” del juego de mesa se
expresa mediante las fichas de juego. Aporta una definicién de “estado de juego” como “lo que registra

el estado de juego actual.” 6

Rules Game state
Card games Human brain Cards
Board games Human brain Game pieces
Competitive sports Physics + human brain | Players' bodies / game

objects

Computer games Computer (CPU) Computer (RAM)
Card / board games on | Computer (CPU) Computer (RAM)
computer
Sports on computer Computer (CPU) Computer (RAM)
Computer chess Computer (CPU) Computer (RAM)
Chess Human brain Game pieces
Blind chess Human brain Human brain
Dance / rhythm games | Computer (CPU) Computer (RAM)

Fig.5: Tabla de Juul en la que especifica cémo albergan las reglas y cémo

registran el estado de juego diferentes medios de juego

En definitiva, Juul establece que cada juego cuenta con su equipo y material especificos, lo que indica

que cada uno tiene caracteristicas especificas, dando lugar a la existencia de varios medios de juego.

64 Ilbidem, p.9
65 Ibidem, p.10
66 Ibidem, p.9
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Hace referencia a varios —videojuegos, juegos psicoldgicos y juegos de cartas-. Menciona concretamente

al juego de mesa como uno de esos medios de juego con caracteristicas propias. Por tanto:

-El juego de mesa es un medio de juego concreto con sus caracteristicas propias. Ademas,

ahonda en dichas caracteristicas, y sefiala que:

-La “computacion” en un juego de mesa, es “aportada por los seres humanos”; es
decir, que sus reglas son aplicadas por el ser humano —en vez de estar albergadas en
un soporte digital y ser aplicadas a través de un ordenador, como es el caso de los

juegos de ordenador-.

-Es caracteristico que en el juego de mesa, el “estado de juego” se represente

mediante el uso de “fichas de juego”.

3.1.2 Klabbers

Klabbers (al exponer la parte sintactica de las reglas), menciona que “Tanto la manipulacion de los
elementos del juego como las posiciones del mismo estan relacionadas con el medio de

» 67

representacion.””’ Esto da a entender que cada “medio de representacion” puede tener unas formas de

representacion oriundas, podriamos decir, de dicho medio.
.. . . .. 68
A la hora de definir el juego, Klabbers establecia tres bloques principales: actores, reglas, y recursos.

Ademas, Klabbers también se referia al juego de mesa concretamente. Basado en Ellington, lo menciona
como un juego de habilidad psicomotora: integra funciones motrices y fisicas, segun la definicién de

psicomotricidad.69

Klabbers sefiala también que “las piezas y la forma en que se interrelacionan esta definida por las

»70

reglas””” relacionando el concepto de las reglas con los elementos de juego, y haciendo alusién a la

interrelacion entre piezas: de esto hablo también.

¢ KLABBERS, op.cit., p.10

68 Ibidem, p.10

% http://dle.rae.es/?id=UWSsIQKS (2/9/2018)
7® KLABBERS, op.cit., p.10
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En definitiva, Klabbers

-establece que en el juego existen “medios de representacion”.

”n u

-Todo medio de juego consta de tres bloques: “actores”, “reglas” y sus “recursos.”

~ . . . .. 71
-Sefiala que “las piezas y la forma en que se relacionan estda definida por las reglas”.

-El juego de mesa es una actividad “psicomotora.”

3.1.3 Discusion de Investigadores centrados en el juego

Para empezar, Klabber y Juul coinciden en que hay varios tipos de juegos: Klabbers habla de “medio de
representacién”, mientras Juul lo hace de “medios de juego”. En esencia, se refieren a lo mismo:
distintos tipos de juego. Nos quedaremos con la definicion de Juul por hacer referencia directa al juego:
“medios de juego”. Existen varios medios de juego, siendo uno de ellos el juego de mesa, como se

advierte en la Fig.5.

A la hora de definir las caracteristicas de cada medio de juego, es posible hallar puntos en comun en

ambos autores, reforzando cada uno la postura del otro.

De los tres bloques que Klabbers establece que esta formado toda forma de juego, los actores, que son
los jugadores, podria decirse que son elementos comunes a todos los juegos. Los actores son los
jugadores, aquéllos que, siendo parte del juego cuando éste tiene lugar, son los que interactiian con él,
como un elemento externo al conjunto del juego. El juego en si mismo, por lo tanto, podria quedaria

definido por los otros dos bloques: las “reglas” y los “recursos”.

Asi, interpretado lo expuesto por Klabbers, se podria decir que las caracteristicas especificas de un
medio de juego residen en sus “reglas”, y en sus “recursos.”, ya que los actores son los propios
jugadores y son mas bien lo que hace que el juego se active, mdas que formar una parte objetiva del

mismo.

Recordemos que Klabbers definia los “Recursos” en la tabla que adjuntaba72 por medio de la aportacion

de los siguientes conceptos: “el conjunto de piezas con el que se juega” y “el espacio de juego”

|u

(sintacticamente), y el “equipo” y la “parafernalia” (pragméaticamente).

7 Ibidem, p.10
72 Ibidem, p.11
73 Ibidem, p.10
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El concepto de que una de las caracteristicas que definen a un medio de juego son sus recursos —tal y
como los define Klabbers-, coincide con lo expuesto por Juul. Al decir éste que “(...) no hay un equipo o
soporte material comun a todos los juegos”, se entiende que cada medio tiene su propio equipo y

material especifico.

Por lo tanto, ambos autores coinciden en afirma que un medio de juego se define por el equipo que

emplea, POr sus recursos.

Ademas, otro de los bloques de los que se compone toda forma de juego es el de las reglas, seglin
Klabbers. Este definia “Reglas” de la siguiente manera: “Definen la manipulaciéon, movimientos, y
posiciones de las piezas; su preparacion y normativa.” Y dice ademads algo importante: “Tanto la
manipulacion de los elementos del juego como las posiciones del mismo estan relacionadas con el
medio de representacion.””* Con esta ultima frase, Klabbers advierte que cada medio de juego (0 medio
de representacién) presentaria una forma especifica de abordar las reglas, como si la forma de expresar
éstas respondiera a las caracteristicas especificas y necesidades de representacion que dictara cada
medio. Esto daria lugar a la creacion de una especie de “lenguaje” a la hora de expresar las reglas en
cada medio de juego, determinado por sus caracteristicas. En definitiva: el medio determina cdmo se

expresan las reglas.

Este concepto coincide con lo expresado por Juul, cuando éste afirmaba que cada tipo de juego posee

una especifica “computacion”, que era el modo en que “el medio de juego alberga las reglas y decide
7 . .7 . 75 . . .

qué ocurre en respuesta de la interaccién del jugador.” ©° Es decir, cada medio de juego “procesa” las

reglas de una manera determinada.

Por lo tanto, ambos autores coinciden en afirma que cada medio de juego entiende y expresa las reglas

del juego de una determinada manera acorde a las necesidades y caracteristicas de dicho medio.

3.1.4 Conclusidn de Investigadores centrados en el juego

En definitiva, segln se ha extraido de Klabbers, un juego se puede definir por dos de los tres bloques76

que éste establecia que formaban el medio de juego: sus reglas y sus recursos. Juul refuerza la
importancia de ambos elementos como determinantes a la hora de definir un medio de juego, al hablar
sobre la computacién, y al afirmar que (“(...) no hay un equipo o soporte material comun a todos los

juegos” en referencia a los recursos.

7 Ibidem, p.10
73 JUUL, Op.cit.,p.9
7® KLABBERS, op.cit., p.10
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Por lo tanto, reglas y recursos son aspectos importantes a la hora de definir un medio de juego.

Ademas, Juul aplica estos dos bloques de Klabbers, reglas y recursos, al juego de mesa, aportando

informacion sobre cada uno de éstos en este medio:

-Respecto a las reglas: Juul determina que la computacion es determinada por el “cerebro

. 77 .
humano” (Fig.5), “aportada por los seres humanos” ** en el juego de mesa.

-Respecto a los recursos: Juul determina que en el juego de mesa el “estado de juego” se
. . . . 78 . , .
representa mediante las “piezas de juego” (Fig.5), ©~ entendiendo que son éstas el medio a

través del cual este medio se comunica con los jugadores; sus recursos son las fichas de juego.

3.2 Investigadores centrados en el juego de mesa

Existen autores que se han centrado no sélo en el juego en general, sino en el juego de mesa en
concreto. A continuacién, se ahondara en las investigaciones llevadas a cabo por autores que se han
centrado en el juego de mesa concretamente. En esta tesis se abarcaran las investigaciones de R.C. Bell,

Jack Botermans, Frederic Grunfeld, David Parlett, Severino Ballesteros y Oriol Comas i Coma.

3.2.1R.C. Bell

Con respecto a R.C Bell, una autoridad en la materia del juego de mesa, abarcaremos tres de sus libros, a
saber: “The BoardGame Book”, “Board and Table Games from Many Civilizations” (ambos volimenes) y
“Board and Table Games for all the family: Games to Play”. En los tres casos, el autor se centra
directamente en “juegos de mesa y de tablero” (como se enuncia en los titulos de dos de estos libros), y

concretamente en juegos de tablero antiguos.

R.C. Bell, para empezar, establece en su libro “The BoardGame Book” una clasificacién de los “juegos de
mesa y de tablero” en base a la cantidad de suerte y habilidad que puedan éstos poseer, existiendo pues
tres clases de ellos: aquéllos basados en la suerte, y pone como ejemplo El Juego de la Oca, aquéllos
basados en la pura estrategia y la habilidad, como el ajedrez, y aquéllos que presentan una combinacion

de suerte y habilidad, como bien se ejemplifica en el Backgammon.79

7 JuUL, Op.cit.,p.9
78 Ibidem, p.10
79 BELL, R.C. The BoardGame Book. Marshall Cavendish Limited, London, 1979. p.10
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También afirma, en este mismo libro, que los juegos “a menudo reflejan aspectos de la vida diaria en

. . . 80
forma de juego”. Esto hace referencia a que los juegos a menudo poseen un tema.
En otro de sus libros, concretamente en “Board and Table Games from Many Civilizations”, Bell propone
una clasificacién de “juegos de mesa y de tablero” que los divide en: juegos de carreras (“Race games”),
juegos de guerra (“War games”), juegos de posicion (“Position games”) y juegos de mancala (“Mancala
games”). También menciona los “juegos de dados” (“Dice games”) y los “juegos de dominé” (“Domino

81 . . , . .
games”)™", aunque, debido a que no incluyen tablero, quedarian fuera de los intereses de esta tesis.

Esta clasificacidn se mantiene en su libro “Board and Table Games for all the family: Games to Play”. &

En este libro incluye también otras clasificaciones, como “juegos de dados y ruletas”, “dominds”,

nou

“juegos de cartas”, “juegos de destreza manua

” o u
",

adivinacion”, etc... que quedarian también fuera de

los intereses de esta investigacidn por no basarse en el uso del tablero, como antes se ha mencionado.

A lo largo de los tres libros mencionados de este autor, es posible hallar definiciones para estos cuatro
grandes grupos de “juegos de mesa y de tablero” que hemos mencionado. La clasificacidn final quedaria

de la siguiente manera:

-Juegos de carreras (“Race games”). Plantean la presencia de un camino que marca el recorrido
de las fichas hasta un objetiv083. Este “grupo de juegos se basan en la idea de una carrera. (...)
En estos juegos, los jugadores no buscan la victoria por medio de ganar a los demas por
eliminacién o inmovilizacion, sino que compiten para pasar exitosamente a lo largo de un curso
fijado de principio a fin. A veces el camino estd marcado con peligros, mientras que en otros
casos el peligro es la posibilidad de ataque de una ficha enemiga.” Ejemplos son el Pachisi, el

Nyout, y el Pattolli, 8 asi como el Juego de la Oca, Escaleras y Serpientes.

-Juegos de guerra (“War games”). Segun Bell, juegos como /as damas “son una forma de guerra
estandarizada con dos ejércitos iguales y rivales luchado por la supremacia y el poder. En otros
juegos de batalla como el Go o el Mu Torere, el objetivo de cada ejército es bloquear al otro
ejército ocupando cierto territorio o puntos estratégicos”. Otro tipo de juegos de batallas,
“implican dos bandos de desigual nimero y diferentes capacidades, por lo que el juego toma
forma de una caza mas que de una guerra.” Ejemplos de este ultimo es “Fox and Geese” y

85
“Cows and Leopards.”

g0 Ibidem, p.10

81 BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. Dover
Publication INC. New York. 1979 p.v (introduction).

8 BELL, R.C. Board and Table Games for all the family. Games to Play. Dunestyle Publishing Limited. London. 1988
p.4-5

8 Ibidem, p.8

84 BELL, R.C. The BoardGame Book. Marshall Cavendish Limited. London. 1979. p.10

8 Ibidem, p.10
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-Juegos de posicion: (“Position games”). En su libro “Board and Table Games from Many
Civilizations (Volume 2)”, Bell establece que estos juegos pueden estar basados en posicionar

. . e . . . 86
las fichas en el tablero con el objetivo de formar una fila con ellas (“Juegos de cinco en fila”™,

” 87)

aunque también existen “Juegos de 3 en fila , reemplazarlas en otra posicion (“Juegos de

» 88 2 8

. . 9 . .
reemplazo” ™), bloquear las piezas enemigas (“Juegos de bloqueo” ™), o controlar un territorio
.y . . 90 , . .
(“Juegos de posesion territorial” ~"). En rasgos generales, podria decirse que todos giran en
torno a conseguir ciertas distribuciones posicionales sobre el tablero, en base a una zona o a las

piezas propias o enemigas, y generalmente en una igualdad de condiciones entre jugadores.

-Juegos de mancala (“Mancala games”). “Mancala es el nombre genérico para una gran familia
de juegos jugados a lo largo de Africa, Oriente Préximo, India, Indonesia y las islas del Caribe,
pero virtualmente desconocidos en Europa, Norteamérica y Australasia (...).”91 “La
caracteristica mas destacada compartida por el grupo de juegos de Mancala es que el tablero
consiste en dos, o a veces cuatro filas o depresiones poco profundas en las que un nimero de
contadores, generalmente peebles o semillas son emplazadas. Estas son entonces

redistribuidas por cada jugador en cada turno” %

Aunque centrado especificamente en juegos de mesa y de tablero, en estos tres libros mencionados, el
objetivo de Bell no es centrarse en analizar con detalle las caracteristicas basicas de éstos, de qué
elementos constan, sus particularidades y sefias de identidad mas esenciales como medio de juego, sino
en exponer una muestra de juegos de mesa anteriores al siglo XX, ensefiando sus reglas y el equipo
necesario para jugarlos, asi como datos acerca de su historia o sus origenes. Aun asi, si deja breves

definiciones de algunos de los tipos de “juegos de mesa y tablero” que menciona.

En definitiva, R.C. Bell:

-Se centra en “juegos de mesa y tablero” directamente, y aborda concretamente una muestra

de juegos de tablero antiguos.

-establece que existen juegos de mesa y tablero de suerte, habilidad y estrategia y mezcla de

ambos.

¥ BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. (Volume
2) Dover Publication INC. New York. 1979 p.57.

& BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. (Volume
1) Dover Publication INC. New York. 1979 p.95.

88 BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. (Volume
2) Dover Publication INC. New York. 1979 p.57.

89 Ibidem, p.56.

%0 lbidem, p.59.

o BELL, R.C. Board and Table Games for all the family. Games to Play. Dunestyle Publishing Limited. London. 1988
p.54

92 BELL, R.C. The BoardGame Book. Marshall Cavendish Limited. London. 1979. p.12
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-Menciona que “a menudo reflejan aspectos de la vida diaria en forma de juego”, dando una

. . . ez . 93
posible definicidn del tema de un juego.
-También se puede extraer una clasificacion de “juegos de mesa y de tablero” con las siguientes

categorias:
-Juegos de carreras
- Juegos de guerra
-Juegos de posicion

-Juegos de mancala

3.2.2 Jack Botermans

En su libro “El libro de los juegos”, Botermans aborda juegos de todo tipo. Distingue entre ellos los
“juegos de tablero”, y habla concretamente de juegos de tablero antiguos. Como se ha advertido antes,
este autor distingue entre “juegos antiguos” y “juegos modernos.” o

Botermans, en referencia al juego de mesa, dice que tienen “(...) por finalidad desarrollar la agilidad
mental mas que la fisica. El ajedrez proporciona uno de los mejores ejemplos: se trata de la
reconstruccién mental de un campo de batalla donde la estrategia y el sentido de la anticipacién son un
excelente entrenamiento para la inteligencia.”95 El autor no da una definicion tal cual de juego de

. . 96
tablero, pero menciona que poseen “tableros y piezas”.

Divide los juegos en cinco categorias: “juegos de tablero”, “juegos de dados”, “juegos de domind”,

”ous » 97

“juegos de cartas”, “juegos al aire libre”.

Botermans se inspira en la obra de HJR Murray (A Historiry of Board Games), y adopta su clasificacion

ofe . . . 98
para clasificar, a su vez, los “juegos de tablero” de la siguiente manera:

- Juegos de alineamiento y configuracion. Estos juegos “consisten en colocar las piezas sobre

los puntos de un tablero de juego de modo que cierto nimero de ellos (generalmente tres)

. 99
formen una fila.”

9 Ibidem, p.10

** BOTERMANS, op.cit., p.180
% |bidem, p.10-11

% lbidem, p.15

7 lbidem, p.13

98 Ibidem, p.13

* |bidem, p.103

64



- Juegos de estrategia. Estos juegos “(..) simulan acciones de la vida real”. Jugados
normalmente a dos jugadores, “cada uno manda sus propias fuerzas y se lanza en operaciones
estratégicas contra su adversario.” Generalmente, estos ejércitos tienen la misma fuerza.
Botermans clasifica a su vez estos juegos en cuatro subcategorias mas, seguin establecid

Murray:

-Combate: el objetivo es “capturar o inmovilizar todas las piezas enemigas” (p.ej.:

ajedrez)

-Conquista del territorio: el objetivo es controlar una parte del tablero(p.ej.: go

japonés)
-Bloqueo: el objetivo es “inmovilizar las piezas enemigas” (p.ej.: Mu Torere)

-Captura: “no se pueden mover las propias piezas sino capturando las otras y se trata

.. . . . . 100
de hacer tantos prisioneros como sea posible” (p.ej.: el solitario)
- Juegos de persecucion: “se disputan generalmente entre dos. Uno de los jugadores dispone
de un gran numero de peones, y el otro de menos. Los mas numerosos representan a los
101
cazadores que tratan de acosar () a su presa (...). Los otros son la presa (...).”
- Juegos de carrera y — Es posible hallar extraer una definicién de juegos de carrera partiendo
de la definicion de “juegos de carreras en tableros cruciformes” que da Botermans: “cada
jugador dispone de (...) piezas diferenciandose por el color, que daran la vuelta al tablero segtn
. . . . . . , 102
la tirada de seis cauris, o de seis piezas de moneda”. En la actualidad se emplearian dados.
103 “ . . P .
-Juegos de mancala. "~ — “se juega generalmente por parejas (...). Segun las variantes puede
haber dos, tres o cuatro filas, y el nimero de alveolos va de tres (...) a 28 (...). Se colocan en los
alveolos objetos pequefios como judias, granos o nueces. Todas las piezas son idénticas. EL
juego tiene como finalidad repartirlas seglin ciertas reglas, esforzandose por tomar tantos

. 104
peones como sea posible.”

1% hidem, p.112

Ibidem, p.146
Ibidem, p.72
Ibidem, p.13
Ibidem, p.174
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Botermans advierte que “varios juegos incluidos en esta obra podrian también aparecer en una seccion

. . 105
diferente que la que nosotros hemos escogido.”

En definitiva, en el caso del libro de Botermans, ocurre como en el caso de los de Bell: mas que en
extenderse en explicar las caracteristicas de cada medio de juego, se centra en presentar diferentes
tipos de éstos, entre los cuales distingue los “juegos de tablero”. Sin embargo, en este caso, las
definiciones que aporta Botermans si son mds concretas y extensas acerca de los diferentes medios de
juegos que establece, lo que incluye definiciones mas completas de los distintos tipos de “juegos de

tablero” que menciona.

En esencia, Jack Botermans:

-Divide los juegos en cinco categorias: “juegos de tablero”, “juegos de dados”, “juegos de

a » o u » 106

domind”, “juegos de cartas”, “juegos al aire libre”.

-Se centra en el juego en general, distinguiendo los “juegos de tablero”, y aborda

concretamente juegos de tablero antiguos.

-Sobre el juego de mesa, menciona que es un tipo de juego que tiene por finalidad “desarrollar

la agilidad mental mas que la fisica.”
- Sobre el “juego de tablero”, menciona que poseen “tableros y piezas”. 107
-Basado en Murray, plantea la siguiente clasificacion de “juegos de tablero”:
- Juegos de alineamiento y configuracion,
- Juegos de estrategia,
- Juegos de persecucion,
- Juegos de carrera,

108
-Juegos de mancala.

105 Ibidem, p.13

106 Ibidem, p.13
107 Ibidem, p.15

108 Ibidem, p.13
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3.2.3 Frederic Grunfeld

Botermans, en su libro“Juegos de todo el mundo”, toma el libro de Alfonso X como uno de sus puntos
de partida y su intencion es llegar realmente a un resultado parecido: hacer un compendio de los

. P . , 109
pasatiempos mas relevantes y fascinantes pensados para “procurar alegria”.

Divide los juegos en: “juegos de mesa y tablero”, “juegos de la calle y patio de recreo”, “juegos de

ZTH »oous

campo abierto”, “juegos para reuniones y fiestas”, “juegos de ingenio y habilidad”. **°

Como en los casos de Bell y Botermans, Grunfeld distingue el juego en varias categorias, siendo una de
ellas “juegos de mesa y de tablero”. En este libro se abordan también los juegos de tablero antiguos. En
este caso, el autor no se detiene en definiciones, centrandose casi en su totalidad a exponer varios tipos
de juegos, de los que se explican sus reglas, elementos de juego, y en ocasiones sus origenes e historia.
No obstante, aunque no se prodigue en definiciones, en este libro se utiliza un sistema de simbolos que
ayudan a especificar ciertas caracteristicas de cada uno de los juegos que en él aparecen. Cada juego
que se presenta viene acompafiado de unos simbolos que comunican si se trata de un “juego de
" ou

interior”, un “juego de aire libre”, “individual” o para dos o mas jugadores, si es “un juego de azar”, o un

“juego de inteligencia” o corporal, su duracion, etc...

A modo de indice, Grunfeld elabora una tabla en la que muestra cada uno de los juegos que aparecen en

su libro -agrupados atendiendo a la clasificacién antes mencionada-, y en la que muestra, ademas, qué

e . 111
caracteristicas tiene cada uno de ellos.

109
110

GRUNFELD, Frederic V. Juegos de todo el mundo. Edilan, Madrid. 1978. p.9
Ibidem, p.5-7

1 Ibidem, p.5-7
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Tab.6 Tabla incluida en el libro “Juegos de todo el mundo”, de Frederic Grunfeld en la que se especifican

Varias caracteristicas del juego de tablero

De esta forma, Grunfeld acaba presentando una muestra de “juegos de mesa y de tablero”, y gracias a
este formato de tabla en el que menciona ademas las caracteristicas de cada uno de los juegos que
componen este grupo, es posible extraer una serie de caracteristicas generales del mismo: son, en
practicamente todos los casos, juegos de interior, para dos o mas jugadores y juegos de inteligencia o

azar.

En definitiva, Grunfeld:

-Se centra en el juego en general, distinguiendo los “juegos de mesa y de tablero”, y aborda una

muestra de juegos de tablero antiguos.

68



-Asi como hicieran Bell y Botermans, Grunfeld expone una muestra de juegos, de los que
explica sus reglas, elementos de juego e historia. A pesar de que no entra en definiciones de
cada uno de ellos, el sistema de simbolos mediante el cual etiqueta a cada juego con unas
caracteristicas concretas y la tabla que elabora como indice en la que recoge cada juego con sus
respectivas caracteristicas, es capaz de ofrecer una muestra de “juegos de mesa y de tablero”

que muestra ademas sus caracteristicas:

. . . s . . . . . 112
-Son juegos de interior, para dos o mas jugadores y juegos de inteligencia o azar.

3.2.4 Severino Ballesteros

En este libro, el autor trata concretamente “juegos de tablero”, y durante la mayor parte del libro se
ocupa de exponer una serie de juegos de tablero antiguos (salvo alguna rara excepcion), de los que
especifica aspectos relativos a sus reglas, elementos de juego, origen, consejos sobre cdmo construccion

del juego, etc...

En este libro, el autor aporta cierta informacidn capaz de definir algunas caracteristicas bdsicas del
“juego de tablero”, aportando del mismo modo terminologia Util en este campo. Ballesteros afirma que
“los juegos de mesa tienen como caracteristica general la interaccidon de dos instrumentos basicos: el
tablero y los elementos moviles accesorios.” Ademas, con respecto al tablero, menciona que “(...)
histéricamente ubicado en el suelo o sobre una mesa, forma un espacio central muy limitado que
centraliza la atencién de jugadores y espectadores. Simbdlicamente representa la organizacién del
espacio; el orden y las reglas. (...). En un tablero, (...) hay jerarquias. No toda su superficie es igual. Hay
espacios muertos, de paso, protagonistas y metas.”"™ Con respecto a los accesorios dice que “los
accesorios son las fichas, piezas y/o dados, que interactian sobre el espacio previamente marcado con
el tablero. Generalmente, representan a los seres que viajan en la vida, humanos o animales.” 1
Ademas, menciona que “es una excelente gimnasia para la mente (...)”, y que “es cierto que existe
competicién, disputa, rivalidad, pero es cortés, leal y educada, siendo la tensidon competitiva que genera
en nifios, jovenes o adultos elemento que potencia una serie de factores educativos dentro de

diferentes campos: intelectual (...), afectivo (...), y social (...)”*"

.. . . . . . e . s 116
Ballesteros divide los juegos de mesa que trata en su libro segun la siguiente clasificacion:

112
113
114
115

Ibidem, p.5-7
BALLESTEROS, op.cit., p.13
Ibidem, p.13

Ibidem, p.14-15

18 |pidem, p.7-10
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-Juegos de Alquerque: “Consisten en eliminar piezas adversarias saltando por encima a una

. , . 117
casilla vacia.” P.ej.: las Damas.

-Juegos de Molino: “Pretende alinear varias piezas en fila.” P.ej.: el Tres en raya.

-Juegos de Posiciones: “Debemos llevar las fihas a otra posicion del tablero bloqueando a la vez
. . . . 118 . .
las fichas contrarias.” P.ej.: las Damas chinas. = Se refiere a ellos también como “Juegos de
» 119

Posiciones, Bloqueos e Intercambios”,” ™ especificando algunos de los modos de juego de esta

categoria.

-Juegos de Mancala: Su objetivo es “conseguir el mayor nimero de “semillas” sembrando las

. . . 120
nuestras alternativamente”. P.ej.: el Wari.

-Juegos de Tafl: “Simulan una batalla mediante la desigualdad en el nimero de fichas”. P.ej.: el

Tablut.

-Juegos de Go: “Exponen la importancia del apresamiento de fichas contrarias y la conquista de

. . . 122
territorios” P.ej.: el Go.

-Juegos de Carrera: “Mediante el uso de dados tiene lugar una persecucién para llegar a una

meta” P.ej.: el Parchis. 2

En definitiva, Severino Ballesteros
-Se centra en los “juegos de tablero” y aborda una muestra de juegos de tablero antiguos.
-Aporta unas caracteristicas esenciales del “juego de tablero”, a saber:
-Consta de:

-Tablero, que es un “espacio central muy limitado” y “representa la
organizacion del espacio; el orden vy las reglas.” En éste “hay jerarquias. No
toda su superficie es igual. Hay espacios muertos, de paso, protagonistas y

metas social (...)" y

7 \bidem, p.17-18

Ibidem, p.17-18
Ibidem, p.8

Ibidem, p.17-18
Ibidem, p.17-18
Ibidem, p.17-18
Ibidem, p.17-18
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-Elementos moviles accesorios, que “son las fichas, piezas y/o dados, que

interactuan sobre el espacio previamente marcado con el tablero.”

-Posee una serie de cualidades sociales: “es una excelente gimnasia para la mente (...)”,
y permite ejercitar la competitividad de una forma “leal y educada” aportando una

serie de “factores educativos” a nivel intelectual, afectivo y social.

-Establece la siguiente clasificacion de “juegos de tablero”:

-Juegos de Alquerque

-Juegos de Molino

-Juegos de Posiciones

-Juegos de Mancala

-Juegos de Tafl

-Juegos de Go

-Juegos de Carrera

3.2.5 Oriol Comas i Coma

124
"y el autor

Oriol Comas, en su libro “Juegos de todo el mundo”, se centra en el “juego de tablero
aporta una definicion de éstos: “juegos en los que el tablero es parte indisociable” y afiade: “eso no pasa
ni con los juegos de cartas, ni con los juegos de domino ni con la mayoria de juegos linglisticos”. Sin
embargo, el autor afirma que ha “aprovechado para incluir algin juego que no es estrictamente de
tablero. (...) porque en el siglo XX el concepto de tablero en el juego ha vivido unos cambios

125
espectaculares”

Al igual que hicieran Bell, Botermans, Grunfeld, Parlett y Ballesteros,Ademas, Oriol presenta una serie
de “juegos de tablero”, aunque en esta ocasién no solo aborda juegos de tablero antiguos, sino que

también contempla juegos de tablero modernos.

124 COMAS | COMA, op. Cit., p. 14

125 Ibidem, p. 14
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Como se ha advertido al comienzo del apartado 3, Comas i Coma establece dos grandes grupos de

Iu

juegos, los anteriores al “nacimiento y el desarrollo de la industria del juego y los posteriores a este
fenémeno.'”® Ademas, aporta dos términos actuales que hacen referencia a su vez a dos grandes grupos
de juegos de los que existen en la actualidad: el “Juego americano”, y el “juego aleman”. Los juegos
alemanes “reciben el nombre del hecho de que la gran industria y el gran mercado europeos de juegos
de reflexién estan en Alemania (y con la industria, la critica, especializada, las ferias, y los premios mas
importantes). Se caracterizan por la preponderancia de la mecanica de juego por encima del tema de
que se trata, porque la riqueza y las sutilezas estratégicas de las reglas pasan por encima de la
ambientacion literaria, de manera que pueden ser tildados, y no seré yo quien lo haga, de frios y
matematicos. (...) Puerto Rico, (...) El Grande, Los Colonos de Catdn, (...) Carcassonne. (...)”. Por otro lado,
“en los juegos americanos (por ejemplo Cosmic Encounter, Civilizaton, (...) Blood Bowl, (...) Ciudadelas,
(...) los jugadores esperan encontrar mucha aventura, muchos personajes que hacen muchas cosas,
muchas cartas de accion que pueden trastocarlo todo, mucho humor. Alguien podria decir, y tampoco
seré yo, que son juegos un poco cadticos, en los que no siempre la mejor estrategia hace ganar.”127
También pone de relevancia la web boardgamegeek.com como “la gran base de datos universal sobre

. .y 128
los juegos de reflexion”

En definitiva, Comas i Coma:

-Se centra en los “juegos de tablero” y aborda tanto juegos de tablero antiguos (al igual que
Bell, Botermans, Grunfeld, Ballesteros y Parlett, mencionando una muestra de juegos muy
parecida y de la que se pueden extraer las mismas conclusiones: juegos que implican el uso de

tablero y fichas), como juegos de tablero modernos.

-Define el “juego de tablero” diciendo que son “juegos en los que el tablero es parte
indisociable”, diferenciandolos de otros: “eso no pasa ni con los juegos de cartas, ni con los

juegos de domino ni con la mayoria de juegos linguisticos.”
-Distingue entre “juegos alemanes” y “juegos americanos”

-Avala la utilidad e importancia del portal boardgamegeek, base de datos virtual de los juegos

modernos.

126 Ibidem, p.13
Y7 \bidem, p. 222-223

128 Ibidem, p. 17
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3.2.6 David Parlett

Parlett, en su libro “The Oxford History of Board Games”, aporta algunas caracteristicas capaces de

definir e

Itt

juego de mesa”.

-En general divide los “juegos formales” (“formal games”) en “deportes” y “no-deportes”,
mencionando que “no hay un término adecuado para esta ultima categoria, aunque
simplemente los llames ‘juegos’”. Clasificarlos atendiendo a que los primeros son juegos de
exterior, fisicos y no se juegan sobre una mesa, y los segundos son de interior, mentales y se
juegan sobre una mesa no seria adecuado: “muchos deportes se juegan en interior (squash),
(...) o sobre mesas (tenis de mesa), y seria tonto creer que fallan en comprometerse con las
facultades mentales en el sentido en que los no-deportes tipicamente fallan en comprometerse

’ . 129
con las fisicas.”

Parlett afirma que hay otros factores que marcan la diferencia entre un grupo y otro:

-El tiempo: “Los deportes estan ‘atados al tiempo’, y los juegos son ‘libres de tiempo’.
(...) En el tenis tienes un tiempo limitado en el que pensar en tu préximo movimiento
antes de hacerlo. El ajedrez (...) es tan notoriamente de tiempo libre que las reglas que
incluyen reloj han de ser artificialmente introducidas para evitar perder de

aburrimiento o edad.”

-La presencia fisica: “Los juegos son deportes si son suficientemente fisicos para
requerir la participacion en persona del participante.” Y concluye que se puede “jugar
al ajedrez (...) por correo (...)” mediante instrucciones, pero “no puedes jugar al futbol
» 130
por correo”.
-Definicién de “juego de mesa”: “cualquiera que pueda ser jugado en una superficie plana
como una mesa o el suelo. En la practica, el término habitualmente excluye cartas y juegos de

.. . . 131
dados; desafortunadamente, hay menos unanimidad en referencia a lo que incluye.”

-Como se ha mencionado al inicio del apartado 3, establece una clasificacién general de juegos

. . . 132
de mesa que coincide con la propuesta por Botermans y Comas i Coma.

-Ademas, propone una clasificacién de juegos de tablero que consta de las siguientes
. 133 . .z .
categorias " (la explicacion pertenece a un resumen de las cualidades de cada grupo elaborado

por Cameron Browne):

129
130
131
132

PARLETT, op. cit., p.4
Ibidem, p.4-5

Ibidem, p.5

Ibidem, p.6
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-Juegos de Carreras (“Race Games”): “implican mover piezas a lo largo de un camino

lineal entre un punto de salida y otro de llegada.” 134

-Juegos de espacio (“Space Games”): “implican colocar piezas en patrones o con el fin
de satisfacer algun requirimiento geométrico, como conectar areas objetivo con un

. . 135
sendero de peizas o abarcar un territorio.”

-Juegos de persecucién (“Chase games”): “aquéllos en los que un jugador gana
arrinconando una pieza clave enemiga para capturarla (...). Estos juegos generalmente

. . s 136
implican fuerzas desequilibradas.”

-Juegos de desplazamiento (“Displace games”): “aquéllos en los que los jugadores
deben capturar un cierto nimero de piezas enemigas o piezas enemigas de un tipo

especifico.” Aqui se incluyen los “juegos de guerra

” (ll

wargames”), donde cada jugador
posee unas piezas diferenciadas, y los “Juegos de Mancala”, donde los jugadores

. , . . . . 137
“comparten un conjunto comun de piezas indiferenciadas.”

En definitiva, David Parlett,

-Establece una definicion de juego de mesa: “cualquiera que pueda ser jugado en una superficie
plana como una mesa o el suelo. En la practica, el término habitualmente excluye cartas y

juegos de dados; desafortunadamente, hay menos unanimidad en referencia a lo que incluye.”

-Ademas, de su analisis de “deportes” y “no-deportes”, se desprende que los juegos de mesa

(“no-deportes”) son de “tiempo libre” y no requieren presencia fisica para ser jugados.

3.2.7 Sus Lundgren

Ademas de en libros como los anteriormente mencionados, es posible hallar definiciones de juego de
mesa que, sirviéndose de estos reconocidos autores y a partir de sus palabras, son capaces concretar las

caracteristicas de este medio de juego. Es el caso de Lundgren donde, en su tesis “Joining Bits and

133 Ibidem, Contents

BROWNE, Cameron. Automatic Generation and Evaluation of Recombination Games. Faculty of Information
Technology. Queensland University of Technology, Queensland, 2008. p.10

135 Ibidem, p.10

Ibidem, p.11

Ibidem, p.11

134

136
137
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Pieces”, aporta una definicion de juego de mesa basada en otros autores como David Parlett, Wolfgang

Kramer o Huizinga.

Lundgren expone que los “juegos de mesa” tienen unas ciertas caracteristicas:

-“Un juego de mesa normalmente se juega en un tablero, o con componentes dispuestos en un

tablero”

-El autor menciona que algunos juegos de cartas se pueden considerar de tablero, ya que “el

mazo de cartas no es el mismo que el clasico mazo de bastos, diamantes, corazones y espadas.”

-“Es jugado por un grupo de gente que esta en el mismo lugar en el mismo tiempo. También, el

In

juego es jugado mas o menos como una actividad socia

-“Jugar a un juego de mesa tiene mas que ver con tomar decisiones, tacticas y analizar, mas que

con conocimiento trivial, destreza y/o creatividad (en su sentido habitual).”138

Con respecto al concepto del juego de mesa, Lundgren establece que:

-“Todos los juegos constan de dos cosas: elementos (p.ej.: los componentes fisicos como dados,

cartas, tablero y similares) y reglas” (esto lo extrae de Parlett)."*®

También hace referencia a que los juegos de mesa pueden tener un tema asociado:

-“El término tema (...), describe meramente qué actividad de la vida real trata de representar el

juego 140

Lundgren también hace referencia a la interaccion en el juego de mesa, a las mecénicas de juego y a su
relacion con las reglas. Advierte que el término “mecdanica” es un concepto que tiene que ver con el
disefio del juego y sus reglas, y la define asi: “una mecdnica es una parte del sistema de reglas de un
juego que cubre un aspecto general o especifico del juego. Es una breve descripcidn de algo que se hace
durante el juego, y a veces revela qué elementos y reglas son necesarias para hacer esto. Un juego

normalmente consta de mds de una mecanica.” Lundgren pone el ejemplo de la mecdanica de “tirar y

3% | UNDGREN, Sus. Joining Bits and Pieces — How to make Entirely New Board Games using Embedded Computer

Technology. Department of Computing Science IT UNIVERSITY OF GOTEBORG, GOTEBORG UNIVERSITY AND
CHALMERS UNIVERSITY OF TECHNOLOGY, Goéteborg, Sweden, 2002.p.16-17
139 Ibidem, p.18

140 Ibidem, p.18
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mover

” (II

roll and move”), a través de la cual se establece que el movimiento de un elemento de juego
(por ejemplo una ficha) estd determinado por otro elemento que devuelve un valor al azar (por ejemplo,
el numero de casillas que se obtenga en la tirada de, por ejemplo, un dado™" —o en los juegos antiguos,
cauris o dados oblongos de chausar (como en Pachisi) 2 pastoncillos planos por un lado y redondeados

143
)

por el otro (el Juego de la Hiena) *, etc...-). Ademas, afiade que las mecdnicas “(...) especifican cdmo

. . . s g . 144
uno interactua con el juego, y a veces con qué tipo de piezas.”

Ademas, Lundgren menciona un aspecto bastante interesante acerca de la creacion de juegos de mesa.

“

Menciona que “ (..) el disefio de juegos de mesa no es una disciplina muy académica”, y que ha

recopilado informacidn a este respecto de Internet y a través de las palabras de otros disefiadores

145

(menciona a Dan Glimne, concretamente). Asi, a la hora de crear un juego de mesa, existen dos

maneras abordar su disefio:

-Disenar a partir de mecdanicas: menciona que se llama a veces “aproximacion alemana”, y la
define asi: “(...) el disefiador del juego primero define las mecdnicas principales para el juego
(...). A menudo, pero no necesariamente, este método implica un cuidadoso analisis
matematico de recursos, valores y flujos del juego. El tema puede ser afiadido después (...),
pero es significativo de este tipo de juegosque el tema siempre puede ser quitado del juego, o

. . . 146
cambiado sin afectar al juego mucho. ”

-Disefiar a partir de un tema: por el contrario, esta se conoce a veces como “aproximacion
americana”, y explica que en esta aproximacidén “uno analiza un cierto tema e intenta dar con
unos componentes y mecanicas que le encajen. La ventaja de usar este método es que el tema
apoya las reglas; serd mas faciles de comprender y recordar ya que resultaran légicas a los
jugadores.” Afiade que “(...) esto significa que las reglas deben seguir las implicaciones del

tema.”™

En definitiva, Lundgren:
-establece unas caracteristicas del “juego de mesa”:

-“(...) normalmente se juega en un tablero, o con componentes dispuestos en un

tablero”

141
142

Ibidem, p.18

GRUNFELD, Op.cit.,p.31
COMAS | COMA, op. Cit., p. 88
LUNDGREN, Op.cit., p.18

145 Ibidem, p.33

146 Ibidem, p.33

Ibidem, p.34

143
144

147
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-Por su disposicién, algunos juegos de cartas pueden ser considerados juegos de

tablero

-Es una actividad social jugada por un “(...)un grupo de gente que esta en el mismo

lugar en el mismo tiempo. (...)”

-Se basa en la toma de decisiones, en la tactica y en el andlisis, no en la destreza o en el

conocimiento

-Consta de: elementos -“(p.ej.: los componentes fisicos como dados, cartas, tablero y

.. ” 148

similares)” y reglas.

-Define el término “mecanica”: “una mecdanica es una parte del sistema de reglas de un juego
qgue cubre un aspecto general o especifico del juego. Es una breve descripcion de algo que se
hace durante el juego, y a veces revela qué elementos y reglas son necesarias para hacer esto.
Un juego normalmente consta de mds de una mecanica.” Pone el ejemplo de la mecanica de

“tirar y mover”.

-Hace referencia al término “tema”, que “describe meramente que actividad de la vida real

. 149
trata de representar el juego”.

» 15

. IR ;. 0 . . pe
-A la hora de crear un juego —“una disciplina muy poco académica -, se pueden identificar

dos vertientes:

-Partiendo de las mecanicas: primero se determinan unas mecdnicas a las que se

~ . . s 151
afiaden un tema (“aproximacién alemana”).

-Partiendo del tema: primero se escoge un tema al que se le afiaden unas mecdnicas

. . .z . 152
que le encajen. (“aproximaciéon americana”).

148
149

Ibidem, p.18
Ibidem, p.18
150 Ibidem, p.33
131 Ibidem, p.33
152 Ibidem, p.34
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3.2.8 Discusidn de Investigadores centrados en el juego de mesa

Poniendo en comun todo lo dicho por los autores mencionados, es posible extraer unas caracteristicas
especificas del juego de mesa, y concretamente del juego de tablero, que contribuyan a definir esas

caracteristicas esenciales de este medio de juego.

Respecto al término, R.C. Bell y Grunfeld hablan de “juegos de mesa y de tablero”, Botermans,
Ballesteros y Comas i Coma de “juegos de tablero” y Parlett y Lundgren de “Juegos de Mesa”, aunque
ambos refiriéndose claramente a los juegos de tablero (Parlett aclara que “(...) excluye cartas y juegos de
dados (...)",153 y Lundgren se basa en lo que dice Parlett, y ademds sefiala: “normalmente se juega en un

. 154
tablero, o con componentes dispuestos en un tablero” ~°).

Por lo tanto, en todos los casos, se habla de “juego de tablero”. Estos investigadores atribuyen a este
medio unas caracteristicas concretas. Sin embargo, en algunas ocasiones, se las atribuiran al juego de
mesa en general, aunque también son validas para el juego de tablero, en tanto que éste es un tipo de

. , 155
juego de mesa, tal y como establecia Botermans.

Definicion de “juego de tablero” y elementos formales del mismo
Comas i Coma define el juego de tablero de la siguiente manera:

-Son “juegos en los que el tablero es parte indisociable”, diferencidandolos de otros: “eso no
pasa ni con los juegos de cartas, ni con los juegos de domino ni con la mayoria de juegos

n 156

linglisticos. Comas i Coma

Parlett, define el juego de mesa, aunque en su definicidon hay una especificacion muy clara por la cual se

centra en los juegos de tablero:

-“Cualquiera que pueda ser jugado en una superficie plana como una mesa o el suelo. En la
practica, el término habitualmente excluye cartas y juegos de dados; desafortunadamente, hay

.. . . 157
menos unanimidad en referencia a lo que incluye.”””" Parlett
Botermans, menciona que:

. . 158
-El “juego de tablero”, posee “tableros y piezas”. " Botermans

133 PARLETT, op. cit., p.5

LUNDGREN, Op.cit., p.18
BOTERMANS, op.cit., p.13
COMAS | COMA, op. cit., p. 14
PARLETT, op. cit., p.5
BOTERMANS, op.cit., p.15
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Ballesteros afirma que los “juegos de tablero” constan de:

-Tablero, que es un “espacio central muy limitado” y “representa la organizacion del
espacio; el orden y las reglas.” En éste “hay jerarquias. No toda su superficie es igual.

. . . 159
Hay espacios muertos, de paso, protagonistas y metas social (...)” "~ Ballesteros

-Elementos mdviles accesorios, que “son las fichas, piezas y/o dados, que interacttan

» 160

sobre el espacio previamente marcado con el tablero. Ballesteros

Itt

Lundgren establece unas caracteristicas del “juego de mesa”:

-“(...) normalmente se juega en un tablero, o con componentes dispuestos en un tablero”
-Por su disposicidn, algunos juegos de cartas pueden ser considerados juegos de tablero

-Consta de: elementos -“(p.ej.: los componentes fisicos como dados, cartas, tablero y

161

similares)” y reglas (menciona que esto lo extrae de Parlett).” Lundgren

Como se puede ver, para empezar las definiciones de Comas i Coma y Parlett excluyen los juegos de
dados, cartas, etc... Lundgren afirma que algunos juegos de cartas pueden ser considerados de tablero,
pero debido a que en este caso no habria una imagen central, una ilustracidn, no tendrian cabida en

esta tesis.

De todos los casos se puede extraer un elemento en comun: incluyen tablero. Por su claridad, nos
quedaremos con las palabras de Comas i Coma: “juegos en los que el tablero es parte indisociable.”, y
con el concepto de Ballesteros que determina que el tablero es un “espacio central (..)”, que
“representa la organizacién del espacio; el orden y las reglas”, y que en éste “hay jerarquias. No toda su

superficie es igual. Hay espacios muertos, de paso, protagonistas y metas social (...)”

Ademas del tablero, Botermans ,Ballesteros y Lundgren afladen que éste va acompafiado de “piezas”,
“elementos mdviles accesorios” y “componentes”, respectivamente. Todas las denominaciones hacen
referencia a los objetos que acompaian al tablero y que los jugadores utilizan para interactuar con el
tablero y el juego. Cabe mencionar que la definicion de Ballesteros resulta muy util para esta tesis, ya
que el término elementos moviles accesorios —accesorios al tablero- es capaz de denominar a todos los
componentes —como los define Lundgren-, incluyendo fichas, piezas, dados, etc... adicionales al tablero,

IH

y separandolos especificamente de la figura “central” —como él mismo afirma- del éste. Dicho término
pone de relevancia la importancia central del tablero dentro del juego de mesa, ya que, de cierta
manera, indica que todos los demas elementos giran alrededor de su figura. Este matiz hace que este

concepto, de nuevo, vuelva a encajar a la perfeccién con el punto de vista de esta tesis, que, como se ha

159 BALLESTEROS, op.cit., p.13

Ibidem, p.13
LUNDGREN, op.cit., p.18

160
161
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dicho, hace hincapié en el tablero como elemento central del juego, ya que es este elemento el que

alberga la ilustracion.

Como extensidn de este término, en esta tesis se propone una profundizacion en su significado.
Ballesteros, al utilizarla, hace referencia a que “son las fichas, piezas y/o dados (...)”. Sin embargo, no
solamente es Util para denominar a estos elementos, sino que también resulta muy adecuada para

hacer referencia y englobar también a todo aquel elemento que forme parte del conjunto del juego de
162

|ll

mesa, que se use durante la partida para representar el “estado de juego”, -tal y como lo define Juul
y que no sea el tablero. Esto incluiria no solo fichas, piezas y/o dados, sino también, cartas, marcadores,
paneles, etc... Asi, el término elementos mdviles accesorios se usara con este sentido “ampliado” cada

Vez que se mencione en esta investigacion.

Lundgren afirma que el juego de mesa cuenta con “elementos”, donde incluye el tablero y las fichas,
dados, etc... y “reglas”. Con “elementos”, Lundgren mezcla tablero con fichas, por lo que obviaremos
estos “elementos”, que ya han quedado mejor definidos anteriormente, separados en en “tablero” y
“elementos mdviles accesorios”. Sin embargo, Lundren afiade las “reglas”. Este es uno de los elementos
basicos del juego —como ya se ha definido en el apartado 2.2.4-. En el juego de mesa, las reglas suelen
estar recopiladas en formato escrito y presentadas en forma de libreto o libro. Asi, las reglas, o su
representacion fisica en forma de libreto, seria un elemento adicional al tablero, pero no entraria dentro
de la categoria de elementos mdviles accesorios, ya que no se utilizan para representar el estado del
juego, sobre el tablero, no se juega con ellas, sino que son la referencia que explica cobmo usar estos

elementos maviles accesorios, que si son los que representan el estado del juego, con lo que se juega.

Caracteristicas a nivel social y de jugabilidad del juego de mesa de tablero

-Sobre el juego de mesa, menciona que es un tipo de juego que tiene por finalidad “desarrollar

™ . , . 163
la agilidad mental mas que la fisica.”

-Son juegos de interior, para dos o mas jugadores y juegos de inteligencia o azar. 14

-Ademas, de su analisis de “deportes” y “no-deportes”, se desprende que los juegos de mesa
(“no-deportes”) son de “tiempo libre” y no requieren presencia fisica para ser jugados (pueden

. . . . 165
ser jugados “mediante instrucciones”).

162 JuUL, Op.cit.,p.9

163 BOTERMANS, op.cit., p.10-11
18 GRUNFELD, Op.cit.,p.5-7

185 PARLETT, op. cit., p.4-5
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-Posee una serie de cualidades sociales: “es una excelente gimnasia para la mente (...)", y
permite ejercitar la competitividad de una forma “leal y educada” aportando una serie de

. . . . . 166
“factores educativos” a nivel intelectual, afectivo y social.
- menciona también algunas caracteristicas sociales del “juego de mesa”:

-Es una actividad social jugada por un “(...)un grupo de gente que estd en el

. . . 7167
mismo lugar en el mismo tiempo. (...)

-Se basa en la toma de decisiones, en la tactica y en el analisis, no en la

.. 168
destreza o en el conocimiento.

-Define el término “mecanica”: “una mecdanica es una parte del sistema de reglas de un juego
que cubre un aspecto general o especifico del juego. Es una breve descripcion de algo que se
hace durante el juego, y a veces revela qué elementos y reglas son necesarias para hacer esto.

Un juego normalmente consta de mds de una mecanica.” Pone el ejemplo de la mecanica de

. 169
“tirar y mover”.

-Los juegos “a menudo reflejan aspectos de la vida diaria en forma de juego”. Esto hace

. . 170
referencia a que los juegos a menudo poseen un tema.

-Hace referencia al término “tema”, que “(...) describe meramente qué actividad de la vida real

. 171
trata de representar el juego”.

-La creacién de un juego de mesa se puede abordar de dos formas:

-Partiendo de las mecanicas: primero se determinan unas mecdnicas a las que se

~ . . 172
afiaden un tema (“aproximacién alemana”).

-Partiendo del tema: primero se escoge un tema al que se le afiaden unas mecdnicas

. . . s . 173
que le encajen. (“aproximacion americana”).

De lo expuesto por estos investigadores, se pueden extraer las siguientes caracteristicas:

166
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Se trata de un medio de juego social, que pone en contacto directo a los jugadores, ya que retine “(...)

P . . . 174
un grupo de gente que estd en el mismo lugar en el mismo tiempo. (...)”

, como afirma Lundgren.
Ballesteros especifica que es un tipo de juego que fomenta el ejercicio de valores sociales, intelectuales,

. . 175 . ele . .
afectivos e intelectuales.””” En definitiva, posee unas marcadas cualidades sociales.

Otra caracteristica importante sefialada, en la que coinciden varios autores, es que el juego de mesa es

y 176

un medio basado en “desarrollar la agilidad mental” **", como afirma Botermans, en “tomar decisiones”,

T TR 177 " . .
y llevar a cabo labores “tacticas” y de “analisis”, como afirma Lundgren, y que ademas, no estan
atados a un tiempo de juego que determina la duracién de la partida: ésta se acaba cuando se consigue

el objetivo. '

79 0

Es decir, los juegos de mesa no estan basados en desarrollar la actividad fisica, 7 hi la destreza™
(manual) y no estan atados a partidas de una determinada duracion tras la cual se hace un recuento de
puntos como se hace en los deportes.181 Parlett es capaz de poner un ejemplo bastante gréafico para
terminar de diferenciar el modo de juego habitual de un juego de mesa del modo de juego tipico que se
lleva a cabo en el deporte. “Los juegos son deportes si son suficientemente fisicos para requerir la

.. . s .. 182
participacion en persona del participante.”

Es decir, en un juego de mesa no es necesario que el
jugador se presencie para llevar a cabo el juego, ya que sus habilidades fisicas no seran lo que determine

si gana o no el juego, sino sus habilidades intelectuales, como se ha dicho antes.

Lundgren menciona el término “mecanica”, que define como “(...) una parte del sistema de reglas de un
. o . » 183 . ..

juego que cubre un aspecto general o especifico del juego. Este mismo autor también hace
referencia al término “tema”, que “(...) describe meramente qué actividad de la vida real trata de

» 184

representar el juego . Bell también apunta al concepto del término “tema”, aunque no mencione el

término, al decir que los juegos “a menudo reflejan aspectos de la vida diaria en forma de juego”.

El mismo Lundgren expone que estos dos elementos son claves a la hora de crear un juego de mesa.
Afirma que existe una aproximacion que parte de definir primero las mecanicas de juego, vy
posteriormente aplicarle un tema. Y otra en la que lo primero que se determina es el tema, para

después ajustarle unas mecanicas que sean coherentes a dicho tema.

174 Ibidem, p.18

BALLESTEROS, op.cit., p.14-15
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LUNDGREN, op.cit., p.18
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181 pARLETT, op.cit., p.4-5

182 Ibidem, p.5
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Clasificacion de juegos de tablero

Hablando de clasificaciones, conviene en primer lugar recordar esa gran diferenciacién que se ha
apuntado en un principio (apartado 3), distinguiendo entre juegos antiguos y juegos modernos,

atendiendo a su fecha de creacidn.

En segundo lugar, cabe destacar que entre el juego de mesa de tablero es posible encontrar juegos de
. . 185 . . .

estrategia, de suerte y mezcla de ambos, como dice Bell,” algo en lo que todos coinciden, siendo

testigo de ello las muestras que estos autores dan en cada uno de sus trabajos, atendiendo a la cantidad

de estrategia (agon) o suerte (alea) que el juego presente.

Y en tercer lugar, cada uno de estos autores propone una clasificacion de juegos de mesa de tablero”,

atendiendo a su modo y caracteristicas de juego (objetivos, reglas, etc...):

-R.C. Bell clasifica asi los “juegos de mesa y de tablero: “Juegos de carreras”, “Juegos de guerra” (entre

. . .y 186
los que incluye los de “caza”, “Juegos de posicién” y “Juegos de mancala”.

-Basado en Murray, Botermans plantea la siguiente clasificacion de “juegos de tablero”: “Juegos de

” o u » o u ”ou

alineamiento y configuracién”, “Juegos de estrategia”, “Juegos de persecucion”, “Juegos de carrera” y

187
“Juegos de mancala”.

-Ballesteros establece la siguiente clasificacion de “juegos de tablero”: “Juegos de Alquerque”, “Juegos

n u » 188 4 ”ou

de Molino”, “Juegos de Posiciones, bloqueos e intercambios” ™, “Juegos de Mancala”, “Juegos de Tafl”,

189
“Juegos de Go”, “Juegos de Carrera”

-Parlett los clasifica en: “Juegos de Carreras”, “Juegos de espacio”, “Juegos de persecucion”, “Juegos de

. . . 190
desplazamiento” (entre los que incluye “juegos de guerra” y de mancala).

La clasificacidn de juegos es una tarea laboriosa, y como se puede ver, puede a dar lugar investigaciones
de gran envergadura, pruebas de ello son los trabajos de cualquiera de los autores mencionados en este
apartado. Esta tesis, en ningun caso tiene como objetivo abarcar la clasificacién del juego de mesa de
tablero tal y como lo han hecho estos autores —ni de ninguna otra manera-, cuestionar las que hay, ni

discutir su contenido. La Unica razdn por la que se aborda este tema es para establecer una clasificacion

185 BELL, R.C. The BoardGame Book. Marshall Cavendish Limited. London. 1979. p.10

BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. Dover
Publication INC. New York. 1979 p.v (introduction).

87 BOTERMANS, op.cit., p.13

188 BALLESTEROS, op.cit., p.8

8 pidem, p.17-18

PARLETT, op. cit., Contents
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capaz de separar los juegos de mesa de tablero de manera general, para poder ser utilizada en el analisis
de la muestra que se presenta en el apartado 4 con el fin de aportar una vision mas amplia de este

analisis.

Por fortuna, como se puede apreciar en las clasificaciones expuestas, existen bastantes puntos en

comun entre ellas, coincidiendo en unas categorias principales:

-“Juegos de carrera” llamados asi por todos

191

. ey . 192 ./ .
-“Juegos de posicién”, llamadas asi por Bell”™ y Ballesteros™", también denominados de

. . . .. 193 . 194
“alineamiento y configuraciéon” "~ por Botermans, o “Juegos de espacio”, por Parlett

195 .z , P .
-“Juegos de guerra” ", también llamados asi por Parlett, auque éste los incluye dentro de una
categoria llamada “Juegos de desplazamiento”—donde los “juegos de guerra” estan

~ 196
acompanfados de los de mancala-.

.y . 197 198
-“Juegos de persecucidn”, seglin Botermans " y Parlett.

-“Juegos de mancala”, llamados asi por todos

De este modo, la clasificacion de Bell, tal y como se describe en el apartado 3.2.1, cumpliria
perfectamente la funcién para la que se la requiere en esta tesis. Es concreta, recoge estas principales
categorias mencionadas y los nombres son descriptivos. Buen ejemplo de esto es que en otras
clasificaciones se llama “juegos de estrategia” (Botermans) o “juegos de desplazamiento” (Parlett) a lo
que Bell llama “juegos de guerra”. El término de Bell se presta menos a confusion que los otros, ya que
la estrategia es un elemento presente en cualquier juego de cualquier categoria que no se base
enteramente en la suerte, y basicamente en todos los juegos hay desplazamientos. Por lo tanto, esta

sera la clasificacidn en base a la cual se clasifiquen los juegos en la muestra del apartado 4:
-Juegos de carreras:

- Juegos de guerra (entre los que incluye los de “caza”):

81 BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. Dover

Publication INC. New York. 1979 p.v (introduction).

192 BALLESTEROS, op.cit., p.17-18

133 BOTERMANS, op.cit., p.13

194 PARLETT, op. cit., Contents

BELL, R.C. Board and Table Games from Many Civilizations. Revised Edition. Two volumes bound as one. Dover
Publication INC. New York. 1979 p.v (introduction).
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-Juegos de posicion:

-Juegos de mancala:

3.2.9 Conclusidn de Investigadores centrados en el juego de mesa

Asi, aunando las definiciones de estos investigadores, la definicion de “juego de tablero” y los

elementos que lo conforman podrian quedar definidos de la siguiente manera:

El juego de tablero es un tipo de juego de mesa'® en el que el tablero representa su “espacio

200
central”

-Tablero: elemento que representa la “organizaciéon”, “jerarquia

del espacio de juego.

de juego y es una “parte indisociable

201 .
” 7" del mismo. Consta de:

202 s o4
” “%y caracteristicas

) . 203 . .
-Elementos maviles accesorios:” aquéllos elemento que forma parte del conjunto del

juego de mesa y que se usa durante la partida para representar el “estado de juego”

en conjuncion con el tablero, sobre él o a su alrededor. Incluye, fichas, dados, cartas,

marcadores, paneles, etc...

Dado que el objetivo de este apartado 3 tiene como fin identificar las caracteristicas especificas del

juego de mesa, no se contaran entre ellas las reglas, ya que éstas son un elemento comun a toda forma

de juego, y que el juego de mesa posee por el hecho de ser juego. Sin embargo, si cabe resefiar que en

este medio de juego, las reglas normalmente se representan de manera escrita en formato libro, y no se

considerarian un elemento movil accesorio.

En cuanto a las caracteristicas a nivel social y de jugabilidad del juego de mesa de tablero, podrian

concluirse las siguientes:

-Es un medio de juego que pone en contacto directo a los jugadores, reuniéndolos “(...) en el

mismo lugar en el mismo tiempo. (...)

. . . . 2
sociales, educativos, intelectuales y afectivos.

y que contribuye a desarrollar una serie de valores
05

206 207

-Es un medio de juego basado en emplear las facultades intelectuales y no las fisicas™,” ",

.re 208 . s T
desarrollando la “agilidad mental” =, y en este sentido la “tactica y el analisis”.

199
200
201
202

BOTERMANS, Op.cit., p.13
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Ibidem, p.13

LUNDGREN, Op.cit.,p.18
BALLESTEROS, op.cit., p.14-15
BOTERMANS, Op.cit., p.10-11
PARLETT, op.cit., p.4-5

203
204
205
206
207

» 209

85



-Es un medio juego “libre de tiempo” (no como ocurre en los deportes, que estan “atados al
tiempo”), en el que la partida transcurre hasta que alguien alcanza el objetivo, finalizando asi el
. 210

juego.

-Los juegos poseen una “mecdnica”’, que es “(...) una parte del sistema de reglas de un juego
que cubre un aspecto general o especifico del juego. (...) A veces revela qué elementos y reglas
son necesarias para hacer esto. Un juego normalmente consta de mds de una mecanica.” P.ej.:

. 211
“tirar y mover”.

-Los juegos de mesa poseen un “tema”, que “(...) describe meramente qué actividad de la vida

5 212 213

real trata de representar el juego” “**. (Esto es apoyado por las palabras de Bell).

-Mecdnica y tema son dos aspectos tan fundamentales en el juego de mesa que para la
creacion del mismo se distinguen dos vertientes: una que parte de las mecanicas para después
aplicarle un tema, y otra que parte de un tema al que se le confeccionan unas mecanicas

. 214
coherentes al mismo.

La clasificacion de juegos de mesa de tablero elegida es la de R.C. Bell: “Juegos de carreras”, “Juegos

. . e 215
de guerra” (entre los que incluye los de “caza”), “Juegos de posicién” y “Juegos de mancala”.

3.3 Creadores y desarrolladores de juegos de mesa

Los autores vistos en el apartado anterior se centran en el juego de mesa de manera concreta, y se
preocupan por aportar caracteristicas tanto del juego de mesa en concreto como del juego en general.
Sin embargo, su preocupacion se centra mas en establecer una clasificacion capaz de albergar los juegos
de mesa que en definir exactamente las caracteristicas especificas del mismo. Las muestras de juegos
que presentan, en muchas ocasiones, se compone de juegos de tablero antiguos, mas que modernos,

centrando asi la atencidn en este tipo de juegos.

Por ese motivo, se requiere un punto de vista que tenga en cuenta los juegos actuales, una perspectiva

mas consciente de la situacion del juego de mesa a dia de hoy, y que se centre mdas en el

208
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210
211
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funcionamiento de los juegos de mesa modernos, sobre todo teniendo en cuenta que el juego de mesa

ha evolucionado en un sinfin de clases y tipos desde principios del siglo XX.**°

Conocer el juego de mesa desde el punto de vista de cdmo se crea y se concibe éste supondria
incorporar una perspectiva “interna”, capaz de desvelar realmente los aspectos mds estructurales y
esenciales del juego de mesa. Permitiria ser consciente de cudles son los pilares bdsicos sobre los que se
apoya, de dénde parte su creacion y, en definitiva, que es lo que hace que un juego de mesa sea un
juego de mesa y no otra cosa. El fin es entender cémo se crea un juego de mesa para entender qué es

realmente.

Como Lundgren apuntaba, "(...) el disefio de juegos de mesa no es una disciplina muy académica”,”"’ y

para conocer mas sobre este aspecto, recurria a las palabras de creadores de juegos de mesa. En este
apartado se seguird este procedimiento, y para ello se acudira a los testimonios de varios creadores y
desarrolladores de juegos de mesa. El libro “The Kobold Guide to Board Game Design” recopila articulos
publicados a lo largo del tiempo por creadores y desarrolladores de primera linea a nivel mundial,

nombres como James Ernest, Steve Jackson (USA) o

Para empezar, esta publicacion permite identificar cual es el proceso de creacidén de un juego de mesa,

que consta de las siguientes partes:

Concepcion (Concepting): proceso en el que se concibe el juego y se plantea qué se quiere

hacer, como, para quién, etc...

Disefio (Design): se decide cémo funcionara el juego, cémo sera jugado, sus mecdnicas, tema,

etc...

Desarrollo (Development): los desarrolladores testean, prueban, reequilibran y reescriben todo

lo necesario con el fin de conseguir la versidon mas dptima del juego.

Presentacion (Presentation): finalizacion de todos los apartados del juego; maquetacion, disefio
grafico e ilustraciones, y preparacién para su impresion —y/o produccién en masa—. En este

paso entra en juego el apartado artistico.

A continuacion, se expondra la informacion que pueda resultar valiosa para esta investigacion, extraida

de cada uno de los articulos de esta publicacién.

%18 COMAS | COMA, Op.cit.,p.13

7 | UNDGREN, Op.cit.,p.33
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3.3.1 James Ernest

Respecto a la etapa de “concepcidn”, Ernest, en su articulo “The game is not the rules”, expone que “un
juego es un paquete completo. (...)”. Este “(..) puede tener un tema, una mecanica, una marca, un

7218

gancho, un estilo de vida (...)”, pero “es solo como una unidad como el juego resuena (...). Pone de

ejemplo de juego que “funciona” a Monopoly: “La gente no lo juega por sus mecdnicas. Lo juegan

.. s . . . . . 219
porque es familiar, facil y porque quieren fingir que son ricos.”

3.3.2 Jeff Tidball

Respecto a la etapa de “concepcion”, Tidball, en su articulo “Pacing Gameplay”, afirma que “jugar a un
juego —ya sea de hacer una tostada o del colapso del Imperio Romano- es también experimentado por el
jugador como una historia (...).” Habla de tener esto en cuenta a la hora de crear un juego,220 y de tener
en cuenta “(...) si las mecanicas que cambian el desarrollo de los actos del juego pueden ayudar o dafiar,
el ritmo del juego cuando el jugador lo experimenta.” Se puede acentuar o disimular.””!

Identifica tres “actos del juego” en la historia del mismo: el primero es “su comienzo”. Se “establece el
escenario para el conflicto entre los jugadores”. El segundo es “su mitad”, la “lucha por la victoria”, el
desarrollo del juego en si. Y el tercero es “su final”, el esfuerzo final por llevarse la victoria.” v,
finalmente, asegura que “(...) comprender el ritmo del juego en términos de una estructura en tres actos
pueda ayudar a los disefiadores a entender las expectativas inconscientes de los jugadores (...), y hacer

. . 2223
mejores juegos (...).

También Advierte que a la hora de crear un juego, “la teoria no ayuda, sin embargo, a los creadores a

.2 224
llevar a cabo el acto de la creacién.”

218 ERNEST, James. “ The game is not the rules” . En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open

Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011.p.2

219 Ibidem, p.5

220 TIDBALL, Jeff. “ Pacing Gameplay”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open Design
LLC, Kirkland, Wahsington, 2011p.11

221 Ibidem, p.16
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Ibidem, p.17-18

Ibidem, p.12
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3.3.3 Matt Forbeck

Respecto a la etapa de “concepcion”, Forbeck en su articulo “Metaphor vs. Mechanics” trata a fondo las
“mecanicas de juego” y la “metafora” del juego. Para empezar, aclara como se aborda la creacién de un
juego de mesa: “muchos disefiadores de juegos cuando se sientan a abordar un nuevo proyecto, lo

225
” Ambas

hacen desde uno o dos dngulos. Resuelven las mecdnicas primero o van a por la metafora.
. . . . 226 . 4, ™ 227 .

tienen la misma importancia.”” Forbeck aconseja que estén equilibradas™’, y afirma que “en los
mejores juegos, las mecdnicas y las metaforas se informan unas a las otras. Se influencian y se apoyan

, . . . 228
entre si intuitivamente a todos los niveles. (...)”

Recopilando las palabras de Forbeck, se puede elaborar una definicidon de estos dos conceptos:

Las “mecanica de juego” son, basicamente, “(...) las reglas rigidas que hacen que el juego funcione, las
cosas con las que trabajas cuando juegas al juego”, “(...) los medios abstractos por los que el juego
funciona.” Y pone un ejemplo “(...) las mecanicas de Monopoly incluyen: tirar un dado y sumar los

. , . 229
resultados para determinar cudntas casillas ha de avanzar tu peon (...).”

”ou

Por otro lado, “la metafora es de lo que se supone que va el juego”, “(...) es la bella mentira del juego, la
ficcion que le da al juego un contexto y un sentido mas amplio.””° Ademas, da una férmula a través de
la cual poder “definir tu metafora”:, “ [Nombre del juego] es un [categoria ] juego en el que [el jugador o
su avatar] [hacen o compiten por algo] por medio del [uso de herramientas proporcionadas por el
juego].” 2! Cabe destacar que Forbeck emplea la palabra “metafora” practicamente en sustitucién de
“tema”, pues le da a “metdfora” el mismo significado —y concepto- que le dan los demas autores a
“tema”. En Monopoly, la metafora es “que cada jugador es un capitalista que se dispone a hacerse rico a

232
expensas de los que le rodean.”

En definitiva, se pueden tomar unas palabras del autor muy graficas a la hora de explicar la relacidn
entre ambos conceptos: “Una vez que tienes las mecanicas, tienes los huesos desnudos del juego, el
esqueleto sobre el que puedes ahora poner alguna carne. Un buen conjunto de mecanicas puede ser

. .z . . 233
usada en conjuncién con todo tipo de metéaforas.”

Asi, el autor determina que “un juego es un complejo conglomerado de muchos elementos, incluyendo

el arte, las reglas, los componentes, las mecénicas y la metafora. (...)” Para que el juego funcione, estos

223 FORBECK, Op.cit.,p.19

Ibidem, p.19
Ibidem, p.23
Ibidem, p.22
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Ibidem, p.19
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. , 234 . .
elementos han de estar “en perfecta sincronia unos con otros””"" Forbeck deja una reflexidon bastante
interesante que tiene que ver con como afectan al concepto de juego estos dos elementos “un juego sin

mecanicas no es un juego. Es una historia. O posiblemente un experimento mental. Un juego sin una

. , . sae . . 235
metafora no seria un juego. Es un problema matematico. Posiblemente un puzle. O un juguete.”

3.3.4 Mike Selinker

Respecto a la etapa de “concepcién”, Selinker en su articulo “Whose game is it anyway?”, hace

referencia a que los eurogames, por regla general, no se basan mucho en la suerte, factor que si se

. . . 236
puede ver mas a menudo en los juegos americanos.

Respecto a la etapa de “disefio”, Selinker, en su articulo “The Most Beautiful Game Mechanics”, deja

claro que las mecanicas son determinantes en un juego de mesa: “éQué hace al juego precioso?”, se

pregunta. Y dice que la gente “(...) piensa en bonitos componentes e interaccion social, e incluso si no
. . L. . 237 . s s

los advierten, piensan en mecanicas de juego””" Y concluye: “(...) una bonita mecanica hace que hables

de ella como si jugara el juego por ti. Es una parte de tu experiencia- un vector para tu imaginacion

(..)>8

Respecto a la etapa de “desarrollo”, Selinker también propone en su articulo “Writing Precise Rules” una

3

. . - 239
serie de pautas a la hora de elaborar la redaccion de las reglas del juego, ©~ pautas que van a favor de

que dicha redaccidn sea lo mas precisa, clara, concisa y sintética posible. Algunos consejos que da se

24 241

. , . 0 .
basan en mantener la terminologia que se decida usar ser concreto, mantener un lenguaje

. 242 . . 243 .. . . . . 244
accesible, “** evitar confusiones”" y, en definitiva, redactar bien y usar ilustraciones para explicar.

2% |bidem, p.19-20

Ibidem, p.20
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3.3.5 Andrew Looney

Respecto a la etapa de “disefio”, Looney, en su articulo “How I design a Game” afirma, en referencia a
como “disefiar un juego”, que “(...) cada artista tiene su propio método de creacion, (...)". > Alude a la
relacion entre el tema y la mecanica, diciendo que por “débil” que sea el tema, puede contribuir a
mejorar el disefio del juego, ayudando a elegir el nombre de éste e incluso ayudando a crear alguna

246
regla nueva.

Respecto a los “aspectos de produccién”, advierte que es mejor que el juego pueda “ser producido en

247 . .. .y .
masa”,”" y reflexiona que “(...) Las restricciones también pueden ayudarte a centrar tu pensamiento

(..)>*

Sobre las reglas, aconseja que se mantengan simples: “(...) simplificar las reglas de un juego es como
optimizar un cédigo de programacion. (...)"”; es mejor unificar bloques, y si la lectura de ellas requiere de

. . . .p: .. 249
mucho esfuerzo, que realmente merezca la pena. Si no, es mejor simplificarlas o eliminarlas.

3.3.6 Rob Daviau

Respecto a la etapa de “disefio”, Daviau, en su articulo “Design intuitively”, comenta un curioso
experimento. Dio un juego a dos personas —desconocido para ellas- para que lo aprendieran, pero sin las
instrucciones, con el fin de que lo presentaran después. Concluyé que la gente “(...) podia intuir cdmo
jugar dandoles nada mas que las piezas, la caja y cinco minutos.” Asi, Daviau dedujo que: “Las reglas no
explican un juego, solo confirman lo que el resto del juego te cuenta.” Y afiade: “si tu juego es intuitivo
desde el momento en que los jugadores abren la caja, entonces has hecho mas trabajo del que piensas

para que la gente aprenda el juego."250

En referencia al sistema de juego del juego de mesa, deja una interesante reflexion: “Los juegos de
mesa, al contrario que los videojuegos, requieren que cada jugador entienda el sistema de juego
completo para jugar. Necesitas entender no sélo los componentes, el objetivo, las reglas y la dinamica

. . . . . . . . 251
del juego, sino como combinar todo esto en una estrategia comprensible que te lleve a la victoria.”

23 LOONEY, Andrew. “How | design a Game”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open

Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011p.34
8 |bidem, p.34-36
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Siguiendo esta idea de hacer que el juego sea lo mas intuitivo posible, aconseja “disefiar juegos que

. . 252
necesiten el reglamento lo menos posible.”

Daviau propone la siguiente definicion de juego: “Un juego es un sistema matemadtico interactivo, hecho
real, usado para contar una historia.” Y aclara: el “sistema matematico interactivo” son las “mecanicas y

reglas”, el “hecho real” son las “fichas y graficos”, y la “historia” es el “tema”.

Afade que “(...) todo juego tiene estos tres elementos (...)”, pero cada uno los mezcla de una forma
distinta. “No hay una medida magica para estos componentes”. Los Eurogames refuerzan el sistema
matematica y reutilizan piezas, los abstractos ignoran el tema, los juegos de rol se basan en la historia,
usando las mecanicas y graficos justos, etc...””

Dentro de este articulo, Daviau trata también el apartado grafico en el juego de mesa (bajo el epigrafe
“Hazlo concreto: gréficos y piezas”). Dice que, a pesar de la importancia de las mecanicas, “(...) nadie
juego un organigrama. El organigrama estd siempre presente, un invisible y abstracto conjunto de qué
viene ahora y qué pasa si flotando en la mente de los jugadores.” Y afirma que “(...) las matematicas han
de ser transformadas en algo que los jugadores puedan ver y tocar y mover: piezas, cartas, dados. Estas

. s 254
partes visten tu matematica y la hacen real.”

Advierte que a veces, “las piezas fisicas y los graficos” son pasadas por alto, pero “(...) debes pensar
tanto en ellas como en las mecdanicas.” Es importante tener en cuenta que “Cémo se ve y se siente el
juego informa como se juega, y sirve como un recordatorio inconsciente de las reglas” pues, como
advierte, el primer contacto de los jugadores con el juego no es a través de las reglas, sino de las piezas.
Y asegura que “las piezas fisicas ofrecen todo tipo de oportunidades de hacer tu disefio lo mas intuitivo

7255

posible. Con este fin, Daviau elabora una interesante lista de aspectos a tener en cuenta a la hora de

trabajar el apartado grafico del juego.

eColor: Los jugadores relacionaran todos los objetos del mismo color, asumiendo que “que van juntos
de algin modo”. El nimero de colores también puede indicar el nimero de jugadores, tomando uno
cada jugador. “(...) si tu juego usa colores de dos maneras distintas, usa dos sistemas de color entonces.”
Ademas, los colores pueden tener caracteristicas asociadas: “blanco significa bueno y negro malo”, el

. . . . 256
amarillo se usa para el “oro” o el “dinero”, y el rojo para las “heridas”.

eForma: La forma puede indicar una funcién concreta. “si parece una pistola, deberia disparar. Si parece

un barco, deberia ir en agua.” Siguiendo con dicho ejemplo, continuda: “Si (...) mueve tres espacios, ponle

22 Ibidem, p.43

Ibidem, p.43
254 Ibidem, p.46
25 Ibidem, p.46
Ibidem, p.46
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tres remos. Si puede atacar dos veces, ponle dos cafiones. Si tiene una capacidad de cargar cinco cubos,

. . . 257
asegurate de que cinco cubos caben en él o ponle un 5.”

eTamafio: “Mds grande significa “mas”, “mas fuerte”, “élite” o “mejor”. Pequefio significa lo

contrario.””*®

eIntegracidn: Consiste en que “todas las piezas el juego deben trabajar como un todo.” Si el color es
importante, los elementos deberian respetar el esquema de color establecido (cartas, fichas, etc...).
Ademas, “si tu juego incluye fichas redondas, y tu barco tiene huecos circulares en él, los jugadores
intentaran naturalmente poner las fichas en los huecos.”*”’

eTablero: aconseja asegurarse de que el tablero tiene sentido visto desde el dangulo de todos los
jugadores alrededor de la mesa. Hay también ciertos elementos que hemos “aprendido”: “un recorrido
numeérico alrededor del tablero significa “la puntuacién.”” Conviene que “si ciertas areas en el tablero
estan relacionadas con piezas o reglas especificas”, estén marcadas, como con simbolos
transparentes.”®

eReferencia: Daviau aconseja “no embarullar tu tablero con informacion innecesaria”, y usar el espacio
del mismo para “proporcionar recordatorios” de las reglas clave. “Si hay un espacio en e tablero que
dice “banco”, en el espacio del banco hay un icono de “+3 monedas”, es muy intuitivo qué ocurre en ese
espacio.” Aconseja también poner “recordatorios” de reglas y usar “cartas de referencia.””**

Daviau también habla sobre el tema, y su contribucién al conjunto final. Afirma que el tema sélo es
ignorado por “(...) disefiadores de los mas abstractos juegos (...)”, pero que los juegos en los que se usa —
como los Eurogames-, merece la pena pensarlo bien “(...) para dar con uno que haga el juego
instintivo.” Este crea expectativas, y deberia ser intuitivo y coherente con lo que se van a encontrar en el
juego, ya que “el nombre y el tema de un juego establecen el escenario para jugar mds de lo que

. 262
piensas.”.

Finalmente, Daviau sefiala que disefiar un juego no se reduce a crear unas reglas, sino “crear una
. . 263 P . .

experiencia”.”>” Y es que, como asegura, las reglas no son lo Unico que hace disfrutable al juego: “(...) las

mecanicas, las fichas, y el tema trabajan juntos para establecer el escenario y enfatizar qué necesita

absorber el jugador. Haz todos estos componentes légicos y cohesionados —e intuitivos- y habras creado

27 Ibidem, p.46
28 Ibidem, p.46
Ibidem, p.46-47
Ibidem, p.47
Ibidem, p.47
Ibidem, p.47
Ibidem, p.47
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un juego que trascendera las matematicas del tablero; (...) donde los jugadores no maniobren a través

. . . . . . 264
de unas reglas, sino que disfruten una experiencia, y cuenten una historia.”

3.3.7 Lisa Steenson

Respecto a la etapa de “disefio”, Steenson, en su articulo “Come on in and stay a while”, sefiala que “La

. . . . . . L. 265
inspiracidn para tu juego puede venir de muchas fuentes diferentes; un tema, una mecanica, (...)”

También apunta la importancia de un apartado grafico en un juego de mesa, contribuyendo éste a
mejorar el aspecto global del conjunto y a hacerlo mucho mds atractivo. También resefia algo muy
importante: “A los jugadores les gusta tener componentes frente a ellos para tocarlos —cartas, piezas de

. . . . s ;. . 266
madera, dinero, bloques (...), cualquier cosa que les proporcione una conexion fisica con el juego-”

3.3.8 Dale Yu

Respecto a la etapa de “desarrollo”, De lo dicho por Dale Yu, en su articulo “Developing Dominion”, se
puede extraer que estd a favor de que tanto las reglas como las mecanicas funcionen de manera lo mas

. . . ;. . . 267
simple y efectiva posible: “Asi, siempre que sea posible, mantengo las cosas simples.”

Sobre las reglas, advierte que “(..) son la Unica forma que tengo de comunicarme con ellos”,
refiriéndose a los jugadores. Y ademas, apunta que “Las reglas han de ser faciles de leer y de entender, y

debe haber suficientes ilustraciones y ejemplos para que cualquier jugador juegue al juego”268

3.3.9 Teeuwyn Woodruff

Respecto a la etapa de “desarrollo”, Woodfruff, en su articulo “It’s not Done Till They Say It’s Done” hace
hincapié en que “Muchos errores se derivan de un formato pobre, graficos pobres —o ausencia de ellos-,

pobres o ningunos ejemplos de juego, y texto errante.” Ademads, también sefiala que las reglas han de

264 Ibidem, p.48
263 STEENSON, Lisa. “Come on in and stay a while”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design.
Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011p.53
266 |, .
Ibidem, p.55
YU, Dale. “Developing Dominion”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open Design
LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p.75
%8 |bidem, p.76-77
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ser lo mas sintéticas posibles que “A nadie le gusta leer reglas, asi que tu meta es hacer entender el

. . . . 269
juego con las menores palabras posible, Si puedes usar una imagen, hazlo.”

3.3.10 Richard C. Levy

Respecto a la etapa de “presentacion”, C. Levy, en su articulo “Life’s a Pitch”, afirma que “(...) la industria
del juego tiene un apetito insaciable por los productos nuevos y permanece fértil por el disefiador de

juegos independiente."270

3.3.11 Steve Jackson (USA)

Respecto a la etapa de “presentacidn”, Jackson, en su articulo “Amazing Errors in Prototyping”, dice que
un mal arte puede estropear el aspecto general del prototipo, y uno bueno mejorarlo, aunque este

. ;. . 271
apartado no sea crucial para el éxito del prototipo.

3.3.12 Michelle Nephew

Respecto a la etapa de “presentacidon”, Nephew dice en su articulo “Getting Your Game Published” que
el apartado gréfico del juego es algo que se hace al final. Los ilustradores, normalmente toman el
encargo del juego cuando este ya esta terminado.””’?

Nephew afirma también que “El arte y unos buenos graficos pueden realmente mejorar el aspecto
general del prototipo, expresar la atmodsfera del juego mucho mejor que el texto”. La autora explica
como se lleva a cabo el apartado artistico en el juego de mesa. Normalmente, éste es encargado por los
editores, tras ver el prototipo del creador, en el que Nephew recomienda “usar temporalmente” arte de

. . 273 , . s 4 .
archivo (acreditado, por supuesto).””” Asi, el creador propone unas “sugerencias artisticas” al editor, que

%9 \WOODRU FF, Teeuwyn. “It’s not Done Till They Say It’s Done”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board

Game Design. Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p. 103

270 LEVY, Richard C. “Life’s a Pitch”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open Design LLC,
Kirkland, Wahsington, 2011 p. 123
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. . . . e 274 ~
suelen constar de: “diagramas”, “portada” y “arte interior”, y han de ser claras y descriptivas.””” Sefiala

que el arte tardard meses, y la maquetacién, lo mismo. o

El creador se puede comunicar con el artista mediante descripciones. A la hora de elaborar estas
sugerencias, la autora da algunos consejos al creador. Se pueden resumir en: decidir lo mas importante
a incluir, adjuntar imagenes de referencia y descripciones de simbolos, margenes de las cartas, iconos,
piezas, etc... sugerir composiciones dinamicas, considerar color, ambientacidn, poses, expresiones, etc...

. . . 276
y dejar margen creativo al artista.

3.3.13 Discusion de Creadores y desarrolladores de juegos de mesa

Poniendo en comun toda la informacidn aportada por los articulos vistos, se puede advertir que hay una
serie de aspectos que los creadores ponen de relevancia al tratar el disefio de juegos de mesa. De aqui
se pueden extraer elementos particularmente importantes en esta disciplina, las caracteristicas mas
exactas que definen a este medio, aquellas que realmente lo definen como tal y las hacen ser lo que
son. Esto ayudara a sefialar esas caracteristicas esenciales de este medio de juego que tratamos de

identificar.

(Nota: a lo largo de este apartado se hard mencion al “juego”; entiéndase que se refiere al juego de

mesa en concreto, y no al concepto general de juego como se ha visto en el apartado 2.)

Definicion del juego de mesa y elementos

La definicion de Daviau de juego de mesa es la siguiente: “Un juego es un sistema matemdtico

interactivo, hecho real, usado para contar una historia.” Todo juego tiene estos tres elementos en una

. . s . . 277
medida u otra; no hay una medida “magica” para combinarlos.

Y aclara que:
El “sistema matematico interactivo” son las “mecanicas y reglas”,
el “hecho real” son las “fichas y graficos”,

. N 278
y la “historia” es el “tema”.

7 Ibidem, pp. 134

7 Ibidem, pp. 134-135
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Asi, por lo tanto, Daviau afirma que el juego de mesa posee: mecdnicas y reglas, piezas y graficos
(imagenes) y tema. Juntos forman el conjunto del juego, cooperando cohesionada, légica e
intuitivamente, para “establecer el escenario”, “enfatizar qué necesita absorber el jugador” y creando
una “experiencia” para el jugador. 7 Esta concepcion de juego de mesa como “conjunto”, como decia

Daviau, también es compartida por James Ernest, al decir que “un juego es un paquete completo.

(). 2%

Forbeck también coincide con este concepto de unidad que expresan Daviau y Ernest: tras elaborar una

|Il

lista de los elementos de los que estd compuesto el juego de mesa, que incluye, segun él “(...) el arte, las

reglas, los componentes, las mecanicas y la metafora. (...)”, afiade que todos ellos han de estar “en

. ; 281
perfecta sincronia unos con otros.”

Como se puede ver, tanto Daviau como Forbeck practicamente coinciden en identificar los mismos
elementos que componen un juego de mesa, aunque se refieran a ellos con distintos términos. De este
modo, un juego tiene de mesa se compone de “mecanicas”, “reglas”, -términos estos usados por
ambos-, “tema” —a lo que Forbeck se refiere como “metafora”-, “componentes” —término mas amplio
que “fichas”, como lo expresa Daviau-, y “graficos” o “arte” —Forbeck lo llama “arte”, y Daviau
graficos”; ambos hacen referencia de cualquier manera a la imagen-. Estos dos autores mencionados y

Ernest coinciden en denominar el juego de mesa como un conjunto de elementos interconectados.

Partiendo de estas definiciones, que abordan los elementos del juego de mesa de forma general,
veamos a continuacion si el resto de creadores coinciden con estos elementos, qué tienen que decir

sobre ellos, si son capaces de afadir alguno mas.

Cabe destacar una interesante afirmacion de Daviau, que advierte que para jugar a un juego de mesa,

|u

ha de comprenderse todo el “sistema de juego completo” (reglas, objetivos, etc...), y a tal nivel como

para poder formar una estrategia, una teristica propia de este medio a tener en cuenta, ya que no

. . . . 282
ocurre en otros medios de juego, como en los videojuego.

Piezas fisicas

Respecto a las piezas fisicas, Steenson dice que “A los jugadores les gusta tener componentes frente a

ellos para tocarlos —cartas, piezas de madera, dinero, bloques (...), cualquier cosa que les proporcione

278 Ibidem, p.43

Ibidem, 2011. p.48
ERNEST, op.cit., p.5
FORBECK, Op.cit.,p.19-20
DAVIAU, Op.cit.,p.42-43
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. ;. . 283 . . . ;.
una conexion fisica con el juego-",”" avalando la importancia de la presencia de los componentes fisicos

en un juego de mesa.

Esto coincide con el criterio de Daviau, que las menciona como uno de los elementos fundamentales del

. 284
juego de mesa.

Mecadnicas de juego y tema

Respondiendo a la pregunta del apartado Definicion del juego de mesa y elementos, las “mecanicas” y el
", n” £ .
tema” si son elementos que muchos autores resaltan al hablar del juego de mesa, algunos

mencionandolos como de extrema importancia.

27285 86

. . . s . , . . 2
Ernest dice que un juego incluye “tema” y “mecanica””", y que son la razén para jugar a un juego.

Forbeck dice que hay “mecdanicas de juego” y “metaforas”,”® ambas igual de importantes, 288 y que se
apoyan entre si. 289 Looney dice que hay “mecanicas” y “tema”, y ambas se relacionan, pudiendo el tema
inspirar mecénicas y/o reglas.290 Steenson dice que hay “tema” y “mecdanica” en el juego.291 Tidball
también hace referencia a las “mecanicas” y a la “historia”, advirtiendo que las primeras influyen en la
segunda. %2 Selinker resalta que las mecanicas son sumamente importantes en el juego de mesa.””

Como se puede ver, mecanicas y tema son dos elementos que todos los creadores coinciden en resaltar,
considerandolos importantes. Ademas, interactian entre si, e influyen el uno en el otro en una,
podriamos denominar, relacién simbidtica. Cabe advertir que en algunas ocasiones los autores se
refieren a ellos con otros términos. Forbeck habla de la “metafora”, aunque por los ejemplos que da de
ella (resalta que en Monopoly, la metafora es “que cada jugador es un capitalista que se dispone a

”294), y la definicidon que aporta de este término (visto en el

hacerse rico a expensas de los que le rodean.
siguiente apartado), se puede ver que estd hablando de lo que los demas denominan “tema”. Tidball
habla de la “historia”, y con esto hace referencia a la capacidad de un tema capaz de articular una

narracion durante el juego. Por tanto, estd aludiendo a la importancia del tema.

Pasemos a definir estos dos temas para entender exactamente en qué consisten:

%8 STEENSON, Op.cit., p.55

DAVIAU, Op.cit.,p.43

ERNEST, Op.cit.,p.2

Ibidem, p.5

FORBECK, Op.cit.,p.19

Ibidem, p.19

Ibidem, p.22

LOONEY, Op.cit.,p.34-36

STEENSON, Op.cit.,p.53

2 7\DBALL, Op.cit.,p.16

293 SELINKER, Mike. “The Most Beautiful Game Mechanics”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game
Design. Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011. p.56
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Las “mecanicas”, segun Forbeck, son: “(...) las reglas rigidas que hacen que el juego funcione, las cosas
con las que trabajas cuando juegas al juego”. Las define también como “(...) los medios abstractos por
. . 295 . . s 296 . .
los que el juego funciona”, y se “usan en conjuncion” con el tema. Poniendo un ejemplo, este

autor menciona que “(...) las mecanicas de Monopoly incluyen: tirar un dado y sumar los resultados para

7297

determinar cudntas casillas ha de avanzar tu peon (...) Ademas, Selinker define define las mecdnicas

" H H 1A ” 298
como “un vector para tu imaginacion”.

”, u

Forbeck establece que “la metafora es de lo que se supone que va el juego”; “(...) es la bella mentira del

2299

juego, la ficcion que le da al juego un contexto y un sentido mas amplio. Por esta definicién, como

|Il

hemos visto antes, podemos comprobar que estamos hablando del “tema” del juego. Ademas, Daviau

dice que el tema ha de ser coherente con lo que es el juego, ayuda a hacerlo instintivo y crea

00

expectativas de lo que te vas a encontrar. El tema ayuda a hacer reglas y poner nombre al juego. 300y

Tidball hace hincapié en lo importante que es tener en cuenta la historia del juego en un juego de mesa,
301 / . 302 . . . .
asi como su desarrollo a lo largo del mismo. También afirma que la historia puede crear

. . . 303 . . .
expectativas inconscientes, = como indicaba Daviau.

Forbeck pone de manifiesto la importancia vital de estos dos elementos: afirma que “un juego sin
mecanicas no es un juego. Es una historia. O posiblemente un experimento mental. Un juego sin una

. ; . sae . . 304
metafora no seria un juego. Es un problema matematico. Posiblemente un puzle. O un juguete.”

En definitiva, entendiendo lo que expresan estos autores mencionados, y a partir de sus definiciones y

términos empleados en ellas, es posible elaborar una definicion propia de estos dos conceptos:

-Las “mecdnicas” son esa serie de “medios abstractos”—como los define Forbeck- que

305 . .
”=.Podria decirse que son las que

constituyen las acciones que permiten que el “juego funcione
rigen las interacciones de los elementos del juego entre si. (p.ej.:se desplaza la ficha tantas
casillas como indique el resultado de una tirada de dado, si dos fichas de dos jugadores
distintos se encuentran en la misma casilla, cada uno tira un dado, y quien saque el resultado

mas bajo saca a su ficha del juego).

-Y el “tema” -también llamado metéfora por Forbeck-, seria la equivalencia e interpretacién

narrativa a cada una de las acciones -“mecanicas”- que realiza el jugador durante el juego al

295
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interpretar sus reglas. Es el “contexto” del juego.”™ (p.ej: tirar un dado es avanzar; si dos fichas
se encuentran en la misma casilla, comienza un combate, y el que saque un resultado mas alto

en un dado, vence a su adversario en dicho combate.

Reglas: la importancia de la sintesis

Es dificil pasar por alto el hecho de que muchos de los creadores analizados hacen bastante hincapié en
que el juego ha de mantenerse, dentro de lo que quiere proponer, lo mas simple posible, claro, directo -
transparente, podria decirse-, y evitar complicaciones innecesarias, en pro de una claridad comunicativa

con los jugadores.

. . . . st 307
Con respecto a las reglas, Selinker aconseja que sean precisas, claras y sintéticas, © Looney que han de
. 308 . sy . P
permanecer simples™ y Teeuwyn Woodruff que deben ser sintéticas; a cuantas mas palabras se puedan
. . . . . . 309 . e .
reducir, mejor, y si se puede en un dibujo, mejor aun. Daviau llega a aconsejar “disefiar juegos que

731

. . 0 . . .7
necesiten el reglamento lo menos posible. Dale Yu dice que es mejor que las reglas, y también las

s s . / . . . 311
mecanicas, funcionen lo mds simple y efectivamente posible.
Dale Yu especifica que las reglas han de ser faciles de leer y tener ilustraciones para su comprension,

s . . . 312
pues son la Unica forma de comunicacion con los jugadores.
Asi pues, las reglas y las mecdanicas han de permanecer lo mas simples y eficientes posibles.

Es posible relacionar este rasgo con unas palabras de Daviau recogidas anteriormente, que pueden
hacer entender este afan por conseguir unas reglas y mecdnicas simples y eficientes. Tiene sentido que
el juego deba mantenerse transparente y sus reglas y mecanicas simples y claras, pues, como dijo este

|1t

mencionado autor, los jugadores deben comprender todo el “sistema de juego completo” para poder
. 313 , . . . s . . . ;. p

jugar,” asi que cuanto mas claro sea un juego, mas fdacil serd este proceso, mds rdpido sera el
aprendizaje y mas eficiente la experiencia de juego al poder moverse a través de sus mecdnicas de

forma rapida, fécil e intuitiva.

Resaltar importancia del arte.

306 Ibidem, p.19

SELINKER, Mike. “Writing Precise Rules”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open
Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p 91-92

%% | OONEY, Op.cit.,p.40

WOODRUFF, Op.cit.,p. 103

DAVIAU, Op.cit.,p.43

3 yy, Op.cit.,p.75

2 |bidem, p.76-77

DAVIAU, Op.cit.,p.42-43
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También se puede apreciar que el arte es un elemento muy mencionado como se verd a continuacién, y

que desempefia un papel muy importante en el juego de mesa.

. . . 314
Steenson resalta que éste puede mejorar el aspecto del juego, ™ y Steve Jackson asegura que un mal

arte puede estropear el aspecto general del prototipo, y uno bueno mejorarlo.315

Nephew va un paso mas alla, y no sélo afirma que el arte mejora el aspecto del juego, sino que puede

ey . . . 316 . . s
transmitir “la atmdsfera del juego mucho mejor que el texto”. ™ Woodruff hace una afirmacién que

coincide con lo dicho por Nephew, al decir que es bueno tener buenos y muchos graficos, y va incluso

31

. . ~ . . . . 7 . o
mas alla: sefala que un dibujo puede servir para comunicar las reglas. Finalmente, Daviau

directamente llega a decir que “Las reglas no explican un juego, solo confirman lo que el resto del juego

» 318

te cuenta”, =" pues “cémo se ve (...) el juego” ha de servir como un “recordatorio inconsciente de las

reglas”, ya que “las piezas fisicas ofrecen todo tipo de oportunidades de hacer tu disefio lo mas intuitivo
. 319

posible.”

Es decir: el arte no sélo mejora el aspecto del juego de mesa, sino que contribuye a transmitir su

atmoésfera, e incluso a comunicar sus reglas, convirtiéndolo en una poderosa herramienta a tener en

cuenta. Esto entra en conflicto con lo expuesto por Dale Yu, cuando afirma que las reglas son la Unica

20 . . . .
Sin embargo -aunque incluso Dale Yu dice que conviene

. .y . 3
forma de comunicacién con los jugadores.
tener ilustraciones en las reglas-, como se vera a continuacion, las reglas no son la Unica forma de

comunicacién que tiene el juego con los jugadores.

Daviau, expone cdmo aprovechar algunas de las cualidades que el arte posee con el fin de hacer que el
apartado grafico del juego de mesa sea intuitivo, y que todos los componentes puedan, como él afirma

. . ey s . : 321
qgue han de hacer, contribuir a transmitir las reglas y la mecanica del juego.

-Color: Varios objetos de un color pueden estar relacionados. Puede indicar el nimero de
jugadores (tantos colores, tantos jugadores). Cada color tiene un significado. Negro=malo,

. . . . 322
blanco=bueno, amarillo=dinero, rojo=herida.

-Forma: la forma debe indicar la funcién y/o lo que es. El aspecto de un elemento ha de

describir su funcién. “Si (...) mueve tres espacios, ponle tres remos. Si puede atacar dos veces,

314 STEENSON, Op.cit., p.55

JACKSON, (USA) Op.cit., p. 110
NEPHEW, Op.cit.,pp. 129
WOODRUFF, Op.cit.,p. 103
DAVIAU, Op.cit.,p.42

Ibidem, p.46

YU, Op.cit.,p.76-77

DAVIAU, Op.cit.,p.42

Ibidem, p.46
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ponle dos cafiones. Si tiene una capacidad de cargar cinco cubos, asegurate de que cinco cubos

. 323
caben en él o ponleun 5.”

- Integracidn: “todas las piezas el juego deben trabajar como un todo.”; respetar esquema de

. . . . . . , 324
color, si unas fichas encajen en otras indica que se relacionan entre si.

7325

» ou ” o u ” ou

-Tamafo: “Mds grande es “mas”, “mas fuerte”, “élite”, “mejor”. Pequefio, lo contrario.

-Tablero: que tenga sentido desde cualquier vista. Marcar en él donde van las piezas. Elementos

“aprendidos”; p.ej.:, “recorrido numérico”

. . . . 326
-Referencia: usar espacio del tablero para “proporcionar recordatorios” de las reglas clave.

Por ultimo, merece la pena indicar que Daviau menciona que aunque las mecanicas sean un aspecto
muy importante en el juego, “(...) nadie juega un organigrama (...)”. Da a entender que el arte tiene un
sentido no sélo estético, sino practico y, en cierto modo, es un elemento inevitable, pues permite que el
concepto del juego se materialice en algo tangible: “(...) las matematicas han de ser transformadas en
algo que los jugadores puedan ver y tocar y mover: piezas, cartas, dados. Estas partes visten tu

I 7327 328
. ’

matematica y la hacen rea Asi, el arte es un elemento indispensable para dar forma a todo lo

propuesto por el juego.

Asi, tras analizar lo que se ha dicho por parte de estos autores con respecto al arte, pueden

identificarse, pues, hasta tres funciones de este elemento.

. . . . . sa . 329 . . .
En primer lugar, mejora la apariencia visual y estética del juego ,” siendo capaz de contribuir a

comunicar el tema que éste pueda tener de una manera bastante eficiente, mejorando, en definitiva, la

. .z . . - 330
ambientacién y la “atmédsfera” del conjunto del juego.

En segundo lugar, permite actuar como un vehiculo mediante el que es posible mejorar la comunicacién

. . . 331 . . ,
del juego con los jugadores, ayudando a comunicar sus reglas,” y consiguiendo asi el arte hacer el

. . L. . 332 333
conjunto del juego mas intuitivo.™ ",

323 Ibidem, p.46

Ibidem, p.46-47

Ibidem, p.46

Ibidem, p.47

Ibidem, p.46

Ibidem, p.42

STEENSON, Op.cit., p.55
NEPHEW, Op.cit.,pp. 129
331 \WOODRUFF, Op.cit.,p. 103
32 DAVIAU, Op.cit.,p.46
Ibidem, p.42
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Y en tercer lugar, el arte, los gréficos, las ilustraciones; la imagen, en definitiva, es el medio a través del

334 335

cual es posible materializar el concepto del juego ensi. ™,

3.3.14 Conclusiones de Creadores y desarrolladores de juegos de mesa

Tras todo esto que se acaba de mencionar, es posible afirmar que el juego de mesa esta formado por los

336 337

siguientes elementos: ~,

» 338

-Las mecanicas. Son esa serie de “medios abstractos qgue constituyen las acciones que

. . . 339 s, . . . .
permiten que el “juego funcione””". Podria decirse que son las que rigen las interacciones de

los elementos del juego entre si.

| “ 340

-El tema. Es el “contexto” del juego.”” Es la equivalencia e interpretacion narrativa a las

acciones —“mecdnicas”- que realiza el jugador durante el juego al interpretar sus reglas.
-Las reglas. Comunican el funcionamiento del juego al jugador.

-Los componentes. Son los elementos fisicos del juego, que establecen una conexidn fisica con

. 341
los jugadores.

-El arte. Es el elemento gréfico, visual, que materializa el concepto del juego, haciéndolo algo

. 342 343 . . . Lt . 344 .
tangible. 7*," "Mejora la apariencia estética del conjunto,” y ayuda a comunicar el tema, la

. .y , n 345 . . .y 346
ambientacién y la “atmadsfera” del juego,” ademas de poder comunicar también sus reglas,

. . s . aas 347
haciendo que el juego sea mas intuitivo.

Ademas, presenta los siguientes rasgos distintivos:

-Estos elementos definidos que componen el juego de mesa forman un conjunto que trabajan de forma

+348 349 350

cohesionada entresi” -, ,

334 Ibidem, p.46

Ibidem, p.42

Ibidem, p.48

FORBECK, Op.cit.,p.19-20
Ibidem, p.19

Ibidem, p.19

Ibidem, p.19

STEENSON, Op.cit., p.55
32 DAVIAU, Op.cit.,p.46

** |bidem, p.42

STEENSON, Op.cit., p.55
NEPHEW, Op.cit.,pp. 129
WOODRUFF, Op.cit.,p. 103
DAVIAU, Op.cit.,p.46
Ibidem, p.43
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-El juego de mesa es un medio que intenta permanecer claro y transparente para los jugadores, donde
lo ideal es mantener lo mas efectivas y a la vez lo mas sintéticas, claras y simples posible para los
. 351 352 353 354 355 s 356 . . .

jugadores tanto las reglas™",”",™",>",™ como las mecanicas.” (Lo que facilita el siguiente punto:)
-Para jugar a un juego de mesa, el jugador ha de “entender su sistema de juego completo para jugar”,
hasta el punto de poder formar una estrategia ganadora (a diferencia de como ocurre en el medio del

videojuego).””’

Datos sobre el proceso de produccién

Se incluyen también algunos aspectos de la produccién del juego de mesa que, aunque de la cual no se
pueda extraer mucha mas informacion determinante que contribuya a advertir las caracteristicas

esenciales del juego de mesa,

sefiala algunas de las particularidades de este medio para entender algunos rasgos de su proceso de

creacion a dia de hoy.

. . , . 358 359
para crear un juego, cada creador emplea sus propias técnicas. ~,

|II

-No hay un “manua

. . .z - .z . . 360
-Cabe mencionar que también se hace alusidn a la distincion entre Eurogames y juegos Americanos

61

-El juego ha de tener una viabilidad productiva, es decir, debe poder reproducirse en masa.>®" Las

.. . - 362
“restricciones” a la hora de crear un juego “(...) pueden ayudarte a centrar tu pensamiento (...)”

. . . . . . . . 363
-La industria del juego se mantiene receptiva a “productos nuevos” y a los “juegos independientes”

-El apartado grafico del juego se hace al final. El ilustrador normalmente toma el encargo cuando éste ya

. . 364 . ey ez .
esta terminado”,”™" encargo llevado a cabo por el editor, y que sustituird al arte de archivo usado en el

. 365
prototipo por el creador al presentarlo.

39 | OONEY, Op.cit.,p.34-36

ERNEST, op.cit., p.5

SELINKER, Mike. “Writing Precise Rules”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open
Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011. p 91-92

352 | OONEY, Op.cit.,p.40

WOODRUFF, Op.cit.,p. 103

DAVIAU, Op.cit.,p.43

YU, Op.cit.,p.76-77

Ibidem, p.75

DAVIAU, Op.cit.,p.42-43

TIDBALL, Op.cit.,p.12

LOONEY, Op.cit.,p.34

SELINKER, Mike. “Whose game is it anyway?” En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design.
Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p.27

31 | OONEY, Op.cit.,p.36

362 Ibidem, p.36
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El creador se puede comunicar con el artista mediante sugerencias, dejando el primero margen creativo
366 . s . . . 367
al segundo.”™ Estas “sugerencias artisticas” constan de “diagramas”, “portada” y “arte interior”.

. . .z 368
Tardan meses en realizarse, y lo mismo ocurre con la maquetacion.

3.4 Investigadores de juegos de mesa aumentados. El juego de mesa visto desde el medio del

videojuego.

Es interesante atender a la exposicidon de las caracteristicas del juego de mesa tradicional en el contexto
de las investigaciones que hablan del juego de mesa aumentado, que combina el juego de mesa con las
nuevas tecnologias. Normalmente, en estas investigaciones, se suele abordar la uniéon entre el juego de
mesa y el videojuego, concretamente (como se verd mas adelante en el Bloque Il). En éstas, en muchas
ocasiones, es frecuente que se expongan las caracteristicas del juego de mesa por un lado, y las
caracteristicas del videojuego por otro, con el fin de combinar ambas para crear una propuesta final
que, en teoria, y segun los objetivos de dichas investigaciones, sea capaz de combinar las caracteristicas

de ambos medios de juego mencionados.

Debido a la naturaleza del contexto en el cual éstas son presentadas, es posible advertir que las
caracteristicas expuestas de juego de mesa y videojuego son en parte el resultado de comparar las

cualidades y posibilidades de cada uno de estos dos medios entre si.

Es decir, centrandonos en el juego de mesa, que es lo que nos interesa, da la impresion de que las
caracteristicas que se exponen de éste hayan sido extraidas teniendo en cuenta, en parte, qué puede o

no hacer el juego de mesa en comparacion con qué puede hacer o no el videojuego.

Por un lado, esto hace que salgan a relucir caracteristicas y elementos del juego de mesa muy basicos y
elementales. En este ejercicio, se obvian las caracteristicas que ambos comparten como juegos que son,
y se pone de manifiesto lo que realmente diferencia a un medio de juego de otro, revelando las
verdaderas sefias de identidad mds fundamentales de cada medio, que de tan obvias, pueden incluso
pasarse por alto. Por ejemplo, que el juego de mesa tradicional se sirve de objetos tangibles para ser
jugado. Esto resulta una obviedad, pero deja de ser tal cosa teniendo en cuenta que a dia de hoy los
objetos tangibles no son habituales para expresar el estado del juego en otros medios de juego tales
como el videojuego, y todas las formas de juego que puedan estar asociadas a éste, como la realidad

virtual.

% NEPHEW, Op.cit.,p. 124

Ibidem, pp. 129
Ibidem, pp. 134-135
Ibidem, pp. 134
Ibidem, pp. 134-135
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Y por otro lado, se extraen algunas “desventajas” del juego de mesa que, lejos de poder verse como
tales, realmente representan una definicion de éste a través de la definicidn de sus limites. Estas
“desventajas” vienen a asentar mas aun sus caracteristicas, ya que determinan como se comunica el

juego de mesa con el jugador.

Estas caracteristicas y desventajas de las que se esta hablando han sido extraidas de publicaciones
cientificas que tratan sobre el juego de mesa aumentado con realidad aumentada, publicaciones que
son vistas en profundidad en el apartado 4.2.1. del Bloque Il de esta tesis (Articulos de juegos de mesa
aumentados con realidad aumentada). Como se ha dicho, en el andlisis de este tipo de articulos se ha
comprobado que suele haber un cierto interés en tratar de identificar las caracteristicas del juego de
mesa, aunque se puede apreciar que este proceso, en algunas ocasiones, se hace desde una perspectiva
muy afin al medio del videojuego. Esto podria ayudar a definir alin mas esas caracteristicas esenciales
del juego de mesa que se buscan en esta tesis, al tener en cuenta las particularidades de este medio
desde mds puntos de vista. Por eso, aunque dichas publicaciones seran mas adelante vistas de nuevo, se
ha decidido incluir aqui los aspectos de éstas que puedan enriquecer el resultado final de este apartado

3 (tal y como se especificd en la metodologia).

Estas caracteristicas estan extraidas de los articulos: “Designing Augmented Reality Board Games: The
BattleBoard 3D experience”, de Troels Andersen et al., “Motivations for Augmented Reality Gaming” y
“Tankwar Tabletop war gaming in augmented reality”, de Trond Nilsen et al., y la tesis de éste,
“Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games”, “Augmenting the Virtual Domain
with Physical and Social Elements”, de Magerkuth et al. “ Augmented Board Games”, de Peter Oost,
“TARBoard: Tangible Augmented Reality System for Table-top Game Environment.”, de Wonwoo Lee

et.al., y “Design Aspects in Augmented Reality Games”, de Markus Weilguny

Caracteristicas del juego de mesa desde el punto de vista de la combinacion entre juego de mesa y

videojuego.
Las caracteristicas del juego de mesa tradicional expuestas en los articulos podrian sintetizarse en los
siguientes puntos:

-Posibilidad de adoptar un rol al jugar (Mimicry).>®

. .z ;. . . . . 370 371 372
-La interaccion fisica y directa con las piezas de juego, que son tangibles™",”"",

3% ANDERSEN, Troels L. KRISTENSEN, Sune. NILSEN, Bjgrn W. Designing Augmented Reality Board Games: The

BattleBoard 3D experience. Department of Computer Science, Aarhus University, Denmark. 2004.p. 3-4

370 Ibidem, p. 3-4

37 Ibidem, p. 3-4

72 WEILGUNY, Markus. Design Aspects in Augmented Reality Games. Diplomarbeit eingereicht am Fachhochschul-
Masterstudiengang Digitale Medien in Hagenberg. 2006.p. 88
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-La intensa interaccion social entre los jugadores, directa, cara a cara, con la posibilidad de leer
las reacciones en la cara de los demds participantes, e incluso la posibilidad de que haya

373 374 375 376 377 378
espectadores. >,”7,7 77,7,

-Los espacios de comunicacidn y actuacion estan alineados. No hay necesidad de cambiar entre

. 379
ambos espacios.

-También se hace entender que el juego de mesa posee unas estrategias comunicativas

. res . e 380 381
propias: los conceptos especificos de cada género (proven genre-specific concepts). ~,” .

A este ultimo respecto, merece la pena ahondar un poco mas en las palabras de Weilgun:
“ . o . » 382
Generalmente es buena idea conservar proven genre-specific concepts en juegos nuevos. Y
pone varios ejemplos: afirma que, en un juego de “Saltar y Correr”, la direccion de la flecha del
mando o del teclado deberia coincidir con la direcciéon a la que queremos llevar al personaje; en
un shooter, deberian conservarse los efectos visuales de las armas; en los juegos de estrategia,
“la metafora de point-and-click esta tan arraigada en las expectativas de los jugadores que
deberia ser mantenida de una forma u otra”. “Al hacer un juego de mesa aumentado, seria

. . .z . . ;. 383
buena idea mantener la interaccion basada en turnos o las figurillas fisicas.”

Estas son las caracteristicas del juego de mesa que se extraen de los articulos que versan sobre el juego
de mesa aumentado con RA, en donde éstas son expuestas desde un punto de vista en el que existe una

cierta comparacion con las caracteristicas del videojuego.

“Desventajas” del juego de mesa desde el punto de vista de la combinacién entre juego de mesa y

videojuego.

Resulta interesante advertir que, a la vez que se identifican estas caracteristicas y ventajas del juego de

mesa tradicional, existe un afan por identificar ciertas “desventajas” del juego de mesa tradicional

%73 NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005.p.2

374 Ibidem, p.2

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

OOST, Peter. Augmented Board Games. Group for Human Media Interaction, Faculty of Electrical Engineering,
Mathematics and Computer Science University of Twente, Enschede, The Netherlands. 2005 p.2

377 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005p.1

379 Ibidem, p.2

WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 80

381 MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004. p.2

%82 WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 80

Ibidem, p. 80
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para, posteriormente, poder neutralizar estas desventajas y “mejorar” el modelo tradicional mediante el

uso de tecnologia.

-“Los juegos de mesa cldsicos limitan al usuario de muchas maneras. El entorno del juego esta
limitado al tablero de juego y el input [la interaccidén, podria traducirse] estd limitado a
. . . ~ . 384

interactuar con las piezas de juego sobre el tablero. (...)” (corchetes afiadidos).

-En ciertas ocasiones, las reglas pueden llegar a ser muy complejas. Se pueden originar,
ademds, posibles problemas a la hora de interpretar algunas posiciones de elementos sobre el

. . . . 385
tablero, generando situaciones ambiguas. Algunas reglas pueden llegar a ser muy complejas.

. 386

-Incapaces de crear “realismo”, (humo, fuego, etc...).

-La necesidad de los usuarios de “visualizar” lo que pasa durante el juego:”La debilidad de los
juegos de tablero o de cartas convencionales es que los usuarios necesitan visualizar la
situacion en sus mentes durante el juego. Los usuarios leen las instrucciones y las
caracteristicas de las cartas escritas en una carta y juegan a juegos con otros usuarios acorde a

las reglas. Asi, no hay feedback adicional que haga el juego mas interesante y fascinante.”*”

Estas son las “desventajas” del juego de mesa que se extraen de los articulos que versan sobre el juego

de mesa aumentado con RA, en donde las caracteristicas de éste son expuestas desde un punto de vista

en el que existe una cierta comparacion con las caracteristicas del videojuego.

Cabe mencionar también en este apartado unas palabras de Comas i Coma, un investigador que, como

se ha visto en el apartado 3.2.5, se centra en el juego de mesa de tablero. Este autor lleva a cabo una

interesante reflexion acerca de los videojuegos y los juegos de mesa, que resulta interesante incluir en

este apartado, pues suponen una comparacion entre estos dos medios de juego: “Muchas veces, los

videojuegos tiene mads relaciéon con los efectos especiales, con un guién cinematografico y con la

habilidad manual del jugador que con las reglas de

pero generalmente no es un juego de reflexion.

|H

juego” (...) puede ser un buen entretenimiento (...)

» 388

384
385

OOST, op. cit., p.1
NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005p.4
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3.4.1 Discusion de Investigadores de juegos de mesa aumentados

Como se puede ver, en este tipo de articulos afloran algunas caracteristicas esenciales del juego de

mesa que, de tan obvias, pueden pasar desapercibidas al analizar este medio.

Veamos las caracteristicas del juego de mesa de las que se hablan en estos articulos:

Para empezar, ha sido advertido por estos investigadores que el juego de mesa presenta fichas de juego
tangibles que son manejadas por los jugadores de forma fisica y directa: que existe una interaccion
fisica entre jugador y elementos de juego. Esto es algo que parece una obviedad, aunque teniendo en
cuenta el panorama del juego actual, el surgimiento de nuevos medios de juego como los videojuegos
hace que este hecho tan elemental pase a ser una caracteristica especifica del juego de mesa. El medio
del videojuego y del juego virtual en general han hecho que la interaccion con los elementos de juego se
pueda llevar a cabo de una forma no fisica, ya que esos elementos con los que se interacciona no se
manifiestan de forma tangible, sino virtual, albergada en un software. Es decir, hoy en dia, jugar con
elementos intangibles —como los modelos virtuales- no sea algo para nada extrafio, por lo que hacerlo
con elementos tangibles sea una particularidad. Esto hace que, al combinar juego de mesa con
videojuego, el cdmo se interactie con los elementos sea determinante para decidir si el resultado final
se acerca mas a un juego de mesa o a un videojuego. En definitiva, lo que se extrae de esto es que en el
juego de mesa hay fichas fisicas, tangibles para indicar el estado de juego, y por lo tanto, la interaccién

con ellas es de igual modo, fisica.

Lo mismo ocurre con la interaccion entre los jugadores. En las caracteristicas del juego de mesa se
expone que en este medio se tiene a los participantes en un contacto social directo, algo que no ocurre
—en muchas ocasiones- en el medio del videojuego. Esto lo permite el hecho de tener un espacio de
juego comun, donde se interacciona con las piezas sin la impedimenta para la comunicacion cara a cara
que supone que cada jugador juegue desde un ordenador o una videoconsola en red con el resto de
jugadores, a los que, aunque pueda oir por auriculares o escribir por chat, no ve personalmente,
perdiéndose toda la riqueza del lenguaje no verbal que se pueda desplegar en el curso de una partida de
juego. Por lo tanto, como ocurria en el caso de la interaccion fisica que se comentaba anteriormente,
unas de las caracteristicas del juego de mesa, relevantes en el panorama del juego actual y en
comparacion con el resto de formas de juego actuales, es la posibilidad de interactuar socialmente de

manera directa con el resto de jugadores.

Ademas, también se hace alusion a que cada medio de juego posee unos conceptos propios y
especificos a la hora de plantear la interaccién entre el juego y el jugador, en los que reside parte de la
identidad de dicho tipo de juego. Puede que sea porque las interacciones hayan sido aceptadas por los

jugadores a través del tiempo, como explica Weilguny en el caso del point-and-click en los juegos de
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estrategia de ordenador. Aunque Wilguny también plantea que puede ser porque dichas interacciones
ofrezcan un modo sencillo, intuitivo y efectivo a la hora de que el jugador se relacione con el juego,
como las direcciones de los Corre y Salta, o el simple hecho de establecer turnos en el juego de mesa,
basicos para determinar y aclarar los tiempos de los que dispone el jugador a lo largo del juego para
intervenir en él —y que lo define frente a los videojuegos, en los que el sistema de turnos es bastante
menos comun-. >*

Por otro lado, a través de la exposicion de lo que se pueda considerar como las “desventajas” del
juego de mesa tradicional, también es posible extraer algunas caracteristicas definitorias e importantes
del juego de mesa que puedan contribuir a completar esta lista de caracteristicas destinadas a definir la

esencia del juego de mesa.

A continuacidn, se analizan cada una de estas “desventajas” con el fin de extraer las caracteristicas
propias del juego de mesa que éstas puedan contener. Estas “desventajas” podrian resumirse en la
limitacion del input, la ausencia de efectos visuales y que las reglas han de interpretarse. El hecho de
insinuar que pueda ser un inconveniente el que los juegos de mesa clasicos limiten el input y el “espacio
de juego” y que no sean capaces de generar efectos “realistas”, parece un anhelo por esperar que estos

pudieran comportarse de la misma manera en que lo hace un juego de ordenador.

Al hablar de la limitacion del input, se hace de nuevo alusién a esta particularidad de interaccionar
fisicamente con los elementos de juego que presenta el juego de mesa. Oost —que es quien menciona
este tema- alude a que el juego de mesa es un sistema basado en “la interaccion de las piezas de juego
sobre el tablero”, para después decir que en el juego de mesa aumentado es posible acceder a

390 . .
Poder acceder a contenido virtual se

contenido aumentado a través de “interfaces tangibles”.
presenta como una novedad en el juego de mesa, y para ello se hace alusidn a que en este medio la

interaccion con las fichas es fisica y directa.

Con respecto a los efectos visuales, esta claro que un juego de mesa no puede llevar a cabo el
despliegue visual que pueda llevar a cabo un videojuego, pero que un juego de mesa tradicional no
pueda hacer lo mismo que un ordenador no quiere decir que eso sea una desventaja, ni nada parecido,
de los juegos de mesa. Maxime cuando, ademas, nunca ha necesita el juego de mesa de este tipo de
aderezos para que funcione su modo de juego. Las palabras de Wonwoo se adhieren a esta linea,
cuando afirma que es una “debilidad” por parte del juego de mesa el hecho de que “(...) los usuarios
necesitan visualizar la situacion en sus mentes durante el juego. (...)Asi, no hay feedback adicional que

. s . . 391
haga el juego mas interesante y fascinante.”

Definitivamente, los juegos no tienen efectos especiales
ni visuales al estilo de los videojuegos, siendo esta otra de sus caracteristicas importantes. Son

adecuadas aqui las palabras de Comas i Coma, que menciona que los videojuegos y los juegos de mesa

389
390

WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 88
OOST, op. cit.,, p.1

Y EE, op. cit., p. 1
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se basan en distintos pilares, siendo distintos el uno del otro. Mientras que el videojuego esta “mas
relacién con los efectos especiales (...) y con la habilidad manual (...)”, el juego de mesa se centra mas en

.y 392
la “reflexion”.

. 393 s oae . .
Que se tengan que leer e interpretar las reglas™ es de hecho una caracteristica esencial del juego de
mesa, en donde se requiere una participacién activa por parte del jugador a la hora de comprender las
reglas y aplicarlas. El escenario que el jugador tiene ante si es un tablero con fichas sobre él,

representando éstas la accidn que se estd desarrollando durante el juego.

Nilsen afirma que las reglas pueden llegar a ser muy complejas a veces, y que pueden darse situaciones
sobre el tablero con respecto a la posicion de las piezas que puedan dar pie a ambigliedades a la hora de

94 . .
(esto lo dice en referencia a los Wargames, aunque es extrapolable a los

resolver ciertas situaciones. >
juegos de tablero, que también pueden sufrir este tipo de ambigliedades). Esta afirmacidn podria llevar
a pensar con demasiada facilidad que la automatizacion de las reglas —o como poco de los elementos de
juego-, tal y como lo estdn en el medio del videojuego, podria ser una buena y efectiva medida para
resolver este problema: aplicadas directamente con un cddigo, automaticamente, sin margen a errores
de interpretacidn por parte de los jugadores. Es cierto que, si las reglas no estan automatizadas y han de
leerse, aprenderse y aplicarse, puede haber margen para malinterpretaciones, aunque la presencia de
este inconveniente no es en ningln modo limitante para que el juego pueda funcionar correctamente

mediante este sistema tradicional; es en realidad mas un riesgo que una desventaja, como podria serlo

el que alguien hiciera trampas al jugar.

Del riesgo de automatizar las reglas ya advierte Magerkurth, diciendo que esto imposibilitaria crear
variaciones en ellas, y aconseja —en el contexto del juego de mesa aumentado-, no automatizarlas
demasiado. Menciona las “reglas de la casa”, y que no podrian crearse éstas si las reglas estdn

. 395
automatizadas.

En esencia, lo que de aqui se deduce es que, en el juego de mesa, las reglas se leen (o se aprenden) y se

interpretan; no estdn automatizadas.

392 COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14

LEE, op. cit.,p. 1

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005p.4

395 MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004. p.4
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3.4.2 Conclusiones de Investigadores de juegos de mesa aumentados

Como se puede ver, en este tipo de articulos se hace mucho hincapié en el hecho de que el juego de

mesa permite una interaccion directa con el resto de jugadores, y que presenta fichas de juego

tangibles que son manejadas por los jugadores de forma fisica y directa. Sin embargo, aunque estas

dos caracteristicas no son suficientes para definir el juego de mesa, es importante tenerlas en cuenta

para definir las caracteristicas esenciales de este medio.

En definitiva, a través del estudio de las caracteristicas y “desventajas” que se pueden extraer del juego

de mesa desde esta comparacion con el medio del videojuego, se pueden extraer las siguientes

caracteristicas del juego de mesa:

-Es un medio en el que, para jugar, se utilizan elementos fisicos tangibles, interactuando los

. ;. . 396 397 398 . . s
jugadores con ellos de forma fisica directa =,”",”, y siendo ésta la Unica manera de afectar al

estado de juego. 399

-Es un medio en el cual existe una interaccién social directa que posibilita el cara a cara con el

. . . 400 401 402 403 404 405
resto de jugadores involucrados en el juego. ™, , ", 7,

-En este medio, las reglas son aprendidas y aplicadas -o interpretadas, si dejaran algiin margen

Lo , . 406,407
a la subjetividad-, en vez de estar éstas automatizadas.

. . " 408 .
-El juego de mesa es un medio que no se basa en los efectos visuales, * ni en la destreza

. .y 409
manual, sino en la reflexidn.

396
397
398
399
400

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

Ibidem, p. 3-4

WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 88

0OST, op. cit., p.1

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005p.2

401
402
403
404
405

Ibidem, p.2

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

OOST, op. cit., p.2

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.1
MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004. p.4

406

407

LEE, op. cit.,

Department of Digital Contents, Sejong University 98 Gunja-dong, Gwangjin-gu Seoul, 143-747, S.Korea. 2005. p. 1

408

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.4

409

COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14
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3.5 Discusion de definicion de juego de mesa de tablero y caracteristicas

Asi pues, se ha analizado el juego de mesa desde varios puntos de vista: desde el punto de vista de
investigadores sobre el juego en general, desde el punto de vista de investigadores del juego de mesa en
concreto, desde el punto de vista de creadores de juegos de mesa, y desde el punto de vista de

investigadores del juego de mesa aumentado.

Todas estas disciplinas tratan el juego de mesa desde una perspectiva distinta en cada ocasion, y gracias
al andlisis de cada una de ellas ha sido posible revelar diferentes facetas de este medio de juego,
aportando una serie de caracteristicas nuevas de éste en cada caso. De este modo, es posible tener una
vision del juego de mesa mucho mds amplia, y cubrir un nimero mayor y mas variado de caracteristicas

de dicho medio.

A continuacion se pondran en comun y se compararan las conclusiones extraidas de cada uno de los

puntos de vista mencionados.

En cada uno de estos puntos de vista se dan definiciones, listas de elementos y caracteristicas del juego
de mesa. Algunas son parecidas, otras complementarias; resulta complicado establecer un punto de
inicio a partir del cual articular esta comparacion. Relacionar este cierto volumen de elementos y de
coincidencias entre un punto de vista y otro podria dar lugar a una enrevesada marafa de referencias

segln se aborde la discusion que se presenta a continuacion.

3.5.1 Extraccion de las caracteristicas del juego de mesa de tablero

Por lo tanto, y con el fin de exponer estas relaciones de una forma clara y ordenada, se partird de la lista
que presenta y define los elementos del juego de mesa mas completa que se ha extraido de todos estos
puntos de vista: la extraida de los creadores de juegos de mesa. Esta lista hace alusidn a todos los
elementos que componen el juego de mesa, tanto los que deberia tener todo medio de juego por el
mero hecho de serlo, como otros especificos del juego de mesa. La lista de elementos del juego de mesa

, . N o 410 411
extraida de los creadores de juegos de mesa es la siguiente™ -, :

El juego de mesa se compone de los siguientes elementos, que cooperan entre si formando un conjunto

. 412 413 414
cohesionado ™, 7,

“° DAVIAU, Op.cit.,p.43

FORBECK, Op.cit.,p.19-20
“2 DAVIAU, Op.cit.,p.43

13 LOONEY, Op.cit.,p.34-36
ERNEST, op.cit., p.5

411

414
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s . . 415 . . .
-Mecanicas. Los “medios abstractos” que constituyen las acciones que permiten que el

. . 416
“juego funcione” ™.

. 417 . . . .z . s .
-Tema. El “contexto” del juego, " la equivalencia e interpretacién narrativa a las mecanicas del

juego.
-Reglas. Comunican el funcionamiento del juego al jugador.

-Componentes. Los elementos fisicos del juego. Establecen una conexion fisica con los

. 418
jugadores.

9 421

-Arte. El elemento grafico: materializa el concepto del juego,41 420 mejora su estética*” y ayuda

. . 422 423 . s s . ey 424
a comunicar su “atmaésfera” " y sus reglas, "~ haciéndolo mas intuitivo.
Pongamos a prueba esta lista partiendo de lo mas basico: seglin se ha extraido de los investigadores
centrados en el juego en general, todo juego que pueda ser considerado como tal ha de tener reglas y
425 . . .
recursos . Como se ha dicho, en la lista de creadores de juegos de mesa se contemplan ambos
elementos: los recursos, que serian los “componentes”, y las reglas, que aparecen con el mismo

nombre.

Ademas, los investigadores centrados en el juego en general especifican como se presentan estos dos
elementos principales del juego en el juego de mesa en concreto. Asi, ya es posible comparar lo dicho
por éstos con lo expuesto en la lista de creadores de juegos de mesa, con respecto a los recursos y las

reglas, y ver si coincide o pueden ser complementarios ambos puntos de vista.

Aprovecharemos para incorporar lo que cada uno de los puntos de vista restantes tenga que decir de
cada uno de estos elementos, reglas y recursos, para asi poder ver en qué coinciden o discrepan cada

uno de ellos en base a estos dos elementos y poder sacar una conclusion general.

> FORBECK, Op.cit.,p.19

Ibidem, p.19

Ibidem, p.19

STEENSON, Op.cit., p.55
DAVIAU, Op.cit.,p.46
Ibidem, p.42

STEENSON, Op.cit., p.55
22 NEPHEW, Op.cit.,pp. 129
23 \WOODRUFF, Op.cit.,p. 103
24 DAVIAU, Op.cit.,p.46
KLABBERS, op.cit., p.9

416
417
418
419
420
421

425
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-Recursos

Con respecto a los recursos del juego de mesa, en lo extraido de los investigadores del juego en general,

26 o] “estado de juego” se representa mediante las “piezas de juego” (Fig.5); éstas son el

como dice Juul,
medio a través del cual el juego de mesa se comunica con los jugadores. Es decir, las “piezas de juego”

son “la representacidn” natural, por decirlo de alguna manera, del juego de mesa.

Esto coincide con lo extraido de los creadores de juegos de mesa, que afirman que los componentes son
, . . . ;. . 427

los elementos fisicos del juego, y establecen una conexidn fisica con los jugadores. " De hecho, Juul —de

investigadores del juego- y Daviau —de creadores de juegos de mesa- utilizan el mismo término: “pieces”

» 428

(“Game pieces (Fig.5), en el primer caso, y “pieces” P enel segundo).

Estos dos puntos de vista coinciden ademas con lo extraido de los investigadores centrados en el juego
de mesa. Estos ultimos, ademas, son capaces de concretar cudles son esas “piezas de juego” que decia
Juul -investigadores centrados en el juego- que eran los recursos en el juego de mesa. Y no sélo eso, sino
que ademas exponen las “piezas de juego” del juego de mesa de tablero en concreto, el tipo de juego de

0

43 . . -
mesa  que interesa a esta tesis. Son las siguientes:

-El tablero: “Espacio central”®" del juego y “parte indisociable” 2 del mismo. Elemento que

” o u

. .y . s, 433 soae . .
representa la “organizacion”, “jerarquia” " y caracteristicas del espacio de juego.

s . . 434 7 . .
-Los elementos mdviles accesorios:” aquéllos elemento que forma parte del conjunto del juego
de mesa y que se usa durante la partida para representar el “estado de juego” en conjuncion
con el tablero, sobre él o a su alrededor. Incluye, fichas, dados, cartas, marcadores, paneles,

etc...

Por ultimo, los investigadores del juego de mesa aumentado aseguran que en el juego de mesa los

s . . . . P ;. . 435 436 437
elementos son fisicos, tangibles, y los jugadores interactian con ellos de manera fisica directa.”™, ", ",

y s6lo a través de ellos es posible afectar al estado de juego.438 Esta alusion a la fisicidad de los

2% JuuL, Op.cit.,p.10

STEENSON, Op.cit., p.55
JUUL, Op.cit.,p.10

DAVIAU, Op.cit.,p.43
BOTERMANS, op.cit., p.13
31 BALLESTEROS, op.cit., p.13
32 COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14
BALLESTEROS, op.cit., p.13
Ibidem, p.13

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
Ibidem, p. 3-4

WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 88
OOST, op. cit.,, p.1
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429
430

433
434
435
436
437
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elementos coincide totalmente con lo extraido de los creadores de juegos de mesa, en lo referente a

. ;. .y s . . 439
que los elementos de este medio son fisicos y establecen una conexién fisica con los jugadores.
Asi, en definitiva, los recursos del juego de mesa son las “piezas de juego” —investigadores centrados en
el juego-. Son los componentes del juego, y son fisicos, tangibles, y establecen una conexién fisica con el
jugador -creadores en el juego de mesa e investigadores del juego de mesa aumentado -. Estos
elementos de juego son, en el juego de tablero, por un lado el tablero, y por otro los elementos mdviles

accesorios - investigadores centrados en el juego de mesa -.

Cabe resaltar que en el juego de mesa se emplean elementos, fichas, piezas, etc... y ademads, éstas son
tangibles, se pueden tocar. Esto diferencia a este medio de juego de otros en donde los elementos de

juego son intangibles, como en el videojuego, cuyos elementos son virtuales.

-Reglas

Pasemos ahora a comprobar que se dice en cada uno de los puntos de vista analizados con respecto al
otro elemento basico de todo juego: las reglas. En lo extraido de los investigadores del juego en general,

la “computacion” — como establecia Juul; ver conclusiones de este punto de vista correspondiente- en el

Ill

2 440

juego de mesa, es determinada por el “cerebro humano” (Fig.5), “aportada por los seres humanos

Es decir, las reglas son aplicadas por los propios jugadores.

Esto coincide totalmente con lo extraido por los investigadores de juegos de mesa aumentados, en el
que se afirmaba que las reglas se aprenden y se aplican, pudiendo ser interpretadas si dejan margen

. . . 441,442
para ello. Es decir, las reglas no estdn automatizadas.

Es decir, las reglas en este medio, han de ser aprendidas y aplicadas; no estan automatizadas. Sigamos

profundizando en este elemento.

Las reglas, como dice Klabbers, son las que definen la manipulacidon, movimientos, y posiciones de las

piezas. “Tanto la manipulacion de los elementos del juego como las posiciones del mismo estan
. . . 443 . ..

relacionadas con el medio de representacion.””~ éiPero como se llevan a cabo estos “movimientos”,

como se “manipulan” las piezas?

3 STEENSON, Op.cit., p.55

JUUL, Op.cit.,p.9

441 MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004.p.4

*“2|EE, op. cit., p. 1

KLABBERS, op.cit., p.10
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Hablar de las reglas en el juego de mesa, es hablar de un elemento importante en este medio de juego:
las mecanicas. Este elemento también esta contemplado en la lista de elementos del juego de mesa

extraida de los creadores de juegos de mesa:

L. . 444 . . .
-Las mecdnicas son los “medios abstractos” ™ que constituyen las acciones que permiten que

=

. 445
el “juego funcione” .

En el punto de vista de los Investigadores centrados en el juego de mesa también se habla de las
mecanicas: Lundgren la define como “(...) una parte del sistema de reglas de un juego que cubre un
aspecto general o especifico del juego. (...) A veces revela qué elementos y reglas son necesarias para

. s Yo . . 446
hacer esto. Un juego normalmente consta de mds de una mecdnica.” P.ej.: “tirar y mover”.

Es decir, las mecanicas son, podria decirse, el “lenguaje” del juego de mesa, las que rigen las
interacciones entre los elementos del mismo. Es el jugador el que, moviendo las piezas, ejecuta estas
mecanicas —como se ha dicho al analizar los recursos, en este medio los elementos son fisicos y
establecen una conexién fisica con los jugadores447—. Es decir, funcionan mediante interaccién fisica:
tanto la interaccidon del jugador con las piezas como la de las piezas entre si es fisica. Esto las diferencia

de otros medios en los que la interaccidn entre sus elementos estd automatizada, como el videojuego.

Klabbers afirma que “(...) la manipulacidon de los elementos del juego (...) estan relacionadas con el

7448

medio de representacion”” . Por lo tanto, en el caso del juego de mesa, las mecanicas son ese medio de

|II

representacion “nativo” u “original” a dicho medio.

Asi, en definitiva, las reglas en el juego de mesa han de ser aprendidas y aplicadas, interpretadas en
ciertos casos, y éstas definen movimientos, acciones, etc... que se llevan a cabo mediante mecanicas de

juego.

En resumen, como se ha visto, las caracteristicas aportadas en referencia a los recursos y a las reglas
desde practicamente todos los puntos de vista, o coinciden en muchos casos, o son complementarias,

aportando datos que se apoyan unos a otros.

Sin embargo, hay otras dos caracteristicas mas en la lista de elementos del juego de mesa elaborada por
los creadores de juegos. Ademas de las reglas, las mecanicas y los componentes, que ya han sido

mencionados, estan el temay el arte.

“** FORBECK, Op.cit.,p.19

Ibidem, p.19
LUNDGREN, Op.cit.,p.18
STEENSON, Op.cit., p.55
KLABBERS, op.cit., p.10
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-Tema

Respecto al tema, los investigadores centrados en el juego de mesa mencionan este elemento: dice que
tanto éste, el tema, como la mecdnica, son dos aspectos fundamentales en el juego de mesa. De hecho,

al crear uno, se suele partir de un tema -y luego ajustarle unas mecanicas- o de unas mecanicas -y

449

luego ajustarle un tema-."~ Dentro de este punto de vista, Lundgren afirma que el tema “(...) describe

» 450

meramente qué actividad de la vida real trata de representar el juego . Bell dice que los juegos “a

. . - . .. 451
menudo reflejan aspectos de la vida diaria en forma de juego”, lo que puede ser otra alusién al tema.

. 452 . 453 .
Segun Forbeck es el “contexto”,”” “(...) de lo que se supone que va el juego”, ~° como afirma al hablar
de las metaforas (que, como hemos dicho, este término puede considerarse, segln el uso que Forbeck

le da, sinénimo de tema).

En definitiva, seguin los creadores de juegos de mesa y los investigadores centrados en el juego de mesa,

el tema es un elemento importante dentro de este medio de juego.

-Arte

Respecto al arte, los creadores de juegos de mesa son los Unicos que profundizan en la importancia de

este elemento. Como su puede ver en la lista que se ha tomado como referencia, el arte es el elemento

. ey T . 454 455 . .. 456 .
visual, grafico. Materializa el concepto del juego,” ,” mejora su estética~ y ayuda a comunicar su

n457 9

. 458 . s . . 45
“atmosfera” ™" y sus reglas, ™ haciendo que sea mas intuitivo.

-Facultades intelectuales

Ademas, es importante mencionar algunas otras caracteristicas del juego de mesa que se mencionan en
algunos de estos puntos de vista. Analizdndolas, se puede ver que no sdlo tienen relacion entre si, sino

que también la tienen con lo que se acaba de decir en lo que se ha dicho hasta ahora en este apartado.

%% L UNDGREN, Op.cit.,p.33-34

Ibidem, p.18

451 BELL, R.C. The BoardGame Book. Marshall Cavendish Limited. London. 1979. p.10
*2 FORBECK, Op.cit.,p.19

Ibidem, p.19

DAVIAU, Op.cit.,p.46
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Segun los investigadores centrados en el juego de mesa, éste es un medio que se basa en emplear las
. ;. . 460 461 “ .- 7 462
facultades intelectuales y no las fisicas al jugar, ~, " en la “agilidad mental y en desarrollar en este
. s . e e 463 . . . .

sentido la “tactica y el analisis”.™" Esto lo diferencia de otros medios de juego, como los deportes. Otra

diferencia que se aporta en este punto de vista con respecto a los deportes, es que el juego de mesa es

un medio juego “libre de tiempo” (los deportes estan “atados al tiempo”), pues la partida se desarrolla
.. ) . . 464

hasta se alcanza el objetivo, finalizandose entonces el juego.

Esto coincide con con lo extraido por los Investigadores del juego de mesa aumentado: que el juego de

. . 465 . .
mesa es un medio que no se basa en los efectos visuales, "~ ni en la destreza manual, sino en la
. 466

reflexion.

Por lo tanto, el juego de mesa es un medio que se basa en emplear la agilidad mental, la reflexion, la

tactica, y no las facultades fisicas, como los deportes, para conseguir el objetivo. Es, ademads, un medio

de juego “libre de tiempo”, por lo que el jugador tiene tiempo para pensar su siguiente movimiento,

reflexionar, crear una estrategia. Tampoco es un medio que se base en los efectos especiales como el

videojuego.

De los creadores de juegos de mesa se puede extraer algo mas:

-En el juego de mesa, es necesario “entender su sistema de juego completo para jugar”, hasta el punto
de poder formar una estrategia ganadora467. Esto supone otra diferencia con el medio del videojuego,
en el que a menudo no es necesario conocer cada uno de sus elementos de juego y comprender su
sistema de juego al completo del juego antes de jugar; con solo saber los controles, es suficiente. En el

|)I

juego de mesa se requiere tener una “visién general” en todo momento de todo el sistema de juego,
para poder tanto componer una estrategia propia como anticiparse a posibles estrategias rivales. Esta se

puede identificar como una caracteristica de las reglas de este medio de juego.

Asi pues, el juego de mesa es un medio basado en la actividad mental y la reflexidn, como se ha dicho. Y
ademds, sus reglas han de aprenderse y aplicarse, pues no estan automatizadas. Aprender las reglas
implica aprender también las mecanicas, que también ha de ser ejecutadas por el jugador de manera
fisica. Y acabamos de ver que, adicionalmente a todo esto, es necesario entender todo el sistema

completo para jugar, y entenderlo bien como para poder crear una buena estrategia para ganar. De

2 BOTERMANS, op.cit., p.10-11

61 pARLETT, Op.cit.,p.4-5

62 BOTERMANS, op.cit., p.10-11

“%* LUNDGREN, Op.cit.,p.18

PARLETT, Op.cit.,p.4-5

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.4

%6 COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14

DAVIAU, Op.cit.,p.42-43
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todo esto se deduce que el juego de mesa puede llegar a ser un medio exigente. Por lo tanto, la

siguiente caracteristica que se puede extraer de los creadores de juegos de mesa resulta muy adecuada:

Sefialan que es muy importante que las reglas y las mecdanicas sean lo mas efectivas y simples que se
pueda. Todo en el juego de mesa ha de ser lo mas claro, transparente y sintético posible para los
. 468 469 470 471 472 473

jugadores.”™, 7,7, T,

Como se ha visto anteriormente, que el arte tenga la posibilidad de hacerlo ademas intuitivo es una

ventaja muy a tener en cuenta.

-Cualidades sociales

Por ultimo, cabe mencionar otra caracteristica destacable. El juego de mesa suele ser un medio de juego

s 474 . . P . .
para dos o mas jugadores,”” y éstos comparten un espacio comun, central —como lo define Comas i

475 . . . s .

Coma -, al jugar, que es el tablero. Como se ha afirmado, el juego de mesa se basa en mecanicas de
interaccion fisica. Esto da lugar a que sea un medio muy fértil para a comunicacidn entre los jugadores,
altamente social. Esto ya lo advierten los investigadores centrados en el juego de mesa, de cuyo punto
de vista se extraia que éste es un medio que pone en contacto directo a los jugadores, reuniéndolos

n4

" . . . 76 . .
(...) en el mismo lugar en el mismo tiempo. (...) y que contribuye a desarrollar una serie de valores

. . . . 477
sociales, educativos, intelectuales y afectivos.

Esta caracteristica del juego de mesa es también muy tenida en cuenta por los investigadores de juegos
de mesa aumentados, que la sefialan como una de las cualidades mas importantes del juego de mesa:
en él existe una interaccidén social directa que posibilita el cara a cara con el resto de jugadores

. . 478 479 480 481 482 483
involucrados en el juego. %, "7, ", ", ",

8 SELINKER, Mike. “Writing Precise Rules”. En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open

Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p 91-92
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En definitiva, el juego de mesa es un medio social, en el que se propician las relaciones sociales.

Resumen de las caracteristicas del juego de mesa de tablero extraidas de los distintos puntos de vista

analizados.

En definitiva, la lista de caracteristicas extraida de los creadores de juegos de mesa, que se ha tomado

como referencia

para relacionar las caracteristicas de todos los puntos de vista, puede servir como

punto de partida para exponer las caracteristicas de este medio. Sin embargo, puede ser completada

con bastante mas informacién. Se afiaden, por tanto, no sélo las caracteristicas que este incluye, sino

otras mas extraidas de otros puntos de vista. A continuacién se exponen en resumen todas ellas:

1-Los recursos: “las piezas del juego”, que representan el “estado de juego

484 .
""" los medios

485 486 487 488

fisicos, tangibles, con los cuales los jugadores interacttan fisicamente. -, ,"," En el caso

del juego de mesa de tablero se puede distinguir entre:

|” 489 » 490

-El tablero: “espacio centra del juego y “parte indisociable del mismo;

T

. .y . 491 s . .
representa la “organizacion”, “jerarquia” " y caracteristicas del espacio de juego.

s, . 492 ., .
-Los elementos mdviles accesorios: " aquéllos elemento del juego de mesa usados

Iu

durante la partida para representar el “estado de juego” junto con el tablero: fichas,

dados, cartas, marcadores, paneles, etc...

2-Las reglas: han de ser aprendidas, interpretadas y aplicadas; estan regidas por los propios

493 494,495

jugadores; no esta automatizadas. , Comunican el funcionamiento del juego. Estas

. . s . . 496 .
funcionan gracias a las mecanicas, que son los “medios abstractos” que constituyen las

acciones que permiten que el “juego funcione

497 . . . . ,
"™, Rigen la interaccidn de las piezas entre si,

cuya interaccion es fisica.

484
485
486 Ibidem, p. 3-4
487
488
489
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Op.cit.,p. 14
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492 Ibidem, p.13
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JUUL, Op.cit.,p.9
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II(

. 498 499 . .
3-Tema: es el “contexto” del juego.” , “(...) de lo que se supone que va (...)”."" La equivalencia

e interpretacidn narrativa a las mecanicas del juego.

500 501

. 'y T . . e 502
4-Arte: el elemento visual, grafico. Materializa el concepto del juego,”,” mejora su estética

. . 503 504 . .
y ayuda a comunicar su “atmédsfera”” y sus reglas.” Puede hacer que e juego se mas

. . 505
intuitivo.

5-Los elementos de los que esta compuesto el juego de mesa cooperan entre si formando un

. . 506 507 508
conjunto cohesionado™",”",”:

. . . 509 510 ore
6-El juego de mesa es un medio que se basa en las facultades intelectuales™,” la “agilidad

» 513

511 ., 512 s T . ;.
I”°7" la reflexion™ y en la “tactica y el analisis”.”". No se basa en las cualidades fisicas,

menta
514 . . 515

como en los deportes,” ni en los efectos visuales™” y en la destreza manual como en los

. . 516 . . . . . . .

videojuegos.” Ademas, es un medio “libre de tiempo”, donde el jugador tiene tiempo de

L. . 517
pensar su proxima Jugada.

. . . . 518
7-Es necesario “entender su sistema de juego completo para jugar”; " comprender sus reglas y

como funcionan antes de jugar.

8-Es un medio que funciona mejor si reglas y mecanicas se mantienen simples, sintéticas,

519 520 521 522 523 524 . .
transparentes,”,”,>",>7,”"",>" claras e intuitivas.

498
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9-Es un medio de juego social, que contribuye a desarrollar habilidades sociales®” y posibilita la

. .2 . . 526 527 528 529 530 531
interaccidn directa con otros jugadores.””,””",”,>7,>7,

(Nota: es importante sefialar que el término “arte” se empleard para hacer referencia a todo el conjunto
grafico, visual, que pueda aparecer en el juego de mesa. Es decir, cualquier aspecto que tenga que ver
con imagenes, ilustraciones, graficos, modelado de las piezas, etc... y todos los recursos comunicativos
que puedan derivarse de éstos mencionados, ya sea con un componente estético mas o menos

|Il

presente. De ninguna manera hay intencion de entrar a definir el concepto del “arte” tal y como se

pueda entender en otros contextos.)

Como se puede ver, algunas de las caracteristicas de esta lista guardan relacion entre si, por lo que seria
posible reorganizar estos puntos extraidos ubicandolos y agrupdndolos segin a aquél aspecto al que
hagan referencia. Las caracteristicas esenciales del juego de mesa de tablero querian de la siguiente

manera:
-Los elementos del juego de mesa cooperan entre si formando un conjunto cohesionado. Son:

-Recursos: “las piezas del juego”, que representan el “estado de juego”, los medios tangibles,

con los cuales se interactua fisicamente. En el juego de mesa de tablero son:

-El tablero: “espacio central” y “parte indisociable” del juego; representa la

” ou

“organizacidn”, “jerarquia” y caracteristicas del espacio de juego.

-Los elementos mdviles accesorios: elemento del juego usados durante la partida para

|ll

representar el “estado de juego” junto con el tablero.
-Reglas comunican el funcionamiento del juego. Caracteristicas:

-Se aprenden y se aplican. Estan regidas por los jugadores (no automatizadas).

-Funcionan gracias a las mecanicas, los “medios abstractos” que constituyen las
acciones que permiten que el “juego funcione”; “las reglas rigidas” Rigen la interaccion

-que es fisica- de las piezas entre si.

32 BALLESTEROS, op.cit., p.14-15
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-Hay que “entender su sistema de juego completo para jugar”.

-Se basan en emplear las facultades intelectuales, “agilidad mental”, reflexidn,

“tactica” y “analisis” para ganar, no las cualidades fisicas ni la destreza manual.

- Es un medio “libre de tiempo”.

-Tema: “contexto” del juego, “(..) de lo que se supone que va (..)”.La equivalencia e

interpretacion narrativa a las mecdnicas del juego.

-Arte: elemento visual, grafico, que materializa el juego, le da su estética y ayuda a comunicar

su “atmdsfera”, sus reglas, y a que sea mds intuitivo. No se basa en efectos visuales.

- Requiere claridad y sintesis: que sus reglas y mecanicas sean efectivas y simples, y su sistema de juego

intuitivo.

-Es un medio de juego social, que favorece las relaciones sociales y la interaccidén con otros jugadores.

3.5.2 Analisis de las caracteristicas del juego de mesa de tablero:

Este apartado tiene como finalidad cumplir el objetivo A.3.

Estos son todos los puntos en comun del juego de mesa que se han extraido a partir de comparar el
punto de vista de este medio de juego de investigadores centrados en el juego, investigadores
centrados en el juego de mesa, creadores de juegos de mesa e investigadores centrados en el juego de
mesa aumentado. Estas caracteristicas son las que definen el juego de mesa como medio de juego, las
que podrian denominarse como sus “caracteristicas esenciales”, en tanto que el conjunto de todas ellas
hace que sea lo que es. 532,533,534

Sin embargo, cabe dar un paso mas en esta busqueda de la “esencia” del juego de mesa. Es cierto que
no todos los juegos de mesa cumplen estos requisitos a rajatabla, careciendo algunos de alguna de estas
caracteristicas (los juegos abstractos no tienen tema), y otros poseyendo alguna mas (los juegos de
mesa aumentados pueden tener efectos visuales). Existen multitud de géneros, tipos y titulos
alternativos que hacen variaciones en estas caracteristicas definitorias, por innovar en este amplisimo

terreno, experimentando con este medio de juego y proponiendo nuevas formas de jugar. Mas aln a dia

>32 DAVIAU, Op.cit.,p.43
>3 LOONEY, Op.cit.,p.34-36
> ERNEST, op.cit., p.5
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de hoy, con la industria del juego de mesa receptiva a nuevas ideas>® y la irrupcién del medio digital en

este dambito.

Por poner un par de ejemplos, los juegos de mesa aumentados se combinan con los videojuegos
(Monster Hologrid), usando piezas intangibles, y existen juegos de mesa de tablero en los que destreza
manual y habilidades fisicas son determinantes para alcanzar la victoria (Dungeon Fighter integra

reflexion y destreza). Pero siguen siendo juegos de mesa.

Pensar en estos ejemplos reales hace que una duda crezca sin remedio al respecto de la identidad del
juego de mesa: ¢donde, entonces, reside la esencia del juego de mesa? ¢Qué caracteristica es la

indispensable para que el juego de mesa sea lo que es? ¢Podria identificarse

Como se ha mencionado, en el juego de mesa todos los elementos que lo componen cooperan
formando un conjunto cohesionado.s'aa,s37,538 Es decir, que la identidad reside, mas que en cada uno de
los elementos que componen el conjunto, en la fuerza de la unién de sus partes. Sin embargo, para
llegar un poco mas alla e intentar concretar ain mas dénde reside la “esencia” del juego de mesa, se
propone un ejercicio arriesgado: “cruzar la linea roja” marcada por esta caracteristica mencionada, y
aislar cada elemento para analizarlo por separado. El fin es llegar a cada uno de ellos y ahondar en él,
llevando al extremo qué pasaria si se sacase del conjunto, con el fin de intentar identificar cuales, de
entre todos estos elementos de este medio, son realmente imprescindibles para que el juego de mesa

Ilt

siga siendo tal; cuales constituyen el “alma”, la “esencia” de este medio de juego.

Llevemos, pues, a cabo este ejercicio, como ultimo estadio para intentar concretar aun mas en qué

elemento/s reside la esencia Ultima del juego de mesa:

1 - Los recursos del juego de mesa de tablero: el tablero y los elementos mdviles accesorios. La

fisicidad de éstos.

Un “juego de mesa de tablero”, por definicién, incluye un tablero. Para representar el estado del juego,
son necesarias un minimo numero de fichas para representar los cambiantes eventos a lo largo del
juego sobre el tablero, unos “elementos méviles”. Si no, existieran éstos, no seria posible intervenir
sobre el juego, no habria interaccion y, en vez de un tablero, estariamos hablando de una ilustracion.

Asi, los elementos mdviles accesorios son tan imprescindibles como el tablero.

>3 | EVY, Op.cit.,p. 123

DAVIAU, Op.cit.,p.43
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Por otro lado, su fisicidad no seria tan imprescindible. Las piezas pueden ser intangibles, virtuales, como
ocurre en el juego de mesa aumentado. De la afirmacion de Parlett de que un juego de mesa podria

. 539 . . . . .
jugarse por correo,”” se extrae que no es imprescindible que el jugador pueda tocar las piezas.

Asi, el tablero y sus elementos mdviles accesorios son imprescindibles, pero su fisicidad, no.

2 - Las reglas:
-Han de ser aprendidas y aplicadas

En un juego de mesa, las reglas se aprenden. Ademas, son los propios jugadores quienes las ejecutan,
las aplican, manipulando las piezas. Tras aplicarlas, mediante intervenciones fisicas, intervienen sobre el
tablero, reordenando las piezas en base a lo sucedido y representando el nuevo estado de juego. Las
reglas podrian hacer esto por los jugadores. De nuevo, Parlett se presenta como la razén: si no es
necesaria la intervencion fisica del jugador para jugar, > as reglas podrian estar automatizadas; esto no

romperia el sistema de juego de este medio.

-Funcionan mediante mecanicas.

Las mecanicas son los medios por los cuales los jugadores alteran ese estado de juego. Las reglas
podrian estar automatizadas, y “ahorrar” a los jugadores algo de intervencion fisica. Sin embargo, si se
eliminan las mecdnicas, se eliminaria ese lenguaje, ese “modo de proceder” del juego de mesa. Es aqui

donde reside lo que podria llamarse la “magia” del juego de mesa (no en vano, Daviau llega a decir que

| “u n 541

las mecanicas son el “mago tras la cortina ): es la forma en la que se comportan los elementos. Se
tira un dado, y algo sucede. Se pone la ficha justo aqui, y se desencadena una serie de acontecimientos.
Sacar del juego esta otra, conlleva un cambio de puntuaciones. Asi funcionan las cosas en este medio. Es

. . s 542
una forma acorde para expresar un juego de “reflexion” ”™*.

Por lo tanto, las mecanicas de juego son imprescindibles en el juego de mesa; son su lenguaje.
-“Entender su sistema de juego completo para jugar”

Esta caracteristica es una derivada mas bien del sistema de juego especifico que propone el juego de
mesa (que se acaba de explicar justo en el epigrafe anterior). Por lo tanto, no es una caracteristica

podriamos llamar “principal”. Asi, no entraria dentro de este analisis.

>3 pARLETT, Op.cit.,p.4-5

Ibidem, p.4-5
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-Estan basadas en facultades intelectuales

En el juego de mesa, se emplea la destreza mental para conseguir el objetivo. No es la destreza
manual, ni la fuerza, ni una mayor habilidad fisica -cualquiera- la que determina al ganador, sino una
disposicidn de las piezas sobre el espacio de juego —el tablero- que consiga que el estado de juego sea
propicio —para el jugador- para conseguir el objetivo establecido por las reglas. Es un modo de juego
perfecto para ser representado por las mecanicas, tan definitorias de este medio de juego. En algun
caso, un juego de mesa podria incluir algin elemento que requiriese de la destreza manual de los
jugadores, aunque ya se estaria acercando a otro tipo de juego, comenzdndose a desdibujar el
funcionamiento tipico de este medio -pues se estarian empleando otros pardametros distintos de la
reflexién para ganar-. El juego de mesa tampoco basa su atractivo en los efectos visuales, al estilo de

como lo hace el videojuego.

El juego de mesa es, asi pues, alteracidon de un estado de juego representado por unos elementos, que
representan otras cosas -fichas-, que se relacionan entre si. Es reflexién, estrategia; es pausa para
pensar el siguiente movimiento, que crea casi de forma natural un sistema de turnos que propicia un
tiempo de actuacion y de reflexion a cada jugador. A esto se refiere Parlett al decir que el juego de
mesa es un medio de juego “libre de tiempo”. Es cierto que existen modalidades a contrarreloj, como en
el ajedrez, como el propio Parlett indica, >3 aunque esto es sefia de que existe una libertad de tiempo, y
que es tal que se intenta controlar para “no morir de aburrimiento o edad”. Incluso asi, el jugador tiene
un espacio en el que poder pensar y reflexionar sobre su siguiente movimiento, sobre su estrategia,
tiene su turno, algo que no pasa en la inmensa mayoria de los deportes, donde se juega a la vez, por
decirlo de alguna manera. (Cabe destacar la clara excepcién de los juegos basados en la suerte -alea-,

donde la estrategia es inexistente, aunque el sistema de turnos permanece).

» 544 |” 545

Asi, la “reflexidn y la “agilidad menta son imprescindibles en el juego de mesa, y no contar con

esto significa que se estaria jugando a otro tipo de juego

3 - El tema en el juego de mesa.

En un juego de mesa podria prescindirse del tema. Un ejemplo son los juegos abstractos, que le dan

muy poca importancia al tema —aunque siga estando presente-, o no lo contemplan en absoluto, y tan

, s . 546
solo se basan en las mecanicas.

% PARLETT, Op.cit.,p.4-5

COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14
BOTERMANS, op.cit., p.10-11
DAVIAU, Op.cit.,p.47

544
545
546

127



4 - El arte materializa el concepto del juego y ayuda a comunicar estética, tema y reglas.

El arte es un elemento muy importante en el juego, y se puede establecer que cumple dos funciones.
Una es comunicativa, ya que, como aparece en el epigrafe, ayuda a comunicar estética, tema y reglas. Si

el juego es abstracto, no hara falta comunicar tema, ni estética.

Sin embargo, la labor comunicativa del arte en el juego de mesa a veces es tan obvia que pasa
desapercibida. Recuérdese cuando Daviau aludia a la diferenciacion por colores de las fichas:>" éste ya
es un recurso artistico que ayuda a cada jugador a diferenciar sus piezas. Si, es algo obvio, muy basico,
pero es un recurso muy usado, y se basa en emplear las cualidades de la imagen —el color, aunque

también podria usarse la forma- para comunicar algo —a quién pertenece cada elemento-.

La otra labor que realiza el arte es la de materializar el espacio de juego, lo que, a la vez, representa las
reglas. Debe entenderse este elemento no sélo desde un punto de vista artistico, estético, sino grafico y
representativo. El mds abstracto de los juegos necesita al menos un patrdn sobre el que establecer las
lineas o cuadricula sobre la que se articule el juego. Es la forma de representacion mas elemental;
directamente, no hay juego. Imaginese el ajedrez sin una cuadricula sobre la que establecer el
movimiento de las piezas. Incluso los mas antiguos juegos de mancala, jugados con los mas humildes
medios, -semillas o piedras-, requieren como poco unas lineas dibujadas en el suelo para establecer el

terreno.

Asi, en ocasiones, materializacion y comunicacidon se presentan a la vez: al mismo tiempo que se
materializa un tablero de tres en raya, se estd comunicando a la vez donde se colocan las piezas y
addénde pueden moverse. Por lo tanto, hasta en los mas abstractos juegos, el arte/gréaficos/imagen es
capaza de aportar algo a la hora de comunicar cdmo funciona éste. El tablero se hace real gracias a la
imagen —aunque sea un simple grafico-, y sin él no se podria jugar. Esto revela la importancia capital del

arte en este medio de juego.

Por lo tanto, el arte, en su capacidad estética no es imprescindible a la hora de aportar un sentido
estético. Sin embargo, si lo es en su capacidad de crear, delimitar y dar forma a un espacio, si es

imprescindible en el juego de mesa, en tanto que materializa su espacio de juego.

9 - El juego de mesa es un medio social en el que hay un contacto directo entre jugadores

En muchas ocasiones, se afirma que el juego de mesa es un medio de juego social, basado en el
contacto directo con los jugadores, como resaltan los investigadores de juegos de mesa aumentados,

alzandola como una caracteristica basica del juego de mesa. Sin embargo, las palabras de Parlett

347 Ibidem, p.46
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afirman que un juego de mesa no requiere de la presencia fisica del jugador para ser jugado,”" pues no

es en esta cualidad —la fisica- en la que se basa el juego de mesa.

Por lo tanto, un juego de mesa puede seguir siendo un juego de mesa aunque no haya contacto fisico

con los jugadores.

10 — Mantener simples, intuitivas y claras reglas, mecanicas y sistema de juego

Que las reglas y las mecdnicas tengan que mantenerse simples, mas que un elemento o una
caracteristica principal del juego de mesa, es otra caracteristica derivada de su funcionamiento (que
funcione por mecanicas que han de ser aprendidas y aplicadas y haya que retener el funcionamiento
global del juego) o, una necesidad para que el juego funcione lo mejor posible. Por lo tanto no entraria

dentro de este andlisis.

3.5.3 Elementos esenciales del juego de mesa de tablero

Por lo tanto, segun este analisis, se puede decir que las caracteristicas que resultan imprescindibles para
que el juego de mesa pueda existir, las que realmente identifican a este medio como tal, las que definen

su “esencia” son:
-La presencia de tablero y elementos mdviles accesorios

-Las mecanicas de juego.

» 549 |” 550

-Que el sistema de juego se fundamente en la “reflexion y la “agilidad menta para
alcanzar el objetivo. Se gana gracias a la destreza mental, no manual, con tiempo para pensar
entre un movimiento y otro, posicionando unas fichas sobre un tablero, en un sistema basado

en los turnos.
-Unos minimos medios visuales que delimiten y materialicen terreno y elementos de juego.

Cabe recordar que el Unico objetivo del anadlisis de este apartado consistia en intentar hallar los

elementos clave, mas definitorios y troncales del juego de mesa, y de ningin modo poner en tela de

>* pARLETT, Op.cit.,p.4-5

COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14
BOTERMANS, op.cit., p.10-11
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juicio que pudiese eliminarse algin punto de la lista de caracteristicas del juego de mesa extraida en el

apartado 3.5.1.

3.6 Conclusiones de definicion de juego de mesa de tablero y caracteristicas

Para empezar, se han determinado las caracteristicas del juego de mesa de tablero a través del andlisis
de este medio de juego visto desde varios puntos de vista para tener una vision mas amplia y
contrastada de él. Asi, se han analizado: investigadores del juego en general (donde Parlett compara en
un momento dado el juego de mesa con los deportes), investigadores del juego de mesa, creadores de
juegos de mesa e investigadores de juegos de mes aumentados (donde el juego de mesa es comparado
con el medio del videojuego). Las caracteristicas del juego de mesa —centrandonos siempre que ha sido
posible en el juego de mesa de tablero- extraidas de cada uno de estos puntos de vista han sido puestas
en comun y comparadas, y se ha concluido finalmente una serie de ellas que definen a este medio como

tal:

-Los elementos de los que estd compuesto el juego de mesa cooperan entre si formando un conjunto

. 551 552 553 <«
cohesionado.™",”",”" Estos son: recursos, reglas, tema vy arte:

. . . 554 . s e
-Recursos: “las piezas del juego”, que representan el “estado de juego””" los medios fisicos,

. . . P ;. 555 556 557 558 .
tangibles, con los cuales los jugadores interacttan fisicamente. >,>”",”",”" En el caso del juego

de mesa de tablero se puede distinguir entre:

|:/55 » 56

-El tablero: “espacio centra ° del juego y “parte indisociable ° del mismo;

» 561

T

representa la “organizacion”, “jerarquia y caracteristicas del espacio de juego.
s . . 562 , .
- elementos moviles accesorios:™ aquéllos elemento del juego de mesa usados

Iu

durante la partida para representar el “estado de juego” junto con el tablero: fichas,

dados, cartas, marcadores, paneles, etc...

1 DAVIAU, Op.cit.,p.43

>2  OONEY, Op.cit.,p.34-36
ERNEST, op.cit., p.5

JUUL, Op.cit.,p.10
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
Ibidem, p. 3-4

WEILGUNY, Markus. Op.cit.,p. 88
STEENSON, Op.cit., p.55
BALLESTEROS, op.cit., p.13
COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14
BALLESTEROS, op.cit., p.13
BALLESTEROS, op.cit., p.13
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-Reglas comunican el funcionamiento del juego. Presentan las siguientes caracteristicas:

-Han de ser aprendidas, interpretadas y aplicadas; estan regidas por los propios

. . . 563 564, 565
jugadores; no estd automatizadas.”,

-Funcionan gracias a las mecanicas, los “medios abstractos” que constituyen las

. . . . ;. 566 .
acciones que permiten que el “juego funcione”; “las reglas rigidas” Rigen la

interaccion de las piezas entre si, que es fisica.

. . . . 567
-Es necesario “entender su sistema de juego completo para jugar”.

568 569

, . oy 570
-Estan basadas en emplear las facultades intelectuales™, la “agilidad mental” ”"" la

.. 571 s s1s .+ 572 . e .
reflexion™ " y la “tactica y el analisis” Para lograr el objetivo. No en las cualidades

s . 573 . 574
fisicas" ni en la destreza manual.

-Es un medio “libre de tiempo”; el jugador tiene tiempo de pensar su proxima

jugada,”” (genera el sistema de turnos).

6 n 57

-Tema: el “contexto” del juego.”’®, “(...) de lo que se supone que va (...)

interpretacion narrativa a las mecdnicas del juego.

8 57

7 . .
La equivalencia e

. s . e . 57 9 . e 58
-Arte: el elemento visual, grafico. Materializa el concepto del juego,”",”"” mejora su estética

. . 581
y ayuda a comunicar su “atmodsfera”

583 4

. . . 58
intuitivo.” No se basa en los efectos visuales
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University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.4
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y sus reglas.”™ Puede hacer que el juego se mas

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,



- Es un medio de juego que requiere claridad y sintesis: que sus reglas y mecanicas se mantengan tan

. . 585 586 587 588 589 590 . . . el .
efectivas como simples,”,”,™",”",”,”"" y que su sistema de juego sea intuitivo - a través de un buen

-~ s . 591
disefio artistico de los componentes del juego-.

-Es un medio de juego social, que contribuye a desarrollar habilidades sociales®” y posibilita la

interaccién directa con otros jugadores.‘r"':B,‘r’M,E’gE’,596,597,598

Ademas, estas caracteristicas del juego de mesa que se han concluido, podrian ser encajadas en el
modelo de Hinske. Este modelo representa los elementos basicos del juego. Por lo tanto, seria capaz de
albergar los elementos bdsicos de cualquier medio de juego. Aplicando los elementos y caracteristicas
del juego de mesa de tablero a este modelo, se propondria la siguiente versidn del modelo de Hinske,

que quedaria asi:

8 SELINKER, Mike. “Writing Precise Rules.” En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design. Open

Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p 91-92
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JUEGO DE MESA TRADICIONAL DE TABLERO

ACTORES

Interaccién social directa entre los jugadores (6)

RECURSOS

Tablero y Elementos méviles accesorios (1)

indolos en *

ELEMENTOS
5
3 DE JUEGO
8
E =
Reglglas 2 Aprendidas y aplicadas
| Funcionan gracias a las mecancias
i Necesidad de entender el sistema de juego para jugar
i Basadas en facultades intelectuales; destreza mental
3 “Libre de tiempo” (turnos)
g £ B
g 1
& Arte (4)
&  Competicion
§  Objetivos
®
E  Resultado

Intervencion del jugador
Apego emocional

Sintesis (5)

(Fig.5) En esta figura se representa la versién (Fig.2) del modelo de Hinske original basado en el de Klabbers (Fig.1),

con las caracteristicas del juego de mesa de tablero implementadas en él.

Segun la versién (Fig.2) del esquema de Hinske basado en Klabbers (Fig.1), El juego consta de actores,
recursos y elementos de juego. Comenzando por el primer bloque, los actores en el juego de mesa de
tablero mantienen una interaccion social directa entre si, (6) pudiendo comunicarse cara a cara. En el
segundo bloque, los recursos quedan definidos por el tablero y los elementos méviles accesorios (1). Y
en el tercer bloque, aparecen los elementos de juego del juego de mesa de tablero. Este posee los
elementos comunes a toda forma de juego. Es decir, representa una competicién, tiene unos objetivos
definidos, hay unos resultados variables y cuantificables, los jugadores pueden intervenir para afectar al
resultado —ya sea mediante la estrategia o el azar-, y estos jugadores pueden desarrollar un apego
emocional por el juego mientras juegan. Como en todo medio de juego, en éste, existe un marco de
reglas (2) acordadas, aunque poseen ademas las caracteristicas especiales que se muestran en esta
(Fig.5). Ademas, en el juego de mesa de tablero en la gran mayoria de las veces existe -o subyace- un
tema (4). El arte (4) es otro elemento importante en este medio. Tiene la capacidad de comunicar tanto
las reglas (2) como el tema (4), y materializar, hacer realidad el concepto de juego que éstos transmiten

en los componentes del juego, en sus recursos (1). Adicionalmente, en este medio de juego es
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importante contar con otro elemento que es la sintesis (5), que contribuye a que las reglas (2) sean
claras, simples y efectivas, con el fin de que éstas funcionen de la mejor manera posible y con el fin de

que los jugadores.

Queda asi cumplido el objetivo A.2 de este BLOQUE Il de esta tesis: sobre la definicién de juego dada,
definir las caracteristicas del juego de mesa, centrandonos especificamente en el juego de mesa de

tablero.

Y en segundo lugar, de entre todas éstas, existen unas caracteristicas cruciales para mantener la
identidad, la “esencia” del juego de mesa como tal. Se puede decir que estas son las “caracteristicas

esenciales” del juego de mesa de tablero:
-La presencia de tablero y elementos maviles accesorios

-Las mecanicas de juego.

. . . s 599 ™ 600
-Que el sistema de juego se fundamente en la “reflexién” y la “agilidad mental”

para
alcanzar el objetivo; se gana gracias a la destreza mental, no manual, posicionando unas fichas

sobre un tablero, en un sistema basado en los turnos.

-Unos minimos medios visuales que delimiten y materialicen terreno y elementos de juego.

Esta informacidn resultara de vital importancia para cumplir dos objetivos capitales en esta tesis:

-Lograr componer una muestra de juegos de mesa en formato libro para poder ser analizada.

Existe gran cantidad de publicaciones en las que se incluyen

-Conseguir identificar cudles son las caracteristicas esenciales de una tesis, con el fin de remitir
a ellas cada vez que se mencione el término “esencia” del juego de mesa. Este término sera
muy importante en el siguiente bloque, cuando el juego de mesa se combine con otros medios
de juego y pueda ver afectadas sus caracteristicas. En esta combinacidn conviene tener claro
cuadles son las caracteristicas que hacen que el juego de mesa sea lo que es, para poder
preservarlas y que éste medio siga conservando lo que lo identifica. Queda asi cumplido el
objetivo A.3 de este BLOQUE Il de esta tesis: identificar las caracteristicas “esenciales” del

juego de mesa tradicional de tablero.

>% COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14

8% BOTERMANS, op.cit., p.10-11
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4. Analisis de juegos de mesa en formato libro.

En este apartado se analizard la muestra de juegos de mesa en formato libro. A continuacion se
detallara cuales son las caracteristicas de esta muestra, los elementos que la componen, y los objetivos

de dicho analisis.

4.1 Definicidn de juego de mesa en formato libro

Este apartado tiene como fin cumplir el objetivo B.1

Se denominard juego de mesa en formato libro a toda aquella publicaciéon que presente un juego de

mesa, tal y como se definid este concepto en el apartado 3.6, entre sus paginas.

Se entendera como “libro” la primera acepcién de la definiciéon de esta palabra establecida por la RAE:
“Conjunto de muchas hojas de papel u otro material semejante que, encuadernadas, forma un

601
volumen.”

Como se ha establecido, uno de los OBJETIVOS GENERALES consiste en mantener este formato libro

intacto cuando éste contenga el juego de mesa, evitando que sufra alteraciones en su fisionomia.

Por alteraciones en su fisionomia se entendera todo aquél elemento que incluya cambios y/o afecte a su
estructura usual —que pueda presentar con el fin de incorporar algin elemento necesario para el juego-,
elementos de otro material -o no- adheridos al libro o lo acompafien, asi como plegados, desplegables,

etc....

4.1.1 Ejemplos de qué es y qué no es un juego de mesa en formato libro.

Como se ha mencionado en el apartado de objetivos, existen muchas publicaciones que podrian parecer
gue contienen juegos de mesa, o simplemente juegos, cuando en base a lo establecido en el apartado
3.6 y segun el criterio de esta tesis, no seria exactamente asi. En el mencionado apartado se establecia
claramente qué era exactamente un juego, y ademas, en el apartado 2.3 se daba un nombre a todos
aquéllos elementos que no entrarian en la categoria de juego, gracias a la clasificacion de Crawford

(Fig.3).

% http://dle.rae.es/?id=NG3ktc6 (3/10/2018 a las 0:00)
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Esto quiere decir que muchas de las publicaciones que podrian pasar por ser juegos, tal y como se han

definido en esta tesis, en realidad no lo serian.

Veamos algunos ejemplos practicos con el fin de aclarar e ilustrar lo que se acaba de decir

En el libro El Pequefio Principe y el Gran Dragdn podemos ver, entre sus pdaginas, algunas imagenes

como la que se muestran a continuacion (Fig.6):

(Fig.6): El Pequefio Principe y el Gran Dragon

Al verla, podria pensarse que se estd ante un “juego”, aunque un analisis de esta imagen tomando como
referencia la definicion de juego del apartado 3.6, llegaria a revelar que en realidad no se trata de un

elemento tal. Carece de muchas de las caracteristicas basicas que debe tener todo juego.

En primer lugar, para definir ante qué tipo de elemento estamos, podriamos tomar el modelo de
Crawford (Fig.3) -expuesto en el apartado 2.3- como referencia. Segun dicha clasificacién, no podria
considerarse un juguete, ya que posee un objetivo. Sin embargo, tampoco seria un juego, ya que no
existe ese elemento de competicidon, no hay competidores, ni siquiera se puede considerar que se esté
compitiendo contra el propio tablero, pues este no es capaz de “generar ataques” que impidan al
jugador conseguir su objetivo. Por lo tanto, estariamos hablando de un “desafio”, que al no tener
“ataques”, su término mds apropiado, segun este esquema, seria el de “puzle”: se resuelve, se

completa.
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En segundo lugar, y para dejar clara la naturaleza de este elemento, tomaremos la versidon del modelo

de Hinske (Fig.5), profundizando aliin mas en sus elementos.

Atendiendo a este esquema, el lector se consideraria el actor. Los recursos no estan especificados,
aunque podria, en ultima instancia, considerarse su dedo, el cual recorrerd el camino hasta salir, como
unos primitivos recursos. Al llegar a los elementos, podria verse la presencia de un objetivo, que es
llegar al otro lado del sendero. El jugador puede desarrollar un apego emocional por hacerlo, incluso se
puede considerar que lleva a cabo una intervencién -aventurandose con su dedo a seguir el camino

correcto-.

Contar con un objetivo forzaria la existencia de unas reglas (como se ve en la Fig.4), pero éstas no se
comunican, y por lo tanto no se especifica como conseguir el objetivo, a través de qué medios, etc... Por

lo tanto, es otro elemento cuya presencia no esta clara.

Estos dudosos indicios de juego se vendrian irremisiblemente abajo al seguir comprobando elementos
de la lista. Como se ha dicho anteriormente, no existe competicién —considerada necesaria tanto por
Hinske como por Crawford para que exista el juego-, y ademas, tampoco existe una variedad de
resultados posibles, sélo uno, y siempre una misma forma de conseguirse. Lo que refuerza que en este

caso, mas que jugando a un juego, se estaria resolviéndose un puzle.

Otros ejemplos de elemento que no entraria dentro de esta muestra, es el presentado en la siguiente
imagen (Fig.7), perteneciente al libro De juego en juego. En este caso, si estariamos hablando de un
juego, segun Crawford (Fig.3) y la adaptacidn del esquema de Hinske (Fig.2) aunque no corresponderia
a un juego de mesa de tablero, segln se especifica en la (Fig.5) tal y como estos han sido definidos en el
apartado 3.6, sino a uno basado enteramente en la destreza manual —carente de ese componente de
reflexién y agilidad mental que se describian en el mencionado apartado-. De esta forma, juegos
basados en otras habilidades, como el representado en la (Fig.8), basado en preguntas y respuestas,

tampoco entraria dentro de este analisis.
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Sin embargo, en esta otra imagen (Fig.9) del libro The Jumbo Book of Board Games, si hallariamos un

ejemplo valido y representativo del tipo de material idéneo para la muestra que se va a reunir:

Segun Crawford (Fig.3), lo que se representa en la imagen si seria considerado un juego, ya que posee

unos objetivos concretos, y un conflicto en el que se permiten ataques entre los jugadores.

Y segun la versién del modelo de Hinske (Fig.2), en este ejemplo habria actores, que serian los
jugadores, y recursos, que serian en este caso 4 contadores y un dado. Todos los elementos de juego
estarian representados: los jugador puede intervenir en el juego y tiene lugar una competicion entre
ellos. Hay unas reglas claras que establecen un objetivo, y se puede dar mas de un resultado —éste es

variable- y ademas los jugadores pueden sentir un apego emocional por el desenlace.

Ademas, segun el esquema de la (Fig.5), que especifica las caracteristicas de juegos de tablero, si
entraria dentro de este tipo de juegos, constituyendo un ejemplo perfecto para formar parte de la

muestra que nos interesa.

w

Fig.9: “Spychase”
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En definitiva:

-Algunos casos no se considerarian juegos, segun tanto la (Fig.2), basada en Hinske, como la
(Fig.3), el esquema de Crawford, en estos casos no estariamos hablando de juegos sino, segun

este Ultimo, de puzles, siguiendo los términos que este autor propone.

-Y otros casos, aunque se considerarian juegos, no serian juegos de mesa de tablero, segun la
(Fig.5) pues sus caracteristicas los harian pertenecer a juegos de preguntas y respuestas, juegos

de habilidad, etc...

-Sélo entrardn aquellos casos que se puedan definir como juegos segun la versién del modelo
de Hinske (Fig.2) y el modelo de Crawford (Fig.3), y que ademas se puedan considerar juegos de

mesa de tablero segun la figura (Fig.5).

Queda asi definido lo que es un juego de mesa en formato libro, cumpliendo asi el objetivo B.1

4.2 Elementos de la muestra a analizar

Asi, la muestra la compondran los siguientes titulos por constituir libros que contienen en su interior

juegos de mesa:

1. Juegos de las Batallas 1 El Salvaje Oeste

2. Juegos de las Batallas 2 Caballeros en Guerra

3. Battlegame Book 3 Galactic War

4. Juegos de las Batallas 4 La Segunda Guerra Mundial

5. Battlegame Book 5 Fighting Ships

6. The Book of Greek Myths Pop-Up Board Games

7. The Book of Fairy Tales Pop-Up Board Games

8. Ghost Hunters a 3D Game Book

9. The Jumbo Book of Board Games

10. The Pocket Book of Board Games
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11. Ghastly Games

12. Six Victorian and Edwardian Games

13. De juego en juego*

14. El Gran Libro Sobre Roma

15. El Gran Libro de los Juegos

16. Games to Play

17. Giant Game Board Book

18. Marvel Superhéroes Libro Gigante de Juegos

Los libros marcados con un asterisco (*) indican que no todos los juegos que contienen entrarian en la

categoria de juego de mesa de tablero.

4.3 Objetivos del analisis de la muestra de juegos de mesa en formato libro

Este apartado tiene como fin cumplir el objetivo B.2, determinar las caracteristicas del juego de mesa

en formato libro a través del analisis de una muestra de titulos de este tipo de juego.

El analisis de la muestra de juegos de mesa en formato libro se llevara a cabo con el fin de extraer de
ella una serie de caracteristicas que ayuden a determinar cudl es el estado de la materia al respecto de

la relacion del juego de mesa y del formato libro.

Como se ha especificado en el apartado de objetivos, éstos estarian enfocados a averiguar, en primer
lugar, y en un aspecto mas general, las caracteristicas de las publicaciones que contienen juegos de
mesa: qué caracter tiene, y si mantienen la integridad del formato libro. En segundo lugar, y de manera
mas concreta, las caracteristicas de los juegos publicados en este formato, de qué tipo son y hasta qué
punto son originales, poniendo especial atencion a identificar la naturaleza de estos ultimos. Y en tercer
lugar, se analizardn, en un nivel mas de profundidad, los tableros de estos juegos, atendiendo a sus

elementos mdviles accesorios y a sus caracteristicas graficas.

Las caracteristicas a determinar en cada uno de estos casos, son las siguientes:
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4.3.1 Caracteristicas de los libros en los que aparecen juegos de mesa

Por un lado, se investigara qué caracteristicas tienen los libros en los que aparecen juegos de mesa,

teniendo en cuenta la publicacién de forma general. Se comprobaran las siguientes caracteristicas:

-Fin educativo o recreativo: si poseen un fin educativo o recreativo. Cabe destacar, por un lado,
que todo juego de mesa presenta un componente educativo de por si, como advertia
Ballesteros; ®” mas adn si ademds el juego en cuestidon posee un tema de interés histérico,
cultural, etc... Y por otro lado, existe también una clara intencidn recreativa al jugar a un juego,
como decia Huizinga.603 Por lo tanto, todos los juegos de mesa, en mayor o menor medida,
podria decirse que gozan de estas dos cualidades. Sin embargo, siendo conscientes de estas
caracteristicas implicitas, este punto se esfuerza en diferenciar a cual de estos dos conceptos

tienden mas las publicaciones de este tipo; qué factor suele destacar mas sobre el otro.

Una forma de averiguar esto seria atender a si el contenido de la publicacién se centra o no
exclusivamente en los juegos, y si presenta otro objetivo mas alld de presentar a éstos. Si
contuviese paginas en la que se expone un tema concreto, con un cierto cardcter divulgativo
mas que narrativo, donde los juegos, en cierto modo, acaban acompafiando o reforzando lo
explicado en el resto del libro, podria identificarse un caracter mas educativo (p,ej.: Juegos de
las Batallas). En otras ocasiones, se encuentran libros que, aunque sélo estén compuestos por
juegos, tienen un claro fin educativo, pues éstos son usados como un medio para transmitir una
materia concreta. (p,ej.: De juego en juego). Suelen tener tematica histdrica, cultural, cientifica,

etc...

Si por el contrario, la publicacién tuviera como Unico fin presentar unos juegos, sin estar sujetos
a un contexto educativo tan claro como en el caso anterior, seria indicativo de que posee un
caracter recreativo mas predominante (p,ej.: Ghastly Games). Podria decirse que, en este caso,

“no se pretender ensefiar o transmitir mas que lo propone el propio juego”.

En definitiva, aunque sean dos caracteristicas que todo juego de mesa pueda tener, se

intentara identificar cual de ellas se halla en mayor proporcion.
-Numero de juegos: cuantos juegos aparecen por libro.

-Integridad del formato libro: se sefialara si el formato libro permanece intacto o no.
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BALLESTEROS, op.cit., p.14-15
HUIZINGA, op.cit., p.13
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4.3.2 Caracteristicas de los juegos que aparecen en formato libro

En segundo lugar, la atencion se centrard en los juegos de mesa que contienen estas publicaciones, con

el fin de conocer mas a fondo su naturaleza, y determinar la profundidad de los juegos que estas

proponen. Para ello se determinara:

- Original/version/antiguo: el nimero de juegos, y si en cada caso se trata de un juego original,
es decir, creado expresamente para aparecer en el libro en el que se publica, si se trata de una
version de algun juego antiguo -tal y como éstos se definen en el apartado 3-, o si,
directamente, se trata de juegos antiguos, y en qué proporcion se encuentra cada uno de estos
tipos. Esto revelard si los juegos de mesa en formato libro son un campo fértil para este medio
de juego, por ser uno donde proliferan novedades, o si este tipo de publicaciones se decanta

mas por ofrecer juegos antiguos ya conocidos o versiones de ellos.

Se considerard un juego original a aquel juego nuevo, creado expresamente para aparecer en la
publicacién en la que se presenta. En este caso, estariamos hablando, pues, de un juego de

mesa pensado y creado para ser presentado y jugado en formato libro.

Los juegos antiguos son aquéllos anteriores al estallido de la industria del juego, tal y como

exponia Comas i Coma® y se especificaba en el apartado 3.

Se considerard una version de juego antiguo a juegos de este tipo pero que presenten ciertas
variaciones en sus reglas. Un buen ejemplo es “Bogey House”, de John Astrop, publicado en
Ghastly Games, que se puede identificar como una versidn de “Snake and Ladders”, (que es a

.z . . . 605
su vez una version del juego indio “Moshka-Patamu” ™)

, pues aunque se trate de
practicamente el mismo juego, las casillas que adelantan o alejan al jugador de la meta no son

exactamente las mismas que las del juego original.

Esto podria ayudar a revelar el interés del que ha gozado este formato, comprobando si ha sido
soporte de juegos originales, o si por el contrario ha sido usado para albergar versiones de

juegos antiguos o directamente, juegos antiguos.

Ademas, el foco de atencién se pondrd en los juegos originales, en aquéllos creados
especificamente para aparecer en formato libro, por lo que se determinara de qué naturaleza

son éstos, es decir, de qué tipo son.

-Tipo de juego: del mismo modo, tanto si son nuevos, antiguos o versiones de estos ultimos, se

concretard de qué tipo es cada uno de los juegos a analizar —siguiendo la clasificacién de Bell,

604
605

p.82

COMAS | COMA, Op.cit.,p. 124
BELL, R.C. Board and Table Games for all the family. Games to Play. Dunestyle Publishing Limited. London. 1988
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elegida en el apartado 3.2.8 - presentados en cada publicacidn, y en qué niumero se encuentra
cada tipo. Esto aportara un matiz mas a la hora de conocer la naturaleza de los juegos que
aparecen publicados en formato libro, pudiendo ayudar a revelar en cierto modo su

complejidad.

4.3.3 Caracteristicas especificas de los juegos de mesa en formato libro: elementos mdéviles accesorios

y recursos graficos de sus tableros.

Finalmente, se investigaran ciertas caracteristicas de interés para esta investigacién que poseen los
juegos de mesa que aparecen publicados en formato libro. La informacion importante a extraer sera la

siguiente

-Caracteristicas de los elementos mdviles accesorios de los juegos de mesa en formato libro:
La cuestion referente a la gestion de elementos mdviles accesorios contenidos en el juego de

mesa en formato libro es uno de los puntos clave tanto de este analisis como de la tesis.

El formato libro le puede suponer, al juego de mesa que en él aparezca, contar con unos
medios ciertamente limitados, comparados con los juegos de mesa convencionales, como se
expone en la (HIPOTESIS). Normalmente, el formato mas habitual en el que se presenta un
juego de mesa suele contener una caja en la que se incluyen todos los componentes de juego
(lo que se ha convenido en llamar “juego de mesa convencional”). Asi, pueden contar con
piezas, paneles adicionales, cartas, contadores y multitud de elementos maviles adicionales, de
diferentes materiales adecuados a su funcion (plastico, resina, cartdn, etc...), en conjuncidn con
el tablero, -que puede ser éste ademads de unas dimensiones variables-. Sin embargo, el tipo de
juego de mesa del que estamos hablando —que vamos a analizar y al que queremos llegar- tan
solo cuenta con un libro para contener todo lo que normalmente se contendria en una caja.
Como se puede advertir rdpidamente, esto puede implicar serias restricciones en lo referente al
numero de componentes que pueda incluir el juego. Ya no se cuenta con una caja para meter

todo lo necesario para jugar, sino que debera ir incluido en el propio libro de alguna manera.

Por tanto, si nos limitamos al uso de un libro en su forma mds convencional —un conjunto de
hojas de papel encuadernadas- como continente, la opcién de incluir elementos adicionales se

puede ver seriamente afectada, reduciéndose, asi como la de incluir materiales variados.

Resulta interesante, pues, observar como solventan este problema los juegos de mesa
contenidos en libros: cuantos elementos maviles accesorios requieren estos juegos, de qué tipo

son, si los incluyen en el mismo libro, y como los incluyen. A este ultimo respecto, es
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interesante saber si los medios que utilizan para incluirlos introducen cambios en el formato

libro que afecten a su fisionomia: puede ser que incluya recipientes, contenedores o elementos

adheridos al libro, piezas de diversos materiales incorporadas en alguna parte de su estructura,

troqueles, plegados, desplegables, etc....

En definitiva, estos datos quedaran recogidos en la tabla bajo los siguientes epigrafes:

-Elementos moviles accesorios: Aqui se concretardn varios aspectos generales

referentes a este tipo de elementos en cada uno de los juegos a analizar, a saber:

-El ndmero de ellos que es necesarios para jugar a dicho juego.

-Ademas se concretara el tipo de elementos del que se trata en cada caso
(fichas, dados, cartas, etc...), y cuantas variedades distintas de cada elemento
se necesitan. Se anotaran las fichas necesarias para el nUmero maximo de
jugadores (ya que es el nimero total de elementos mdviles accesorios que el
juego ha de contener). Por ejemplo, en el juego “Ludo”, se requeririan 16
fichas de 4 variedades (var.)y 1 dado®: el total serian 16, teniendo en cuenta
gue se requieren 4 juegos de cuatro piezas diferenciadas —por color, forma,
etc...- para cada jugador. Poniendo otro ejemplo con el fin de que quede clara
esta nomenclatura, en el caso del juego “Asalto” serian necesarias 44 fichas
de 13 variedades (var.). Se pueden jugar hasta tres jugadores -dos contra uno-
. Los bandos aliados llevarian cada uno las siguientes piezas: un general un
coronel, dos capitanes, dos lugartenientes y doce soldados cada uno. Esto
sumaria 18 fichas de 5 variedades distintas, por dos jugadores (cada uno con
su color), serian 36 fichas de 10 variedades (cada rango estaria en dos
colores). El tercer jugador juega con un general, un coronel y seis soldados
(sumando 8 fichas de 3 variedades con su correspondiente color). En total: 44
fichas de 13 (var.). Como se puede ver, el dato referente al nimero de
jugadores desaparece, aunque esta no es una cuestion importante a extraer
para este analisis, tan sélo el volumen total de elementos moviles accesorios

de cada juego y su variedad.

Cabe destacar que el objetivo no es elaborar un recuento exacto del nimero y
tipo de cada uno de los elementos de cada uno de los juegos de todas las
publicaciones. Estos datos se extraeran con el fin de tener una idea global de

qué tipo de componentes se emplean en el juego de mesa en formato libro,

606

Ibidem, p.112
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asi como del nimero en el que se encuentran, para poder realizar una

valoracién global en este sentido.

-Se indicara también si los elementos mdviles accesorios necesarios para
jugar estan incluidos o no en el libro que contiene el juego en cuestion, y si

tienen que ver con posibles alteraciones en el formato libro.

-Alteraciones en la fisionomia del libro por incluir elementos méviles accesorios: En
este caso se indicardn si la inclusién de algun elemento mdvil accesorio fuerza una

alteracion en la fisionomia del formato libro al ser incluido dicho elemento.

-lmagen y espacio en el juego de mesa en formato libro

En este apartado se analizara el espacio en el que se plantea el juego de mesa en el formato
libro —que suele ser, a priori, una doble pagina-, con el fin de determinar qué uso se le da a
éste, y qué elementos se albergan en él ademds de la imagen del propio tablero de juego. Se
comprobara si existe algun tipo de informacion mas aparte de la referente a las posiciones de
juego de las fichas, como “recordatorios” de las reglas, las reglas integras —o un resumen de
ellas-, o alguna particularidad a resaltar, como que en alglin caso este espacio destinado a
acoger el juego variara —a una sola pagina, por ejemplo-, etc... También, especialmente, en este
apartado se advertira si existiera alguna imagen o recurso grafico que consiguiera ahorrar el

uso de un elemento mavil accesorio —como se explicard mas adelante-.

El objetivo, en suma, es recabar aquella informacion resefiable dentro del espacio en el que se
presenta el juego de mesa, referente por un lado a los elementos presentes dentro de sus
limites, y por otro, al uso de recursos graficos con el fin de reducir elementos mdviles
accesorios. De esta forma, serd posible establecer un grupo de rasgos caracteristicos en este
sentido del juego de mesa en formato libro. (Antes de llevar a cabo el analisis es dificil
identificar de qué tipo de elementos y/o recursos podriamos estar hablando, por lo que sera
después en el apartado de discusién correspondiente donde se dara un sentido a toda la

informacién recabada).

Asi, se comprobara si este formato, tal y como se intuye en la hipétesis de partida, tiende a
hacer que el juego de mesa sintetice en un espacio limitado el mayor nimero de elementos

necesarios para jugar.

Dentro de este andlisis se atendera especialmente a remarcar si en algin caso se pudiera

identificar una reduccion de elementos moviles accesorios mediante el uso de imagenes.
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Es decir, advertir si se emplea algin recurso grafico en el espacio donde se presenta el juego de
tal modo que éste consiga cumplir la misma funcién que pudiese desempefiar un elemento

movil accesorio, consiguiendo asi la imagen ahorrar el uso de un elemento de este tipo.

Asi, en definitiva, en la tabla estos elementos quedaran reflejados de la siguiente manera:

- Elementos graficos o imagenes resenables dentro del espacio de juego del juego de

mesa en formato libro: este punto diferenciard entre:

-Elementos resenables: en este punto se mencionara la existencia de ciertos
elementos de interés que pudieran encontrarse dentro del espacio en el que
se presenta el juego de mesa. Estos podrian ser recordatorios de reglas, las

mismas reglas, algln recurso grafico interesante por algin motivo, etc...

-Reduccidn de elementos moviles accesorios mediante el uso de la imagen:
se resaltaran aquellas imagenes que puedan considerarse que ahorran el uso

de elementos mdviles accesorios tal y como este se ha descrito.

-Mecdnicas de los juegos de mesa en formato libro: Por Ultimo, se atendera a investigar otro
aspecto importante en este andlisis: si algin/os juego/s de los que aparecen en la muestra
presenta/n alguna mecénica de juego exclusiva de la unidn entre juego de mesa y formato
libro. Es decir, una mecanica que depende de la existencia de dicho formato para desarrollarse,

o que aproveche de algin modo alguna de las caracteristicas del formato libro.

Esto arrojard luz a la hora de conocer si el juego de mesa ha mostrado interés por crear,
investigar o apostar por mecanicas que saquen partido del formato libro, o si por el contrario
ha habido una tendencia a limitarse a trasladar el juego de mesa cldsico de tablero al formato

libro directamente.

4.4 Andlisis de la muestra

Habiendo especificado las caracteristicas que han de tener los elementos de la muestra, definido ésta y

establecido los objetivos que han de cumplirse, se procedera a la toma de datos.

Para ello, se analizard cada una de las publicaciones expuestas en el apartado 4.2, asi como los juegos
que en cada una de ellas aparecen. Los datos obtenidos se expondran en una tabla en la que se consiga

cubrir toda la informacién necesaria para satisfacer las necesidades de ambos objetivos:
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Determinar las caracteristicas de los libros que contienen juegos de mesa:

- Fin educativo/recreativo: cual de estos fines es mas predominante.

-N2 de juegos: cuantos juegos contiene la publicacion.

-Alteraciones en la fisionomia del libro: si el formato libro se mantiene integro o no, y a qué se

deben posibles alteraciones.

Determinar las caracteristicas de los juegos que estos contienen:

-Original/versién/antiguo: si es original, una version de uno antiguo, o uno antiguo.

-Tipo de juego: de qué tipo de juego se trata

Y determinar una serie de caracteristicas concretas de los juegos de mesa:

-Elementos modviles accesorios: cuantos contiene (nimero), cuales (tipo), si estan incluidos o

no en la publicacidn, y esto ultimo tiene relacién con posibles alteraciones del formato libro.

- Elementos graficos o imagenes resefables dentro del espacio de juego: Dentro de esta

caracteristica resaltaremos las siguientes:

- Elementos resefables: se indicara si se incluye algin elemento de interés a resaltar,
como un texto con las reglas, recordatorios de éstas, algun recurso grafico interesante

por algin motivo, etc...

-Reduccion de elementos modviles accesorios. mediante imagenes: si se advierte

alguna imagen capaz de desempefiar la funcion de algin elemento maévi accesorio.

-Mecdnica exclusiva del formato libro: si presenta alguna mecanica exclusiva de este formato.

Ademas de poder ofrecer la informacién a cada uno de estos respectos, la confeccién de una
tabla que alne todos estos datos conseguira aportar una visidn general e integrada capaz de

relacionar toda la informacion ofrecida en un solo documento grafico.
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Fin Ne juegos Original/ Tipo de Elementos moviles Iteraci El oil ]
Educativo verisén/ juego accesorios* en la Fisionomia resefiables dentro del | Exclusivas
o antiguo del libro espacio de juego del
Recreativo Incluidos No incluidos El duccié
resefiables | de E.M.A. libro
mediante
imagenes
1. Juegos de | Educativo | Cazadores de original Guerra | 24 fichas (10 / / / /
las Batallas 1 bufalos var.)
El Salvaje
Oeste La guerra de original Guerra | 17 fichas (7 30 fichas / / /
nube roja var.), Ruleta (1var.)
Caballo de hierro | original Guerra | 17 fichas (7 mazo de / Recordatorio / /
var.) naipes,
papel y lapiz
Guerra del original Guerra | 21 fichas (21 $ / s /
condado de var.), Ruleta
Lincoln
2.Juegos de | Educativo | Batalla de Arsouf | original Guerra | 32 fichas (10 / / Recordatorio / /
las Batallas 2 var.), 1 ruleta
Caballeros Cerco original Guerra | 37 fichas (7 1 ficha / Recordatorio / /
en Guerra var.), 1ruleta | (gen.), , Recorrido
cerillas
Invasores de la original Guerra | 44 fichas (11 1dado / / / /
Frontera var.)
Torneo original Guerra | 28 fichas, (5 8 fichas / / 8 paneles /
var.), Lruleta | (gen.)
3. Educativo | Space pirates Original Guerra | 29 fichas (8 8 cerillas + 1 / / 4 paneles /
Battlegame var.) dado
Book 3 Deadly planet Original Guerra | 29 fichas (7 1 baraja de / / 4 /
Galactic War var.) cartas, 1 paneles
dado, 16
fichas (1
var.)
Invasion Earth Original Guerra | 29 fichas (5 / / / / /
var.), 1 Ruleta
Galactic War original Guerra | 45 fichas (5 1 dado, 2 / Recorridos / /
var.) fichas (1
var.)
4. Juegos de | Educativo | Guerra de original Guerra | 34fichas (11 1dado, 2 / / 2 paneles /
las Batallas 4 Invierno var.) fichas (gen.)
La Segunda Portaaviones original Guerra | 48 piezas (9 papel y lapiz / / / /
Guerra var..), 1 ruleta
Mundial Asalto aéreo original Guerra | 24 fichas (6 2 barajas de / Recordatorio / /
var.) cartas, papel
y lapiz
Cabeza de playa original Guerra | 46 fichas (10 1 dado, 21 / Recorrido / /
var.) fichas (1
var.)
5. Educativo | Vikings Raids Original Guerra | 38 fichas (10 1dado / / / /
Battlegame var.)
Book 5 Silver Fleet Original Guerra | 27 fichas (4 1dado / i/ / /
Fighting var.)
Ships Frigate Original Guerra | 6 fichas (6 1 dado, 10 / si 4 paneles /
var.), ruleta cerillas, 32
fichas (
1var.)
Battle for the Original Guerra | 21 fichas (9 1 baraja de / Recordatorio / /
‘Med’ var.) cartas, 1 ;
dado, 1 ficha Recorrido,
“Return
Track”
6.The Book | Recreativo | The Trojan Horse | Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas / /
of Greek var.), Ruleta desplegables, pieza
Myths Pop- de plastico (ruleta),
Up Board bolsillo almacenaje
Games
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Odysseus Original Carrera | 4fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
Theseus and the | Original Carrera | 4fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
Minotaur var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
Daedalus and Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
Icarus var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
7.The Book | Recreativo | The Sleeping Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
of Fairy Beauty var.), Ruleta desplegables, pieza
Tales Pop- de plastico (ruleta),
Up Board bolsillo de
Games almacenaje
The Little Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
Mermaid var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
The Three Little | Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
Pigs var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
Cinderella Original Carrera | 4 fichas (4 / Pop-Ups, Reglas
var.), Ruleta desplegables, pieza
de plastico (ruleta),
bolsillo de
8. Ghost Recreativo | Ghost Hunters a | Original Carrera | 4 fichas (11 / Pop-Up, Reglas
Hunters a 3D 3D Game Book var.), Ruleta desplegables, pieza
Game Book de plastico (ruleta),
bolsillo de
9. The Recreativo | Chess/Draughts Antiguo | Guerra / 32 fichas (2 / Reglas,
Jumbo Book var.) juegoen1
of Board pagina
Games Palm Tree Antiguo | Carrera / 8 fichas (2 / Reglas
var.), 1 dado
Ludo Antiguo | Carrera / 16 fichas (2 / Reglas
var), 1 dado
Fire! Fire! Version Carrera / 1 ficha por / Reglas
jugador, 1
dado
Space Race Original | Carrera / 16 fichas (2 / Reglas
var), 1 dado
Steeplechase Version Carrera / 1 ficha por / Reglas
(The jugador, 1
Game of dado
the Race)
Shunting Original | Carrera / 1 ficha por / Reglas
jugador, 1
dado, papel
y lapiz
Warlord Original | Guerra / 16 fichas (2 4 Reglas
var), 1 dado
Dragon Versién | Carrera / 1 ficha por / Reglas
jugador, 1
dado
Nine Men’s Antiguo | Posicion £ 18 fichas / Reglas
Morris (2 var.)
Five Field Kono Antiguo | Posicién / 14 fichas / Reglas
(2var)
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Spychase Original Guerra 16 fichas (4 Reglas /
var), 1 dado
Jackpot Original | Carrera 6 fichas (2 Reglas /
var.), 1 dado
Asalto Antiguo | Guerra 26 fichas Reglas /
(caza) (2 var.)
Backgammon Antiguo | Carrera 30 fichas (2 Reglas /
var), 1 dado
10. The Recreativo | Leapfrog Original | Carrera 12 (6var.) Reglas /
Pocket Book
of Board Robots Original | Carrera 8 fichas (2 Reglas /
Games var.), 1 dado
Tourne case Antiguo | Carrera 6 fichas (2 Reglas /
var), 2 dados
Greedy boys Original | Carrera 2ficha (2 Reglas /
var.), varias
fichas (1
var.), 1 dado
The Law of the | Antiguo Guerra 16 fichas Reglas /
Jungle (Jungle (16 var.)
Game)
Vicious circles Original | Carrera 8 fichas (2 Reglas /
var.), 1 dado
Tiger Antiguo | Guerra 18 fichas Reglas /]
(caza) (2 var.)
Fifteen Original | Carrera 2 fichas (2 Reglas /
var.), 1 dado
Rat race Original Carrera 2 ficha (2 Reglas /
var.), 1 dado
Hnefatfl Antiguo | Guerra 25 fichas Reglas /
(caza) (2var)
Dogs and rabbits Original Guerra 5 fichas (2 Reglas /
(caza) var), 2 dados
Scrumping Original | Carrera 10 fichas (2 Reglas /
var.), 2
dados
Mu Torere Antiguo | Posicion 8 piezas Reglas /
(2var)
Spoof Original | Posicion 4 fichas (1 Reglas /
var.)
11. Ghastly | Recreativo | Snake Snack Original Carrera 16 fichas (4 Reglas, /
Games var), 1 dado juegoen1
pagina
Ugly Mug Original Carrera 8 fichas (2 Reglas /
var), 1 dado
Dracula’s Blood Original Carrera 26 fichas (3 Reglas /
var), 1 dado
Hell Original Carrera 2 fichas (2 Reglas /
var.)
Doom Castle Original Guerra 5 fichas (5 Reglas Torre
var.), 1
dado, papel
y lépiz
Clone Original Carrera 1 ficha por Reglas /
jugador, 1
dado, papel
y ldpiz
Bogey House Version Carrera 1 ficha por Reglas /
(Snake & jugador, 1
Ladders) dado
Tubes Original Carrera 1 ficha por Reglas /
jugador, 1
dado,
Sharks Original Carrera 4 fichas (4 Reglas /
var.), 1 dado
Germs Original Guerra 24 fichas Reglas /
(4 var.)
Swamp Original | Posicién 36 fichas Reglas /
(2 var.)
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Spider Original Guerra / 17 fichas / Reglas
(caza) (2var.)
12. Six Recreativo The Prince Antiguo | Carrera | 6 fichas (6 / Envase de plastico Reglas
Victorian Quest var.), 1 dado para contener las
and fichas
Edwardian Aday at the Antiguo | Carrera | 4fichas (4 / Envase de plastico Reglas
Games z00 var.), 1 dado para contener las
fichas
Cycling Antiguo | Carrera 40 fichas (13 / Envase de plastico Reglas
var.), 1 dado para contener las
fichas
The wonders of Antiguo | Carrera 4 fichas (4 30 fichas | Envase de plastico Reglas
the deep var.), 1 dado, (1var.) | paracontener las
fichas
A trip to Mars Antiguo | Carrera 4 fichas (4 / Envase de plastico Reglas
var.), 1 dado, para contener las
fichas
13. De juego | Educativo | Por los caminos | Original Carrera | 4fichas (4 / Ruleta, desplegable Reglas
en juego de la Edad Media var.), Ruleta de cartén para
almacenar las
fichas
iMe juego la Original Carrera | 4 fichas (4 / Ruleta, desplegable Reglas
vida! var.), Ruleta de cartén para
almacenar las
fichas
|Al ataque! Original Carrera | 2 fichas (2 7 Ruleta, desplegable Reglas
var.), Ruleta de cartén para
almacenar las
fichas
Un largo Original Carrera | 4 fichas (2 / Ruleta, desplegable Reglas
combate var.), Ruleta de cartén para
almacenar las
fichas
14, El Gran Educativo Todos los Original Carrera | 1 ficha por / Desplegable, Reglas
Libro Sobre caminos jugador cartén adherido a
Roma conducen a la guarda
Roma almacenador de
fichas
Duodecim Antiguo Carrera / 30 fichas (2 | Desplegable, Reglas
Scripta var), 1dado | cartén adherido a
la guarda
almacenador de
fichas
La guerra de las Original Guerra 21 fichas 1dado | Desplegable, Reglas
Galias cartén adherido a
la guarda
almacenador de
fichas
15. El Gran Recreativo Prisonero de Original Carrera {; 14 fichas (5 / Reglas
Libro de los las hormigas var), 1 dado
Juegos
Chimney Rock Original Carrera / 5 fichas (4 / Reglas
var.), 1 dado
Las joyas Original Carrera 73 1 ficha por / Reglas
perdidas de jugador, 1
Nabooti dado, papel
y lapiz
Supervivencia en Original Carrera / 3 fichas (2 / Reglas
la i var.), 1 dado
El tesoro del Original Carrera / 1 ficha por / Reglas
galedn hundido jugador, 1
dado
El secreto de Original Carrera Ruleta 1 ficha por / Reglas
las piramides jugador, 13
tarjetas (5
var.), 1 dado
alfilery
flecha
(ruleta)
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y dado electronico

South Sea Antiguo Carrera / 1 ficha por / Reglas
Adventurers jugador, 1
dado
Sunka Antiguo Mancal / 98 fichas (2 / Reglas
a var.)
Halma Antiguo Posicio 7 120 fichas (4 / Reglas
n var.)
17. Giant Recreativo Mouse House Original Carrera | 4 fichas (4 / Contenedor de Reglas
Game Board tipos), dado plastico adherido al
Book electronico libro para de fichas
y dado electrénico
Star Track Original Carrera | 4 fichas (4 / Contenedor de Reglas
tipos), dado plastico adherido al
electrénico libro para de fichas
y dado electrénico
Spider’s web Original Carrera | 4 fichas (4 / Contenedor de Reglas
tipos), dado pléstico adherido al
electronico libro para de fichas
y dado electrénico
Snake and Version Carrera | 4 fichas (4 / Contenedor de Reglas
Ladders tipos), dado plastico adherido al
electrénico libro para de fichas
y dado electrénico
Horsing Original Carrera | 4 fichas (4 / Contenedor de Reglas
around tipos), dado plastico adherido al
electronico libro para de fichas
y dado electrénico
Super star Version Carrera 16 fichas (4 / Contenedor de Reglas
(de Ludo) tipos), dado plastico adherido al
electrénico libro para de fichas
y dado electrénico
18. Marvel Recreativo El asombroso Original Carrera | 4 fichas (4 f Contenedor de Reglas
Superhéroes Spiderman tipos), dado plastico adherido al
Libro electronico libro para de fichas
Gigante de y dado electronico
Juegos Los4 Original Carrera 16 fichas (4 / Contenedor de Reglas
Fantasticos tipos), dado plastico adherido al
electronico libro para de fichas
y dado electrénico
Patrulla X Original Carrera | 16 fichas (4 / Contenedor de Reglas
tipos), dado plastico adherido al
electrénico libro para de fichas
y dado electrénico
Lobezno Original Carrera | 8 fichas (4 / Contenedor de Reglas
tipos), dado plastico adherido al
electronico libro para de fichas
y dado electrénico
Los Original Carrera | 16 fichas (4 / Contenedor de Reglas
Vengadores tipos), dado plastico adherido al
electronico libro para de fichas
y dado electrénico
El Increible Original Carrera | 8 fichas (4 / Contenedor de Reglas
Hulk tipos), dado plastico adherido al
electronico libro para de fichas

Tab.7: Anélisis de la muestra de juegos de mesa en formato libro

*A la hora de contar los elementos mdviles accesorios, se indicaran los necesarios para el numero

maximo de jugadores. Si las fichas no estan incluidas en la publicacion, se anotara el nimero total de

piezas necesarias para jugar teniendo en cuenta el nimero maximo de jugadores, asi como los tipos de

fichas diferentes necesarias
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4.5 Exposicion, interpretacion y discusion de los del anilisis de juegos de mesa en formato libro

En este apartado se discutiran y analizaran los datos extraidos del analisis de esta muestra de juegos de
mesa en formato libro, (Tab.7). Como se indicé en los objetivos, por un lado, se analizaran las
publicaciones, los libros, que suman un total de 18, con el fin de extraer las mencionadas caracteristicas
sobre ellos, y en segundo lugar se analizaran los datos extraidos referentes a los juegos de mesa, que
suman un total de 127, para centrarnos después en sus caracteristicas mas concretas a nivel de recursos

graficos y elementos mdviles accesorios.

Se tratardn en primer lugar las caracteristicas de los libros que contienen juegos de mesa
conjuntamente con las de los juegos contenidos, con el fin de tener una visidn conjunta y relacionada de

ambos aspectos.

En segundo lugar, se trataran los datos referentes a las caracteristicas mas concretas de estos juegos,

que ataien a los elementos mdviles accesorios y al uso de la imagen presente en sus tableros.

Nota: Se aludira a las publicaciones por el nimero que acompafia a su titulo (1-18) y a los juegos por sus
propios nombres, que aparecen en la columna “N2 de juegos”. Se acompanfard imagen del tablero del

juego en cuestidn para aclarar ciertas cuestiones explicadas.

4.5.1. Interpretacion y discusion de los datos extraidos acerca de las publicaciones que contienen

juegos de mesa en formato libro, y de los juegos de mesa incluidos.

Es posible ahora determinar tanto las caracteristicas de los libros que contiene juegos de mesa, como

de los propios juegos de estas publicaciones, que se planteaba conocer en los apartados 7.3.1y 7.3.2.

Sobre estos libros, se puede decir lo siguiente:

- Fin educativo/recreativo: Respecto al fin de este tipo de publicaciones, 8 son educativas

(1,2,3,4,5,6,13,14,21), y 10 recreativas (6,7,8,9,10,11,12,15,17,18).

Asi, seglin se extrae de esta muestra, los libros que contienen juegos de mesa no son solo de caracter
recreativo, sino que también se puede encontrar un alto nimero de publicaciones con un fin educativo.
Sin embargo, se han identificado mas publicaciones de este primer tipo que del segundo, aunque no en
mucho mayor numero (10 con un caracter mas recreativo y 8 con uno mas educativo). En las
publicaciones de caracter educativo, es comun encontrar que los tableros son tan sélo una parte del
contenido libro, estando estos entre informacién de otro tipo (1,2,3,4,5,14,16; tan sdlo en 13 el

contenido del libro esta compuesto por tableros).
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-N2 de juegos: Respecto al nimero de juegos, este tipo de libros suele contener en torno a unos 7,2
juegos de media por libro (siguiendo el orden establecido, contienen, respectivamente

4,4,4,4,4,44,1,15,14,12,6,4,3,14,21,6,6 juegos cada uno).

-Alteraciones en la fisionomia del libro: Respecto a mantener la integridad del formato libro, hay 10
(1,2,3,4,5,9,10,11,15,16) libros que lo mantienen intacto, y no incluyen ninglin elemento mas alla del
propio libro, y 8 (6,7,8,12,13,14,17,18) presentan algun tipo de afiadido fisico a la publicacién, en todos

los casos con el fin de contener los elementos moviles accesorios que incluyen.

De este modo, mas de la mitad de los libros de la muestra, concretamente 10, mantienen el formato
libro intacto, demostrando que es posible plantear un juego de mesa dentro de un libro sin la necesidad
de alterar dicho formato. El resto, 8, introduce alguna variacion en este formato. En todos los casos,

alguna de las variaciones tiene que ver con el almacenaje de las fichas de los juegos del libro.

Es de resefiar que, aunque en contados casos (6, 7, 8, 14) las variaciones en el formato libro, solo sirvan
para incrementar el atractivo visual de la publicacion (como mediante el uso del pop-up Fig.10), se
puede afirmar que estas variaciones cumplen otra funcién distinta. En practicamente todos los casos en
los que se da una variacion en el formato libro (6, 7, 8, 12, 13, 17, 18), éstas estan, o bien enfocadas a
albergar las fichas del juego por medio de bolsillos o contenedores especiales en forma de huecos en un
cartén mas grueso o de contenedores de plastico especiales (Fig. 10), o bien enfocadas a albergar algun
elemento de juego necesario para alguno o todos los juegos de la publicacién. Cabe destacar que estas
ultimas alteraciones estdn enfocadas a incluir elementos capaces de generar resultados aleatorios,

como ruletas o dados electrénicos (Fig. 10).

Alteraciones para incrementar
el atractivo visual (pop-ups)

Alteraciones para contener
los elementos méviles
accesorios

(bolsillos, huecos)

Alteraciones para incluir
elementos comunes a todos
los juegos de la publicacién
(ruleta en sustitucion

de un dado)

La Edad Media De Juego en Juego

Fig. 10: Alteraciones en el formato libro
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Sobre las caracteristicas de los juegos incluidos en estos libros, se puede afirmar que:

-Original/versién/antiguo: Respecto al nimero de juegos originales, antiguos o versiones que incluye
cada libro, se ha obtenido que 10 libros contiene juegos totalmente originales (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 13,
18; 39 en total), 2 contienen solo juegos antiguos (12,16; 24 en total) y 6 contienen un alto porcentaje

de juegos originales
(9: 5 originales, 7 antiguos, 3 version;
10: 9 originales, 5 antiguos;
11: 11 originales, 1 version;
14: 2 originales, 1 antiguo;
15: 13 originales, 1 version
17: 4 originales, 2 versiones
En total: 44 originales, 13 antiguos, 7 versiones).

Sumando los de todas las publicaciones, serian 83/127 originales, 37/127 antiguos, y 7/127 versiones.

Como se puede ver, muchas publicaciones apuestan por incluir juegos originales. De las 18 analizadas,
hasta 10 libros contienen en su totalidad juegos originales (sumando éstas 39 de estos juegos en total),
y de las seis que contienen tanto originales como versiones y juegos antiguos, se puede ver una buena
proporcion de juegos originales: en 9: 5/15; en 10:9/14; en 11: 11/12; en 14: 2/3; en 15: 13/14; y en
17:4/6 (sumando 44/64 en total).

En total, de los 127 juegos de mesa analizados, la mayor parte de ellos, 83, serian juegos originales,
habiendo un cierto niumero de juegos antiguos, 37, y con la presencia de alguna que otra version de

juegos antiguos, 7.

-Tipo de juego:

Respecto al tipo de juego, 5 libros contienen solo juegos de guerra (1,2,3,4,5; 20 en total), 7 solo juegos

de carrera (6,7,8,12,13,17,18; 30 en total), y 6 de varios tipos

(9: 4 guerra, 9 carrera, 2 posicion;
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10: 4 guerra, 8 carrera, 2 posicion;

12: 2 guerra, 9 carrera, 1 posicién;

14: 1 guerra, 2 carrera;

15: 1 guerra, 13 carrera;

16: 5 guerra, 8 carrera, 5 posicién, 1 mancala;

Total: 17 guerra, 49 de carrera, 10 de posicion y 1 de mancala)

Sumando los de todas las publicaciones, serian 79/127 de carrera, 37/127 de guerra, 10/127 de posicién

y 1/127 de mancala.

-Centrémonos ahora en los juegos originales de este formato.

Por los datos, se puede decir que si hay una importante presencia de juegos originales entre los juegos
de mesa en formato libro, aquéllos creados expresamente para este tipo de publicaciones, es decir,
teniendo en cuenta que iban a aparecer en un formato libro. Sin embargo, écomo son esos juegos? Para
averiguar esto, se tomaran los juegos originales detectados, y se determinara de qué tipo es cada uno
de ellos. El dato del tipo de juego del que se trata cada uno revelara la naturaleza de estos juegos. Asi,
segun los datos extraidos de la muestra, de este total de 83 juegos originales que se han contabilizado,
54 de ellos son juegos de carrera, 27 de guerra y 2 de posicidon. Este dato resulta muy revelador: se
puede afirmar que la mayoria de los juegos creados expresamente para el formato libro, segin revela el

analisis de esta muestra, son juegos de carrera.

¢Qué quiere decir esto? De los cuatro tipos de juegos de mesa que distingue Bell se podria decir que el
juego de carrera es aquel que pueda poseer la mecdnica de juego menos compleja. Es necesario matizar
y justificar esta afirmacidn: en los juegos de posicidn, el jugador ha de llegar al objetivo propuesto,
distinto en cada caso, a través de situar las fichas en ciertas posiciones cuidandose de la estrategia del
contrincante —-tdmese como ejemplo representativo de este grupo Nine Men Morris o Mu Torere-; en los
juegos de guerra ocurre igual, aunque en algunas ocasiones puede que la suerte influya en ciertos
desenlaces - tdmese como ejemplo representativo de juegos de guerra de agdn puro, tal y como lo
definia Caillois (apartado 2.1), el Ajedrez, Asalto o Hnefatafl, y de aquéllos en los que influya la suerte,
Tablan o Chaturanga-. Esto implica un disefio del juego que exige cuidado a la hora de establecer el
numero de espacios disponibles, el objetivo a conseguir, como se llega a él, el nimero de fuerzas de
cada contendiente, y si todos estos elementos se combinan permitiendo plantear una variedad de
estrategias de ataque o defensa, de tal modo que el resultado del juego suponga un desafio cambiante

para ambos contendientes cada vez que lo jueguen. Obviamente, esto puede ser asi en mayor o menor
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grado en cada caso, y como se ha dicho anteriormente, en algunas ocasiones se puede introducir un
componente de aleatoriedad en la partida, a veces a costa de disminuir —en mayor o menor medida- ese

nivel de agdn que caracteriza este tipo de juegos —sobre todo a los de posicidn-.

Sin embargo, al hablar de los juegos de carrera, estariamos hablando de otro sistema de juego distinto.
Este se basa, practicamente de forma total, en la suerte -tdmese como ejemplo representativo de este
grupo The Royal Game of the Goose, , , , , -. Como se puede ver con facilidad, en este caso, el agdn da
paso al alea, y éste Ultimo concepto se convierte en el que rige el funcionamiento de este tipo de
juegos. En otras palabras, los juegos de carrera basan su sistema de juego, en gran medida en la suerte.
Mientras que los de posicidn y los de guerra debian calcular y calibrar ciertos componentes para obtener
un juego de agdn —posiciones, nimero de piezas, posibilidad de crear estrategias, etc...-, los juegos de
carrera ven drasticamente reducido este proceso: en muchas ocasiones, la mecdnica se puede reducir a
mover las fichas en base a la generacidén de un numero aleatorio. Sin embargo, esto no quiere decir que
los juegos de carrera sean, en pocas palabras, “simples”, algo que no es asi, ya que de hecho existen
juegos de este tipo en los que no todo depende de la suerte, y que dejan un cierto espacio —muy escaso
en la mayoria de las veces- para la toma de decisiones —sirvan como ejemplo Ludo, ,,,-. De hecho,

existen incluso casos realmente Unicos en los que el juego de carrera no depende de la suerte --.

En definitiva, los juegos de carrera pueden funcionar con un disefio de juego menos complejo que los de
posicion o los de guerra, aunque esto no quiere decir que estos juegos sean simples, ya que algunos
dejan cierto espacio para la toma de decisiones, e incluso existe alglin caso en el que no se basen en la

suerte.

Sin embargo, y volviendo a la muestra analizada, no son estos los casos de los juegos de carrera que se
pueden ver en el formato libro. De los 54 juegos de este tipo identificados, la totalidad de ellos tiene
como base la misma mecdnica: la ficha se mueve al ritmo que indica un numero generado
aleatoriamente hasta que se llega a una meta. En algunos casos es posible encontrar alguno que
introduzca algun componente en sus reglas que se salga de este patrdn -,,,,,-, aunque sin llegar nunca a

desprenderse de este sistema de avanzar al ritmo del dado hasta ganar.

Es de resaltar también que, precisamente los libros que presentan variaciones en el formato libro (6, 7,

8, 13, 14, 17, 18) son aquéllos que solo contienen juegos de carrera, o un alto contenido de ellos.

Por lo tanto, se puede decir, en base a la muestra analizada, que los juegos originales publicados en
formato libro son, en su mayoria, juegos de carrera (54/83), ofreciendo concretamente, dentro de lo

que pueda ofrecer este tipo de juego, una mecdnica de juego basada en la suerte.
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4.5.1.1 Conclusiones de los datos extraidos acerca de las publicaciones que contienen juegos de mesa

en formato libro, y de los juegos de mesa incluidos

En definitiva, los juegos que contienen juegos de mesa suelen ser de cardcter recreativo (10/18) o
educativo (8/18), con 7,2 juegos por libro de media —mas las paginas referentes a una materia concreta
en los educativos-. En no pocas ocasiones éstos incluyen alteraciones en el formato libro (8/18), con el
fin de incluir un atractivo visual extra, un almacenaje para las fichas o incluir elementos necesarios para
el juego (como ruletas o dados electrdnicos) que, basicamente, cumplen la funciéon de un dado de 6

caras.

Esta ultima caracteristica entronca bien con el cardcter de los juegos de mesa que contienen estas
publicaciones. Aunque suelen apostar por incluir juegos nuevos (83/127), estos son en su mayoria
juegos de carrera (54/83), juegos cuya mecanica de juego se limita a desplazar una ficha por un

recorrido segun indique el resultado de un dado, ruleta o dado electrdnico.

Sin embargo, por otro lado también se observa que hay un alto indice de juegos totalmente originales —
creados expresamente para el formato libro- de juegos de guerra , mas complejos que los de carrera, y

que, ademas, a pesar de esto, se plantean en publicaciones que no alteran el formato libro.

4.5.2 Interpretacion y discusion de los datos extraidos acerca de las caracteristicas referentes a los

elementos moviles accesorios y el uso de la imagen de los juegos de mesa en formato libro.

Es posible ahora determinar las caracteristicas concretas de los juegos de mesa que aparecen en

formato libro que se planteaba conocer en el apartado 4.3.3.

-Elementos moviles accesorios: Respecto al nimero de elementos mdviles accesorios, como se dijo en el
apartado 4.3.2, el objetivo era conseguir una visién global de su nimero y tipo. Por lo tanto, se puede
afirmar que, en el formato libro, los juegos de mesa emplean fichas en todos los casos, de varios tipos
(de entre 1 y 13 variedades), acompafiadas éstas de algin elemento que genere aleatoriedad en la
mayoria de los casos (105/127 juegos). Este suele ser un dado de seis caras (usado en 69 de estas 105
ocasiones; incluido en (12)), un dado electrdnico (en 12 de estas 105 ocasiones; incluido en (17, 18)),

aunque también es comun el uso de una ruleta (en 24 de estas 105 ocasiones; incluida en (6, 7, 8, 13)).

En algunos juegos se requiere el uso de cartas (4/127).

En ningun caso se registra el uso de paneles o tableros individuales.
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-Respecto a si los elementos mdviles accesorios necesarios para jugar estan incluidos o no en la
publicacion, y si esto tiene algo que ver con posibles alteraciones en el formato libro, se puede decir lo

siguiente:

En (9, 10, 11, 1/4 en 14, 15, 16), sumando asi 75/127 juegos, no se incluye ningiin elemento mavil
accesorio de los necesarios para jugar, teniendo los jugadores que reunir dichos elementos. Es de
destacar que, en estos casos, en las reglas del juego, se especifica que han de tomarse fichas de distintos
tipos para diferenciar a los jugadores, ademds de otras fichas que pudieran ser necesarias para otras
funciones, concretando si han de ser diferenciadas o no. También suelen requerir la presencia de uno o
dos dados, generalmente. Sélo en un caso (1, juego “Cabeza de playa”) se indica que han de tomarse

787 En el total de estos

unas fichas especificas, unos “20 cuadrados de cartulina en blanco de 8x8cm
casos, el formato libro se mantiene intacto. Es de resefiar que los Unicos casos identificados en la
muestra en los que se emplean barajas de cartas (1, juego “Caballo de hierro”, 3, juego “Asalto aéreo”,
4, juego “Deadly planet”, 16, juego “The Royal Hurdle Race Game”) es en estos donde los elementos
moviles accesorios no se incluyen, teniendo que utilizar los jugadores una baraja de cartas (inglesa, en

los casos de la muestra). En definitiva, de estos casos que mencionados 5/6 mantienen el formato libro

intacto (9, 10, 11, 15, 16) y solo 1/6 (14) lo altera.

En (2/4 juegos en 1, 3/2 juegos en 2, 3, 3/4 juegos en 4, 3/4 juegos en 5, 1/5 en 12, 1/4 en 14), se
incluye en el libro algunos elementos méviles accesorios necesarios para jugar, sumando 17/127 juegos
en total, pero también hay un nimero de ellos que no se incluyen y han de ser recopilados por los

jugadores. De estos casos, (1, 2, 3, 4, 5) mantienen el formato libro intacto y (12, 14) lo alteran.

En (2/4 juegos en 1, 1/4 juegosen 2,1/4en4,6,7,8,1/5en 13, en 1/3 en 14, 17, 18), sumando 27/127
juegos en total, todos los elementos mdviles accesorios necesarios para jugar esta incluidos en el libro.

De estos casos, (1, 2, 4) mantienen el formato libro intactoy (6, 7, 8, 13, 14, 17, 18) lo alteran.

En definitiva, en referencia a la inclusion de elementos madviles accesorios y su relacion con la alteracion

del formato libro, y segin los datos de la muestra, se puede determinar que:

-La mayoria de los juegos 75/127, no incluyen los elementos méviles accesorios necesarios para
jugar en las publicaciones en las que aparecen. En estos casos, 5/6 publicaciones que contienen

estos juegos mantienen el formato libro.

-Algunos juegos 17/127 sélo incluyen algunos de los elementos necesarios para jugar en las
publicaciones en las que aparecen. 5/7 publicaciones, en estos casos, mantienen el formato

libro intacto.

607 MCcNEIL, Andrew. Juegos de las Batallas 4. La Segunda Guerra Mundial. Plaza & Janés, S.A. Editores, Barcelona,

1977. p.24.
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-En 27/127 casos, los juegos incluyen todos los elementos mdviles accesorios necesarios para
jugar en las publicaciones en las que aparecen. 7/10 publicaciones que contienen estos juegos

presentan alteraciones en el formato libro.

Asi, se puede decir que el hecho de que los juegos incluyan los elementos moviles accesorios necesarios
en su publicacidn, generalmente influye a la hora de que los libros en los que se incluyen dichos juegos
no mantengan integro el formato libro. Sin embargo, cabe destacar que esto no es una regla, ya que en
los casos (1, 2, 3, 4, 5), se incluyen en la mayoria de los juegos las piezas necesarias, pero no por ello se

altera el formato libro, pues presentan las piezas a modo de recortables.

Ademas, de los 8 libros que presentan alteraciones en el formato libro, en todos los casos, estos
cambios tienen como fin contener las piezas, y en 6/8 casos introducir un elemento generador de

aleatoriedad (ruleta (6, 7, 8, 13) o dado electrénico (17, 18).

- Elementos graficos o imagenes resefiables dentro del espacio de juego: Respecto a los elementos

graficos, los datos de la muestra presentada recogidos en la tabla permiten afirmar lo siguiente:

- Elementos reseiables:

Gracias a los datos recogidos en este apartado, se pueden advertir algunas caracteristicas interesantes
sobre el juego de mesa en formato libro (los nimeros —algunos de ellos entre paréntesis- hacen

referencia a los titulos de la muestra).

-Para empezar, hay una caracteristica compartida por todos los juegos de la muestra, y es que
se platean en una doble pagina. Es decir: la extensién o el espacio exacto que ocupa el juego de
mesa en todos los casos es de una doble pagina. Tan solo hay dos casos, entre estos 127
tableros en los que el juego se plantea en una pagina, que son (Palm Tree, en 9, y “nake Snack
en 11; ambos juegos coinciden en ser los primeros juegos presentados en el libro). Ademas, se
puede ver que el tablero tiende a ocupar completamente esta doble pagina, otro dato de
interés. Esto ocurre en todos los casos, excepto en los juegos de (16), cuyos tableros se
encuentran maquetados sobre un fondo blanco, sin llegar a ocupar todo el espacio. Aunque eso

si, en estos casos también estan a doble pagina.

-Es interesante también observar otro fendmeno. En una gran cantidad de juegos, 107/127 -
coincidiendo exactamente con las publicaciones 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18-, las
reglas del juego aparecen incluidas en esta doble pagina en la que se plantea el juego. Esto
quiere decir que, dado que esta doble pagina esta ocupada por el tablero, se puede decir que
las reglas se maquetan en la misma ilustracién que constituye el tablero, o que éstas son,

directamente, parte del tablero
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-Siguiendo con las reglas, en aquellos casos en los que éstas no se presentan en el tablero—sino

maquetadas aparte dentro de la misma publicacion-, que es en 20/127 juegos (publicaciones 1,
. . 608

2, 3, 4, 5), se puede ver en algunos casos la presencia de “recordatorios” ° de reglas, en 5 de

estos 20 juegos que no incluyen las reglas en su tablero.

-Por lo demas, el juego de mesa en formato libro, al igual que en los juegos “convencionales”,
no escatima en el uso de aquellos elementos visuales que Daviau sefalaba que eran capaces
de hacer al juego mas intuitivo. Se puede ver, por ejemplo en algunos tableros, el uso del color
al que este autor se referia para diferenciar las posiciones de los jugadores (como en Cazadores
de Bufalos (1) (Fig. 11), por poner un ejemplo). También se utilizan los ya mencionados
recordatorios, que en algunos casos sirven como lugar de posicidn de las fichas para recordar su
estado como en Battle for the Med (4) (Fig. 12). En este caso, los recuadros de las esquinas
inferior izquierda y superior derecha indican la secuencia en la que se han de colocar las piezas
derribadas. Ademas, dichas imagenes son lo suficientemente amplias como para poder colocar
realmente las fichas derribadas sobre ellas, sabiendo en cada momento cual es su estado y cual

es el siguiente estado al que han de pasar en el siguiente turno.

S L

] = TR,

Figll: Tablero de Cazadores de Bufalos del libro Juegos de las Batallas 1 El Salvaje Oeste (1)

608

DAVIAU, Op.cit.,p.47
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FOR THE *
MED’

Fig.12: Tablero de Battle for the ‘Med’ del libro Juegos de las Batallas 4 La Segunda Guerra Mundial (4)

Y se puede detectar también el uso de recorridos, en algunos casos. Cabe destacar la
integracion de este tipo de elementos con la estética del tablero en el juego “Guerra de

Invierno” (4) (Fig. 13)

[y

(Fig.13): Tablero de Guerra de Invierno, del libro Juegos de las Batallas 4 La Segunda Guerra Mundial (4)
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En suma, que las reglas aparezcan en el mismo espacio en el que se presenta el juego —como se ha
dicho, en una doble pagina-, es un claro rasgo de sintesis y aprovechamiento de espacio. Esta es una
caracteristica que diferencia a los juegos de mesa en formato libro de los juegos de mesa
“convencionales”, donde las reglas se presentan en un libreto aparte. Ademds, en los juegos de la
muestra, incluso cuando reglas y tablero no se presentan conjuntamente, se advierte con cierta

frecuencia la presencia de “recordatorios” de reglas.

Daviau afirmaba que el juego de mesa ha de ser intuitivo, y que todos los elementos habian de recordar
al jugador cémo se jugaba al juego.®® Se puede advertir que esta afirmacion esta enfocada a mantiene
el ritmo del juego durante su desarrollo, impidiendo que este se detenga por tener que comprobar
como funciona éste en ciertos momentos —cuando hay que consultar alguna regla, basicamente-. Esta
disposicién del espacio de los juegos de mesa en formato libro, que permite abarcar de forma global
tablero y reglas, hace que toda la informacidn esté siempre presente a los ojos de los jugadores,
integrados ambos elementos (reglas y tablero), y suprimiendo la necesidad de parar el juego para pasar
las paginas de un reglamento o de un libreto. En caso de necesidad, las reglas pueden ser consultadas
sobre la marcha, tan solo mirando a un lugar del propio tablero. Este rasgo, sumado al hecho de que
también mantienen el mismo uso de la imagen que sefialdbamos antes —advertido por Daviau-, hace
que estemos ante un tipo de juego capaz de reunir bastante cantidad de informaciéon en un mismo
espacio, gracias a este recurso de incluirlo todo en una doble pagina, consiguiendo una estructura muy

adecuada para conseguir un ritmo agil y sin interrupciones en las partidas.

-Reduccion de elementos moviles accesorios. mediante imagenes:

Parte de la hipdtesis de esta tesis residia en plantear que podria ser posible que la imagen consiguiera
cumplir la misma funcién que ciertos elementos moviles accesorios. Uno de los objetivos planteados era

averiguar si habia antecedentes de este fendmeno, y si no, plantear cémo podria hacerse.

A este respecto, se puede decir que a lo largo de los juegos expuestos en la muestra de la Tab.7, se han
identificado 5/127 juegos cuyos tableros presentan alguna particularidad resefiable en lo tocante a la
reduccidn de elementos moviles accesorios mediante el uso de imagenes incluidas en el propio tablero.
Veamos a continuacion con un poco mas de detalle qué es lo que hace que estos tableros hayan sido

resefiados, pudiendo considerarse antecedentes de este fendmeno que se planteaba en la hipotesis.

609 Ibidem, p.42
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-Anadlisis de tableros especificos: Los elementos graficos capaces de reducir elementos mdviles
accesorios mediante iméagenes identificados se pueden diferenciar en tres grupos, que podriamos llamar
de la siguiente manera: “elementos graficos que pueden cumplir la misma funcidon que paneles

adicionales”, y “elementos graficos que pueden cumplir la misma funcidn que cartas”.

-Elementos graficos que pueden cumplir la misma funcién que paneles adicionales
individuales para cada jugador: este tipo de elementos graficos puede verse en los juegos de

Torneo (2) (Fig.18), Space Pirates (3) (Fig.16), Deadly Planet (3) (Fig.17) y Frigate! (5) (Fig.14).

Para explicar bien de qué se trata esta sustitucion de elementos mdviles accesorios,
comencemos por el caso de Frigate!, (5) un juego de dos jugadores que supone un ejemplo

muy ilustrativo.

Fig.14: Imagen del tablero de juego de Frigate!, del libro Battlegme Book 5: Fighting Ships (5)

En el tablero de este mencionado titulo, (Fig.14), se puede ver que, dentro del espacio del
tablero de juego, se muestran unas imagenes a los lados que representan los barcos que
controla cada jugador. Cada uno de los dos jugadores participantes toma el control de dos
barcos. Cada uno de estos barcos posee ademas unas determinadas caracteristicas: un nimero
de cafiones determinado — representados éstos por palillos situados sobre las marcas indicadas
en cada una de las secciones de los barco -un buen ejemplo de “ficha genérica” (puede servir
un palillo de cualquier material, color, etc... de las mismas dimensiones)--, que puede ir
variando a lo largo de la partida, y un numero de tripulantes distribuidos a lo largo de cada uno

de los barcos —los puntos rojos y azules a ambos lados de cada barco-, que también puede ir
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variando —tanto de nimero como de posicién dentro de cada barco-. En total, tenemos cuatro
imagenes, sobre las que se gestionan recursos a lo largo del transcurso de la partida, que se
hallan incluidas dentro del espacio en el que se contiene el juego, ese tablero a doble pagina

del que se habld en el apartado 4.5.2.

Cada uno de estos barcos tiene su representacion en una ficha que se mueve por el casillero del
tablero, pero los cambios que sufren durante el juego se reflejan y gestionan por medio de

estas imagenes —-mostrando estos mismos barcos de un modo, podriamos decir, “aumentado”-.

Se podria considerar que estas imdgenes ahorran el uso de un elemento mdvil accesorio, ya
que, normalmente, este tipo de informacion que atafie a cada uno de los jugadores, se suele
presentar por separado, en forma de unos paneles adicionales, independientes del tablero
central. Asi, cada jugador puede acceder de una forma mas facil a sus recursos y operar con
ellos, pudiendo ademas orientar dichos paneles de la manera que le sea mas cdmoda para jugar

y leer su informacién.

Un ejemplo de esto se puede ver en el juego “Agricola”, donde se presenta un espacio de juego
central, al que pueden acceder todos los jugadores, pero que a la vez cada uno de los
contendientes cuenta con un panel personal sobre el que gestionar los recursos propios de sus
“granjas” (Fig.15). El panel de cada jugador no esta anexionado al tablero central, que es

independiente.

Fig.15: Panel central de Agricola

Por lo tanto, las imagenes de los cuatro barcos de Frigate! estan cumpliendo la misma funcién
que cuatro, o al menos dos, paneles adicionales como los que se ven en “Agricola”. Sin

embargo, las imagenes de estos barcos estan impresas en el mismo tablero de juego, y no en
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paneles adicionales, ahorrando de este modo la presencia de estos elementos moviles

adicionales.

A pesar de la ventaja de ahorrar el uso de varios paneles, también cabe mencionar que el hecho
de que ambas imagenes del barco tengan la misma orientacion y en un espacio tan reducido
podria llegar a ocasionar algun problema, en el caso de que algun jugador desee ver sus barcos
desde una cierta posicion, ya que, al ser parte de la imagen, es imposible moverlos (lo que, por

el contrario, no sucederia con los paneles moviles).

Algo parecido sucede en Space Pirates (3) (Fig.16). En este caso, cada uno de los cuatro
jugadores participantes posee una imagen que representa su consola de mandos de la nave que
controla en el juego. Como en Frigate! (5), cada consola tiene relacién con una ficha que el
jugador mueve por la cuadricula del tablero. De nuevo, lo mismo que se dijo del caso anterior
se puede decir de este: la representacion de las consolas en cada una de las esquinas del

tablero ahorran el uso de cuatro paneles adicionales.

" &
‘le °|
) °
© o |
[ Kd
° °
i o[ |®
<. l® o &
7> 0 0lto 00| |¢
} i
’ 5

v o,

Fig.16: Tablero de Space Pirates del libro Juegos de las Batallas 3 Galactic War (3)

El tablero de Deadly Planet (3) (Fig.17) otro ejemplo en el que se puede ver esta estragia, asi

como el de Torneo (2) (Fig.18).

168



Fig.17: Tablero de Deadly Planet
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Fig.18: Tablero de Torneo
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-Elementos graficos que pueden cumplir la misma funcién que cartas: .Esto se puede ver en el

juego Doom Castle (11) (Fig.19). En este caso, se puede observar un elemento grafico diferente.

El juego se lleva cabo en una cuadricula por la que los jugadores van avanzando con el fin de
entrar a ciertas salas (marcadas con un nimero en la Fig.19), y encontrar en ellas “tesoros” que,
tras acumular mayor numero de ellos que el resto de contrincantes, les haran ganar el juego.
Sin embargo, en estas salas se arriesgan a encontrar también “monstruos” —con los que

tendran que luchar entonces-.

POGM
CHSTHE

land on an opponent's
he o

Fig.19 Tablero de Doom Castle,del libro Ghastly Games (11)

Por lo tanto, cada vez que se entra en una sala, hay una probabilidad de encontrar tanto una
recompensa —de mayor o menor valor- como un enemigo —con mayor o menor peligro-. ¢Cémo
resolver esta mecanica de juego? En el tablero de “Doom Castle” se puede apreciar, en su zona
central, una imagen circular que posee un casillero de ocho casillas, representando en cada una

71 Cada jugador posee una ficha que

de ellas una imagen —de un “monstruo” o un “tesoro
esta en circulacion dentro de dicho casillero. Al entrar en una sala, el jugador, para comprobar

qué le aguarda dentro de ella, efectia una tirada de dado, y desplaza la ficha por el casillero

610 ASTROP, John. Ghastly Games. Patrick Hardy Books, London, 1983 p.13
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circular el nimero indicado en el dado. Asi, la casilla en la que caiga marcara qué se encuentra

en la sala en la que acaba de caer.

En definitiva, este sistema es una forma de “generar sucesos aleatorios”, y se puede considerar
qgue representa una alternativa respecto a la manera mas habitual de generar estos sucesos,
que suele ser mediante el uso de cartas. Dado que la situacién lo permite, pondremos como
ejemplo un juego conocido, como es Monopoly —usado también por Forbeck a la hora de
explicar el concepto del tema y mecanicas. En este juego existe un mazo de cartas de “suerte”
(Fig.20). Cada vez que un jugador cae en una casilla determinada, toma una carta del mazo de
cartas de suerte: a dicho jugador acontecerd lo que esté determinado en la carta, pudiendo ser

un suceso bueno o malo.

Fig.20 Cartas de suerte de Monopoly

Como se puede ver, ambos mecanismos tienen un mismo fin: generar sucesos aleatorios que
beneficien o perjudiquen al jugador en mayor o menor grado en cada caso. En Monopoly se
utilizan cartas para ello, mientras que en Doom Castle se utiliza la imagen de un casillero. De
este modo, en Doom Castle, la imagen es capaz de cumplir la misma funcién que un mazo de
cartas, ya que llevan a cabo la misma funcion. Sin embargo, también es necesario tener en

cuenta algunas diferencias entre ambos casos.

En primer lugar, en Monopoly se ofrecen mds sucesos que en Doom Castle, viéndose en el
primer juego un total de 16 sucesos diferentes, mientras que en el segundo juego se pueden
ver solo ocho. Sin embargo, en Doom Castle seria posible representar el mismo nimero de

sucesos simplemente introduciendo mas casillas.

Y en segundo lugar, deberia sefialarse la probabilidad de estos sucesos. Analizandolo bien, el
funcionamiento del casillero circular en Doom Castle tendria una limitacidon en este sentido: el

casillero posee ocho casillas, y las reglas especifican que ha de jugarse con un dado de seis
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caras, por lo que en realidad, en cada tirada no se estaria en disposicién de obtener cualquier
suceso de los ocho disponibles, sino solo uno de los seis siguientes a aquél en el que se esté,
impidiendo que se obtuviera de nuevo aquél del que se parte al tirar, asi como el anterior a
este segun la posicion en la que los sucesos estén representados en el casillero (Fig. 21). Esto
también implica que, en el caso de que quisieran introducirse una mayor variedad de sucesos,
un dado de seis caras —u otro dado o combinacién de éstos capaz de devolver un resultado
inferior al numero total de sucesos-, estaria limitando el nimero de sucesos que podrian

aparecer en cada turno.

Fig. 21 Al obtener un 6, el maximo nimero en un dado de seis caras, el jugador verde no podria obtener ni la casilla

marcada con una cruz roja ni la misma en la que esta. Para ello, deberia contar con un dado de 8 caras.

De esta manera, y teniendo en cuenta esto, para simular exactamente la misma generacion de
sucesos aleatorios en la que en cada turno pudiese aparecer cualquier suceso —incluyendo
repetirse el Ultimo que se ha producido-, seria necesario contar con un dado que devolviese un
numero igual al nimero de sucesos disponibles. Es decir, donde sacar el nimero mas alto —un
ocho, siguiendo el caso de los ocho sucesos posibles de “Castle of Doom” (o si se quiere
emplear un dado de seis caras, reducir a seis el nUmero de sucesos)- implicase caer en la misma
casilla de la que se parte -representando la posibilidad de obtener la misma carta en dos

ocasiones seguidas-.

El sistema del que se acaba de hablar —sustituir un mazo de cartas por un casillero- realmente
funciona. Esta misma idea que se acaba de plantear aqui ya ha sido aplicada, y de hecho es
precisamente en una de las versiones de Monopoly donde podemos encontrar un buen

ejemplo de ello. Sin embargo, no seria bajo la forma de casillero circular, sino de lista. En
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Monopoly Portatil se utiliza una lista en la que aparecen los mismos 16 sucesos de las cartas de
suerte del juego original, usando 3 dados para generarlos (Fig.22), en vez de emplear la clasica
baraja de X cartas. La Unica pega que pudiera ponérsele desde el punto de vista de esta tesis es
que, a pesar de que consigue reducir 16 cartas a un solo panel, esta lista de sucesos de suerte
esta representada en Monopoly portatil en forma de un elemento mdvil accesorio, en un panel;

es decir, no esta representada en el mismo tablero de juego.

Chance

3 Speeding fine $15
4 Bank pays you dividend of $50.
| 5 Advance to llinois Avenue.

If you pass GO collect $200.

6 Advance to GO.

7  Pay school fees of $150.

8 Advance to Boardwalk.

9 ‘Get out of Jail Free' Key.

10 You are assessed for street repairs.
$40 per house, $115 per hotel,

11 Make general repairs on all of your
buildings. For each house pay $25.
For each hotel pay $100.

12 Advance to St-Charles Place.
If you pass GO collect $200.

13 Take a trip to Pennsylvania Station.
If you pass GO collect $200.

14 Your building loan matures. Receive $150.

15 GO TO JAIL.

| 16 Go back three spaces.
17 ‘Drunk in charge’. Fine $20.

18 You have won a crossword competition.
Collect $100.

il

Fig.22 Lista que contiene todas las posibilidades de las cartas de suerte,

capaz de sustituir a este mazo de 16 cartas (Fig.20)

Solo una combinacién de ambos casos — Doom Castle y Monopoly Portdtil- seria capaz de cubrir

los objetivos propuestos.

En los dos se consigue representar un numero determinado de sucesos concreto. Sin embargo,
en cuanto a ventajas a resaltar de cada uno de estos dos juegos, por un lado esta la igualdad en
la probabilidad de conseguir el mismo suceso en cada ocasion de la que hace gala la lista de
Monopoly Portatil, y por otro lado, la propuesta de cémo representar esa lista en forma de
casillero, incluyéndolo dentro del propio tablero mediante imagenes, que se podria apreciar en

Doom Castle.

Cabe apercibirse de otra cuestion a favor de usar una lista de sucesos como la que se propone
en Monopoly Portdtil. A pesar de que el casillero circular de Doom Castle consigue sustituir un
mazo de ocho cartas por una imagen, introduciria el uso de cuatro fichas —una para cada
jugador- para moverse por él a través de las casillas. Sin embargo, usando una lista como la de

la Fig.22 no seria necesaria ninguna ficha para indicar una posicion. Tan solo haria falta un dado
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—o varios que sumen el nimero de sucesos-, que si el juego ya lo incluye por otros motivos,

realmente implicaria no afiadir ningin elemento mds para hacer funcionar este sistema.

Acerca de cdmo una lista puede cumplir la misma funcién que un mazo de cartas cuyos sucesos

deban aparecer con distinta probabilidad se hablara en el apartado 3.1.3 del Bloque II.

-Sobre la identificacion de imagenes capaces de ahorrar el uso de elementos modviles
accesorios: Como se puede ver, la identificacion de estas imagenes que sustituyen elementos
modviles accesorios depende de una decision; tras un andlisis de cada uno de los tableros, y de
una valoraciéon de cada uno de sus elementos. Sin embargo, cada decisién a la hora de
identificar imagenes que sustituyan elementos mdviles accesorios se justifica con un ejemplo
que demuestre que lo que en el caso a analizar se representa mediante una imagen se podria o
se suele representar, cominmente, mediante el uso de un elemento movil accesorio. De esta
forma, queda claro que esa imagen identificada que aparece en el mismo espacio del soporte
bidimensional que contiene el tablero (normalmente, una doble pagina), realmente cumple la

misma funcién que podria cumplir un elemento mdvil accesorio.

Esto no quiere decir que el contar con paneles sea una caracteristica exclusiva de los juegos de

|II

mesa en formato “convencional”, ni que éstos juegos de mesa “convencionales” no puedan —o
no suelan- “ahorrar” el uso de elementos mdviles accesorios mediante el uso de imagenes o
recursos graficos incluidos en la misma imagen del tablero, tal y como se ve en cualquiera de
estos ejemplos. Tampoco, desde el punto de vista del autor, se esta dando a entender que los
mencionados juegos se diseflaran pensando en incluir uno o dos paneles para cada jugador, y
que el hecho de que aparezcan en la misma imagen del tablero fuese una solucién por parte de
su creador para ahorrarse el tener que incluir paneles adicionales. Puede que efectivamente
fuese asi, y que la limitacion de plantear el juego en una doble pégina hiciera que surgieran
estas estrategias —lo cual parece légico-, 0 no; no se tiene informacién en este sentido, aunque
tampoco es el objetivo. El objetivo es analizar el resultado, valorarlo, y advertir en cada caso -

exponiendo las razones-, que ciertos elementos graficos son capaces de cumplir la misma

funcion de un elemento maovil accesorio.

En definitiva: en cada caso, lejos de tratar de identificar las intenciones del creador del juego en
referencia a por qué planted el juego como lo planted, el objetivo es poner de relevancia que
hay unos recursos graficos incluidos en la misma imagen del tablero que estdn desempefiando
una funcién que podria llevarse a cabo perfectamente mediante el uso de elementos moviles

accesorios, existiendo asi dos maneras distintas de cumplir dicha funcién.
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-Respecto a mecanicas propias: En ningln caso es posible resaltar juego alguno en el que tengan en
cuenta alguna particularidad del formato libro a la hora de plantear sus mecanicas de juego. Las
mecanicas que se plantean se podrian llevar a cabo en un tablero bidimensional, tal y como se haria en
un juego de mesa convencional. En otras palabras: el total de los juegos de mesa en formato libro no
necesitan realmente estar en este soporte para poder funcionar. Por lo cual, se puede decir que este
tipo de juegos —los contenidos en formato libro- podrian plantearse en un formato convencional y sus
mecanicas de juego no se verian afectadas de ninguna manera. Tan solo haria falta otro modo de incluir
sus elementos mdviles accesorios. Estos, en vez de estar contenidos de alguna manera en la estructura

del formato libro, estarian contenidos en una caja.

4.5.3 Conclusiones de los datos extraidos acerca de las caracteristicas referentes a los elementos

moviles accesorios y el uso de la imagen de los juegos de mesa en formato libro.

En definitiva, se ha visto que los juegos de mesa en formato libro utilizan elementos méviles accesorios
tales como fichas —de hasta 13 variedades-, dados e incluso cartas. En ningun caso usan paneles. Los
elementos moviles accesorios necesarios para jugar pueden estar incluidos o no en el propio libro que

plantea el juego —las cartas nunca se incluyen, segin la muestra-.

-Cuando se incluyen, pueden alterar o no el formato libro. Si lo alteran, generalmente suele ser
por tres motivos: para aportar atractivo visual mediante pop-ups y/o desplegables o, con un fin
mas pragmatico, para introducir un sistema de almacenaje de fichas o para introducir un
elemento que genere aleatoriedad —como una ruleta o un dado electrénico- cumpliendo la

misma funcién que un dado cubico tangible de seis caras.

-Cuando no se incluyen, el juego enumera los elementos mdviles accesorios necesarios para
jugar y permite a los jugadores usar los que ellos quieran o puedan reunir, siguiendo el mismo

611 . . .
. Cabe advertir que no incluir

concepto planteado por los Cheapass Games de James Ernest
troquelados, plegados ni incluir elementos adicionales adheridos al libro puede abaratar los

costes de produccion del producto final.

Los casos que resultan mas interesantes a esta tesis son aquéllos en los que se incluyen los elementos
moviles accesorios sin alterar el formato libro, o los casos en los que no se incluye ninguno, pues dejan

intacto dicho formato libro.

®'! SELINKER, Mike. “Whose game is it anyway?” En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design.

Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011 p.29-30

175



Los juegos de mesa en formato libro presenta una serie de caracteristicas propias de su formato:

-Estan planteados en una doble pagina

-El tablero tiende a ocupar la doble pagina en la que se plantea el juego.

-Las reglas suelen estar incluidas en la misma doble pagina que se plantea el juego, llegando a
formar parte del propio tablero en muchas ocasiones. Cuando no es asi, estas se plantean en
una pagina (ocupando la extension de una pagina) de la propia publicacién. Esto hace que

prescindan del libreto de reglas comun en el juego de mesa convencional.

Presentan también recorridos, recordatorios de reglas —en algunos casos en los que éstas no estdn
incluidas en el tablero- y el uso del color y del arte que especificaba Daviau del que podria servirse

cualquier juego de mesa convencional para ser mas intuitivo.

Ademas, si se pueden encontrar casos en los que el uso de ciertos elementos graficos sea capaz de
sustituir el uso de elementos mdviles accesorios, cumpliendo su misma funcidon. Concretamente, se han

detectado dos casos:

-uno en el que se ahorre el uso de paneles adicionales, representando el contenido de estos
paneles en la misma imagen del tablero. Que en ningun caso se haya registrado la presencia de
paneles adicionales como parte de los elementos mdviles accesorios necesarios para jugar en
un juego de mesa en formato libro refuerza la hipdtesis de que estos estan contenidos en la

propia imagen del tablero.

-y otro en el que se ahorre el uso de cartas, por medio del uso de casilleros.

Realmente, no se puede decir que sea un nimero muy alto de casos, ni que estén muy desarrollados,
pero es importante sefialar que si constituyen antecedentes sodlidos, que ademads, el segundo
mencionado es capaz de sustituir un alto numero de elementos mdviles accesorios, y que tienen un

potencial muy a tener en cuenta.

Respecto a la economia del espacio y elementos mdviles accesorios en los juegos de mesa en formato

libro

Como se dijo en el apartado 3.6, el juego de mesa de tablero implica la presencia de elementos mdviles
accesorios; es imposible no contar con ellos en este medio de juego. Por tanto, es necesario asumir que
el libro no sera “el Unico objeto de juego”, aceptando que hay que incluir elementos adicionales al

propio libro —piezas de plastico, dados, fichas, etc... Esto impediria que el juego estuviese formado solo
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por un libro, aunque esta seria la “alteracién” menos invasiva, ya que no afectaria a su estructura, y es

tan comprensible como necesaria.

Sin embargo, sumando una serie de caracteristicas mencionadas, se podria paliar en gran medida el
“problema” de incluir elementos mdviles accesorios: sirviéndose de recursos graficos para reducir el
mayor numero de ellos y haciendo que los pocos que queden para jugar sean genéricos, haria que no
hiciese falta incluirlos en la publicacién -no se comercializarian con el libro-, que se pudiese jugar con
cualquier elemento disponible y que éstos, en caso de pérdida, pudieran ser muy facilmente

sustituibles.

Afadiendo a esto la presentacidn a doble pagina en la que esta incluido el tablero y, maquetadas en él,
las reglas hacen que este tipo de juego de mesa pueda llegar a ser bastante compacto y sintético, tarea

en la que la imagen cumple un papel fundamental.

Puede que esto sea debido a la necesidad y/o restricciones de espacio impuestas por el formato en el
que se incluye, forzando los juegos de mesa en formato libro a llevar a cabo un trabajo de maquetacion
mas pensado, y agudizando el ingenio para conseguir plantear el juego partiendo de una economia de

medios con respecto a la que ofrece el juego de mesa convencional.

Mencién especial merece Warlord, pues reune casi todas las caracteristicas aqui mencionadas: se
plantea en una doble pagina, ocupada por el tablero donde estan maquetadas las reglas, se puede jugar
con elementos moaviles accesorios genéricos, contiene una imagen que ahorra el uso de elementos

moviles accesorios -cartas-, y no llega a alterar el formato libro.

Asi, el juego de mesa puede llegar a ofrecer un tipo de juego de mesa en el que se lleve a cabo una
sintesis de sus elementos, y que consiga presentarse en un formato compacto y depurado, llegando a
reducir a un soporte bidimensional -una doble pagina- todo lo necesario para jugar (excepto los mas

basicos elementos moviles accesorios).

Cabe destacar una ultima reflexion. Estas caracteristicas aqui expuestas, que acaban produciendo que
toda la informacién se pueda ver directamente de un golpe de vista en el espacio de juego, va en
consonancia con uno de rasgos identificativos que se han determinado que posee el juego de mesa

como medio, que es la claridad y la transparencia del juego para con los jugadores; su sintesis.

Para lograr este resultado, se requiere un trabajo complejo a nivel de comunicacién visual mediante
imagenes, mas fruto del ilustrador o del disefiador gréfico que del creador del juego, editor,

desarrollador o productor.

En lo referente a mecanicas propias del formato libro, no se ha identificado ninguna.

Con este apartado 4.5.3 quedaria resuelto el objetivo B.2.
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4.6 Mecanicas exclusivas de formato libro

En este apartado se tendra por fin resolver el objetivo B.3.

Uno de los puntos vistos en la hipotesis planteaba que el juego de mesa, al contacto con el formato
libro, pudiera haber desarrollado algunas mecanicas de juego que aprovecharan las caracteristicas de

este formato alternativo para el juego de mesa.

Sin embargo, tras el andlisis de la muestra llevado a cabo en el apartado 4.4, se ha determinado que no
existe ninguna mecdnica propuesta por estos juegos que dependiera del formato libro para
desarrollarse; ni un solo caso en que éste se tuviera en cuenta para plantear una forma de jugar
diferente de la que pudiera plantear un juego de mesa convencional. Por lo tanto, se puede decir que el
juego de mesa en formato libro, hasta el momento, no aprovecha las caracteristicas del formato libro

para plantear mecanicas de juego nuevas que produzcan formas de juego exclusivas de dicho soporte.

Asi, la muestra analizada ni siquiera arroja datos sobre este tema, por lo que la falta de resultados en
este sentido no permite ni empezar a discutir sobre este respecto. De esta manera, hablar de si existen

mecanicas exclusivas de este formato libro supone entrar en un terreno inexplorado.

4.6.1 Aportaciones del formato libro derivadas de sus caracteristicas al juego de mesa.

Pero, équé caracteristica/s posee un libro que puedan ser aprovechadas por el juego de mesa con el fin

de articular mecanicas de juego que dependan de este formato?

Segun la descripcidn aportada en el apartado 4.1, un libro es “Conjunto de muchas hojas de papel u otro

. . 612
material semejante que, encuadernadas, forma un volumen.”

Asi, se puede extraer que la mayor particularidad del formato libro es la de presentar un “conjunto de
muchas hojas” que “forman un volumen”. Esto hace que el total de un libro esté formado por ese
“conjunto de muchas hojas”. Cada una aporta una fraccidn, una parte de un todo, generando asi una
relacion de conjunto de dichas pates por estar incluidas en un mismo volumen. En otras palabras: todo

el contenido del libro guarda una relacién entre si.

Este concepto es aprovechado por los juegos de mesa en formato libro de una manera, podriamos decir
demasiado superficial. La Unica relacién entre el contenido que se pueden ver en la muestra analizada
se basa plantear un tema comun a todos los juegos; que todos tengan como tematica un mismo periodo

histérico, por ejemplo, como se puede ver en (1, 2, 3, 4, 5, 13, 14).

®12 http://dle.rae.es/?id=NG3ktc6 (3/10/2018 a las 0:00)
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En ningun caso se puede ver una relacion entre el contenido que aune los juegos de una manera mas
profunda: afectando a su sistema de juego, a sus reglas. Esto permitiria, por ejemplo, que el resultado
de un juego afectase a otro distinto, o planteando un juego de mesa que se desarrollase a lo largo de
todo el libro, donde todos sus tableros formasen parte de una misma aventura, o de un mismo sistema,

aciendo del libro un mismo juego con “multiples etapas”, por asi decirlo.
h do del lib j “multiples et " decirl

Por el contrario, en la muestra, todos los juegos se presentan en una doble pdagina, y cada una de ellas
es un sistema total y absolutamente independiente del resto (esto se pude aplicar a todos los juegos de
todos los libros de la muestra). No existe nunca relacién alguna entre un tablero y otro, y cada libro
actuaria asi mas bien como una “recopilacion” de juegos encuadernados. En definitiva, los juegos nacen
y mueren en la misma doble pdagina, no traspasan esa “barrera” natural que el libro crea entre paginay

pagina.

Y es que aqui estaria el quid de la cuestion: se puede intuir que la clave de la adaptacién e integracion
del juego de mesa en el formato libro consiste en romper esa barrera de la doble pagina que, segun lo
concluido, existe entre juego y juego en el formato libro. Es decir, que un juego no se limite a ocupar esa
extension, sino que su mecanica de juego la trascienda de alguna forma, ofreciendo asi, realmente,
nuevos sistemas de juego que tengan en cuenta esa relacion de conjunto que ofrece este formato.

Juegos que aprovechen la posibilidad de plantear un todo desde la relacion de sus partes.

Y es que no romper esta barrera de la doble pagina es lo que hace que un tablero en un juego de mesa
en formato libro no se diferencie de uno “convencional”. En un juego de mesa de este ultimo tipo se
cuenta con un tablero, que consiste en una plancha de cartén o un pliego: un solo soporte, un mismo
espacio global —incluso aunque estos puedan ser modulares, el espacio gobal es siempre el mismo-. En

el formato libro, el espacio global serian cada una de las dobles paginas que lo componen.

En definitiva, la aportacion mas visible del formato libro derivada de su principal caracteristica a los
juegos de mesa que en él se contengan es la de establecer una relacion entre su contenido. Aplicado al
juego de mesa en formato libro, significaria establecer una relacidn entre los tableros presentes en un

mismo volumen.

Esto hace que la cuestion se pueda ver desde dos puntos de vista. En primer lugar, como una cantidad
variable de soportes, en la que en cada uno hay un juego, y donde todos ellos puedan estar relacionados
entre si. O, si se quiere ver de otra manera, de un solo soporte fragmentado un numero variable de
veces. En ambos casos, es posible plantear un juego de mesa que se extienda a lo largo de toda la
extension del libro. Es decir: a través de una serie de tableros relacionados, o de un solo tablero

fragmentado a lo largo del volumen.
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Finalmente, cabria llevar a cabo una puntualizacién importante.

Pudiera pensarse que, paraddjicamente, el hecho de “fragmentar” un tablero o un modo de juego a lo
largo de las paginas de un libro, podria hacer perder fuerza e incluso ser contradictorio a ese concepto

de un formato compacto y sintético.

Sin embargo, ambos objetivos no entran en contradicciéon de ninguna manera. En todo momento el
formato libro se mantiene intacto y el apartado grafico es capaz, en cada uno de los tableros, de cumplir

la funcion de ahorrar el uso de elementos mdviles accesorios como se ha dicho en el apartado 4.5.2.

Y no solo ambos conceptos no se estorban entre si, sino que reman en la misma direccién: en un caso,
de manera general, se aprovechan al maximo las caracteristicas del libro —el continente- sacdndoles
partido con el fin de relacionar todo su contenido en un solo juego, y plantear mecanicas de juego
nuevas, en un ejercicio de aprovechamiento éptimo tanto del espacio como de los recursos ofrecidos
por el libro. Y en otro caso, de manera concreta, se aprovechan al maximo las caracteristicas de las
imagenes contenidas en ese libro —el contenido- sacandoles partido con el fin de ahorrar el uso de
elementos maviles accesorios mediante imagenes y mantener ese formato libro intacto, en otro ejercicio
de aprovechamiento éptimo de los recursos ofrecidos por la imagen. Sumando ambos casos, se puede
decir que el objetivo final es sacar el maximo partido a un libro, llevando al limite lo que éste pueda

ofrecer a nivel de juego de mesa de tablero.

Asi, ya sea en un tablero “auténomo” o en varios relacionados entre si, todo lo demas planteado en esta
tesis seria totalmente compatible con lo expuesto en este apartado. El concepto de sintesis del que se
ha estado hablando estd aplicado —como se ha repetido en numerosas ocasiones- a los recursos
necesarios para hacer funcionar el juego, para poder jugar. Es decir, a conseguir reducir, como se ha
hablado a lo largo de este BLOQUE I, todo lo necesario para jugar a una doble pdgina: la doble pagina en
la que se estd jugando. De ninguna manera se entienda esto como reducir todo el juego a este espacio:
el juego se puede extender, en forma de tableros relacionados entre si a lo largo de un numero
cualquiera de dobles paginas. Y en cada una de ellas, la sintesis de la que se ha hablado —entre la que se
incluye el ahorro de elementos mdviles accesorios gracias al uso de recursos graficos-, hara que cada
tablero se mantenga jugable con el menor nimero de elementos mdviles accesorios. posible y

manteniendo la integridad del formato libro.

4.6.2 Mecanicas de juego en el formato libro: los librojuegos

Pero, éexiste alglin caso en el que se pueda identificar alguna mecénica de juego que tenga en cuenta el

formato libro? Como se ha visto, no se ha podido extraer ninguna de los juegos de mesa encuadernados
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en este formato. Sin embargo, si es posible aportar alguna, encontrando casos a estudiar, aunque para
ello es necesario cambiar de campo vy situar la vista sobre otro terreno. Este, a pesar de que realmente
se sale del tema de esta tesis, es merecedor de cierta atencién, ya que es posible recoger de él ciertas

propuestas que ayuden a arrojar luz sobre el tema que aqui nos ocupa.

“Mecanicas exclusivas del formato libro” implica hablar de libros, en primer lugar -obviamente-, y en
segundo lugar, “mecanicas” implica hablar de juegos. Teniendo esta combinacidn en mente, y
descartando los juegos de mesa en formato libro, es posible acceder a este otro terreno del que
hablabamos: el perteneciente al de los libros cuya literatura plantea juegos, los comunmente conocidos
como librojuegos. Ahondar en este terreno mas de lo necesario, como se ha dicho, supondria
extraviarse de los objetivos a cumplir, por lo que tan sélo se entrara en él con el fin de extraer lo

IH

referente a, podriamos decir, el “uso del libro como un objeto de juego”.

Basicamente, el punto en comun de todos los librojuegos a continuacion expuestos, reside en la idea de
presentar libros en los que se altera el orden de lectura natural, rompiendo la linealidad narrativa que
supodria comenzar por la primera pdagina y avanzar hasta la Ultima. Estos libros hacen que el
lector/jugador se involucre en la historia pudiendo, en determinados momentos, tomar decisiones e
interactuar de ciertas maneras con el contenido del libro, como elegir entre continuar por una pagina u
otra, decidiendo asi el curso de la historia. En este sistema, podria verse al libro como un contenedor de
lineas argumentales: todas tienen cabida dentro de él, pero no tienen un orden por si mismas, tan solo

aquél que el lector decida darles.

Hablar de literatura y juegos nos acerca al concepto de los juegos de rol, como establecia Hinske en su
version del esquema de Crawford (Fig.4), por lo que este tipo de libros presenta caracteristicas muy
relacionadas con este concepto. No es necesario segun los objetivos de la tesis ahondar en este sentido

mas de lo necesario.

En este apartado se analizaran algunas estrategias propuestas por algunos librojuegos, que aprovechan
el formato libro para plantear mecanicas de juego que tienen en cuenta las caracteristicas de éste. Se
veran a través de ejemplos concretos presentes en una serie de librojuegos que puedan resultar Utiles
para esta investigacion. Estas mecanicas serian susceptibles de aplicarse al juego de mesa en formato

libro tal y como lo hemos definido en esta tesis.

Algunos ejemplos los constituyen los libros de la serie Elige tu propia avenl‘urcl”m,614 (Fig.23)615, o el

,616

reconocido “El Hechicero de la Montaia de Fuego””™ (Fig.24), aunque, como se ha dicho, todos los

libros que se mencionaran comparten esta caracteristica basica.

613 MONTGOMERY, R.A., GRANGER, Paul. E/ abominable hombre de las nieves. Timun Mas, Barcelona, 1983

PACKARD, Edward, GRANGER, Paul. Tu clave es Jonds. Timun Mas, Barcelona, 1983
SIEGMAN, Meryl. La cimitarra de plata. Timun Mas, Barcelona, 1989

614

615
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Fig.23 Portada de La Cimitarra de plata Fig.24 Portada El Hechicero de la Montaia de Fuego

Este es un planteamiento muy interesante, y facilmente extrapolable a lo que nos interesa. De aqui es
posible extraer una propuesta que pueda aplicarse a los juegos de mesa en formato libro, que seria
introducir la posibilidad de que los tableros que puedan tener una relacién entre si dentro de un mismo
libro no tengan hayan de ser correlativos. El orden puede ser elegido por el jugador. Esto permitiria
aumentar exponencialmente las posibilidades de juego, permitiendo componer una partida nueva cada

vez que se juega.

En algunos otros casos, el juego no se reduce a seguir una historia planteando solo la idea de elegir por
dénde continuard el texto que se esta leyendo, sino que introduce elementos nuevos, como la
confeccidn de un personaje, la lucha contra enemigos generada por el propio libro (Fig.25) —pudiendo
establecer similitudes en este sentido con Castle of Doom, titulo en el que nos hemos centrado en el

apartado 4.5.2 - y la pérdida y ganancia de habilidades a lo largo de la partida. Titulos como el

1618 619

mencionado El Hechicero de la Montafia de Fuego 7 |a serie Sorcery!”™ Un Espia en Isengard,” Blood

Sword o Lone Wolf,620 -serie en la cual se pueden encontrar titulos ilustrados por Gary Chalk, autor

616 JACKSON, Steve, (UK) LIVINGSTONE, lan. El hechicero de la montafia de fuego. Coleccion Altea Junior, Madrid,

1988.

617 JACKSON, Steve, (UK) LIVINGSTONE, lan. El hechicero de la montafia de fuego. Coleccion Altea Junior, Madrid,

1988. p.20-21

618 JACKSON, Steve. (UK) Sorcery! 3 Seven Serpents. Puffin Books, Great Britain, 1987
AMTHOR, Terry K. Un espia en Isengard. Timun Mas, Barcelona, 1989

DEVER, Joe. Lobo Solitario 8. La jungla de los horrores. Altea, Madrid, 1990

619

620

182



mencionado mas tarde en el Bloque Il por su juego Assault of the Ogroids-. Estas series de libros,

ademds de por ser representativas de lo que es un librojuego, se han elegido por presentar una

caracteristica resefiable de cara a esta tesis: requieren el uso de un elemento movil accesorio, un dado. Y

lo que es mas interesante aun, utilizan no sélo recursos graficos para ahorrar el uso nada menos que de

un dado, sino que es incluso posible encontrar casos en los que se usen las caracteristicas fisiondmicas

del propio libro para esta tarea.

,f that almost knocks you over. Overhead, dark clouds are gathering

and a rumbling noise rolls across the sky. But to the east and west you
| cansee clear sky. You seem to be at the centre of the impending storm!

Y. | Will you stop where you are and do what you can to make some

shelter (turn to 308), carry on regardless (turn to 247) or head off in a
north-westerly direction towards the clear sky (turn to 128)?

84

* Seeing you go for your weapon, the Deathwraith lets out a fearsome
i shniek and lunges at you. Resolve your battle with this creature:

DEATHWRAITH SKILLQ STAMINA 9

When you have reduced its sTAMINA to 3 or less, turn to 205.

85
You l::ead on across the plain, keeping your eyes and ears open for
l“;:emmgs of d?nger. Suddenly the ground beneath you rumbles! You
P J::ll;r footing and fall over on to your back. Test your Luck. If you
il cky, b have broken one item of your equipment (the most
€ one); if you are Lucky, nothing breaks. As you pick yourself

UP, you see the ground in front f i
claws €meree. Thg: hala L--_..._!E- ?A you bre-ak":‘g }lp i ‘l’WO ]?ng

Fig.25: Encuentro con un enemigo en el libro Sorcery! The Seven Serpents

La primera de estas formas mencionadas de sustituir el dado se puede encontrar por ejemplo en Muerte

en el Castillo®™, de la serie Lobo Solitario, o en Un Espia en Isengard. Estos emplean el uso de una

cuadricula incluida al final del libro, en la que se hallan impresos nimeros aleatorios en cada una de sus

casillas (Fig.26). En las reglas se explica claramente como usar estas cuadriculas “(...) sujeta un lapiz (...),

cierra los ojos y toca la Tabla de Numeros al Azar con el |apiz. El nimero que has tocado serd el que

utilizards en esa ocasion.

» 622

621

622

DEVER, Joe. Lobo Solitario 7. Muerte en el Castillo. Altea, Madrid, 1989 p.277
AMTHOR, op. cit. pp.10-11

183




Fig. 26 “Tabla de Numeros al Azar” de Un Espia en Isengard.

El otro caso mencionado se puede encontrar en la serie Sorcery!. Toémese, por ejemplo, el nimero dos

623 . . . .
", En estos libros se emplea un ingenioso sistema a

de dicha serie, “Kharé: La Ciudad de las Trampas
través del cual se simula la tirada de un dado empleando las caracteristicas del formato libro. La
estrategia es la siguiente: se imprime la imagen de dos cuadrados en cada pie de pagina, representando
dos dados, con distintos valores en cada par en cada pagina. El jugador tan solo habra de abrir al azar el
libro por una pagina y ver qué dados “le han tocado”, en sustitucion de la tirada de dado habitual

(Fig.27).

Fig.27 Adviértanse los dados impresos en el pie de pagina, en Kharé: La Ciudad de las Trampas

Estas dos estrategias mencionadas —tanto la de la Fig.27, perteneciente a Kharé: La Ciudad de las
Trampas como la de la Fig.26, de “Un Espia en Isengard”- constituyen una verdadera reduccién de

elementos mdviles accesorios por medio de recursos graficos verdaderamente interesante, que podria

623 JACKSON, Steve. (UK) Kharé, la ciudad de las mil trampas. Coleccidn Altea Junior, Madrid, 1988
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ser aplicada a los juegos de mesa en formato libro. Aunque como se puede advertir, la forma propuesta
en “Sorcery!” requiere de un cierto volumen de pdginas, ya que se basa en esta carateristica para
funcionar, por lo que su uso en un libro con un menor volumen de paginas podria perder efectividad. De

aqui se pueden extraer dos formas de ahorrar el uso de dados, elementos mdviles accesorios:

-Uno basado en la imagen —no exclusivo del formato libro-, que seria la tabla de valores

aleatorios.

-Y otro exclusivo del formato libro, que serian los dados impresos a pie de pagina.

Por ultimo, resulta curioso mencionar que, en titulos como los pertenecientes a la saga “Blood Sword”,
se puede ver otro medio distinto de resolver los combates contra los “enemigos generados”. En vez de
seguir el sistema que se puede ver en las (Fig.25), en algunas ocasiones, en un punto en el que en la
historia se describe un enfrentamiento, se incluyen unas pequefias representaciones de los lugares en
los que se combate (Fig.28), unos diagramas o esquemas, en los que se representa dénde situar las
fuerzas que entran en combate, por dénde pueden moverse y cémo, aportando una dimensién espacial
a este tipo de juegos. Estos graficos podrian ser considerados como verdaderos tableros, usados muy
puntualmente en estos librojuegos, constituyendo un punto de unidn entre este tipo de libros y los

juegos de mesa en formato libro que suponen —parte de- la materia de estudio de este bloque.

BROMZE
DOOR
=
FLEE
WOODEN FLEE
DOOR
M
1 M
2| M
3
4

(Fig.28): Imagen de Blood Sword

Cabe mencionar que los titulos citados en este apartado plantean juegos de un jugador. Sin embargo,
existen algunos librojuegos capaces de plantear juegos para dos jugadores. Este sistema se basa en que
cada jugador utiliza un libro, estando ambos libros disefiados para actuar en sincronia. Ejemplos de
librojuegos que empleen estas mecdanicas son “Ace of Aces”,624 de Alfred Leonardi, aunque en estos
casos ya estariamos hablando de emplear dos libros para jugar. Esta via abriria una nueva senda por la

que investigar, permitiendo abordar otro tipo de mecanicas, y pudiendo desviarnos de nuevo de los

624 | EONARDI, Alfred. Ace of Aces. Flying Buffalo Inc., Nova Games Design 1983
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objetivos originales. Por lo tanto, no serd tenida en cuenta para esta investigacion, mas alld de su cita, y

mantendremos el limite a usar un solo libro.

Estas son las caracteristicas halladas en los librojuegos consultados que puedan resultar de interés a
esta investigacion. Como se puede intuir, el material que supone este tipo de publicaciones tiene el
potencial de constituir el inicio de otra investigacidn por si misma. De este modo, tras haber analizado

de ellos lo que responde al interés de esta tesis, es necesario continuar con la investigacion.

4.6.3 Conclusiones de mecanicas exclusivas de formato libro

En resumidas cuentas, se puede decir, segin la muestra analizada, que ningln juego de mesa en

formato libro emplea mecanicas que aprovechen las caracteristicas del formato libro.

Analizando el formato libro, se puede extraer que la aportacion mas sobresaliente que puede hacer a los
juegos de mesa encuadernados en él es la de establecer una relacidn entre ellos. Es decir, romper la
barrera de la doble pagina, y relacionar el contenido de éstas a lo largo de toda o parte de la extension
de la publicacidn. Asi, se plantearia un juego que tuviese en cuenta el total del libro —o al menos sea

capaz de relacionar varias partes de su total-.

Para encontrar antecedentes de mecdanicas de juego que tengan en cuenta este formato libro, es

necesario acudir a los librojuegos. De estos se puede extraer lo siguiente:

-Alterar la linealidad que sugiere el orden de las paginas —o tableros, en el caso de juegos de
mesa en formato libro-, segiin estdn éstas encuadernadas en el libro, introduciendo el concepto
de elegir la linea narrativa por la que seguir. Esta caracteristica se basa en las caracteristicas del

formato libro.

-Sustituir el uso de elementos mdviles accesorios como son los dados a través de los siguientes

recursos graficos:

-El uso de una cuadricula con niumeros impresos en cada casilla en la que, sin mirar, se

posa el dedo/lapiz sobre un lugar de esa tabla, sefialandose asi un nimero al azar.

-La impresion de dos dados en el pie de pagina de cada pagina, con distinto valor cada
uno en cada ocasion, con el fin de generar una “tirada aleatoria” al abrir el libro por

una pagina al azar. Esta caracteristica se basa en las caracteristicas del formato libro.
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Por ultimo, cabe destacar que la idea de proponer un juego compuesto por varios tableros relacionados
a lo largo de un mismo libro no entra en conflicto con la idea de la sintesis que se ha estado buscando a
lo largo de todo este bloque: esta sintesis esta enfocada no a acotar el espacio de juego del juego de
mesa, sino a reducir los elementos necesarios para jugar a un espacio concreto, empleando para ello

recursos graficos (apartado 4.5.2).

De hecho, ambas ideas son compatibles, ya que en ambos casos intentan sacar todo el partido posible
del formato libro manteniéndolo intacto —ya sea con la misién de hacer que entre los tableros que
ilustran sus paginas esté todo lo necesario para jugar, como con la misidn de intentar aprovechar al
maximo la fisionomia de este soporte para plantear mecanicas de juego exclusivas de este formato

libro-.

Queda asi resuelto el objetivo B.3
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BLOQUE II:
JUEGO DE MESA AUMENTADO
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1. Introduccidén

Los juegos de mesa y las nuevas tecnologias no han sido conceptos que hayan permanecido ajenos el
uno del otro. Aunque no se puedan contar muchos ejemplos que muestren la convergencia de estos dos
campos, en relacién con el amplisimo numero de titulos de juegos de mesa publicados que existen hasta
la fecha, lo cierto es que desde mediados del siglo pasado ha supuesto un constante, aunque a veces
discreto, objeto de estudio por parte tanto de grupos de investigacion como de empresas dedicadas al

. 625
desarrollo del juego de mesa

El interés por este formato tradicional que representa el juego de mesa, y el entusiasmo por el
desarrollo de nuevas tecnologias cada vez mas potentes y polivalentes, han llevado a combinar en la
fisionomia de tableros de juego componentes electrdnicos, sensores, microprocesadores y aplicaciones,
con el fin de llevar el juego de mesa a otro estadio, e incluso de crear un género nuevo por si mismo, el

. 626
juego de mesa aumentado™".

Parece irresistible a los amantes de uno y otro dmbito no poner ambos en comun: las infinitas
posibilidades que pueden ofrecer los juegos de mesa en su variedad tematica, mecanicas de juego y
propuestas, combinadas con la potencia y los avances de las nuevas tecnologias: dos campos con
posibilidades practicamente innumerables, que se unen en un proyecto apasionante: fichas
tridimensionales, la posibilidad de llevar puntuaciones de forma automatica, incorporacién de sonido, la
opcién de jugar a un mismo juego de mesa con varios jugadores que se encuentren separados por

kildbmetros entre si de forma inalambrica, etc...

Sin embargo, este ejercicio de hibridacidén no estd exento de problemas, como se verd mas adelante en
este Bloque Il. Problemas que no sdlo tienen su raiz en las dificultades técnicas que puedan tenerse al
tratar con la tecnologia, al incorporar componentes electrénicos o hacer que una aplicacion funcione
adecuadamente, sino que tienen que ver con la reflexién de si la genuina esencia del juego de mesa
pudiera verse afectada por cierto uso de estas nuevas tecnologias, que pudieran desdibujar sus sefias de
identidad tradicionales mas elementales, o llegar a plantearse la cuestion de hasta qué punto un juego
de mesa seguiria siendo tal, antes convertirse en un videojuego o en otra cosa intermedia entre estos
dos conceptos. Balancear el uso de elementos tradicionales y digitales se convierte en un reto para el
disefiador preocupado por introducir elementos tecnoldgicos en un formato de juego de mesa cldsico

sin hacer mella en la esencia que define a este formato tradicional.

A priori, la realidad aumentada se perfila como la tecnologia mas adecuada para cumplir con los

objetivos propuestos en esta investigacidon, ya que, por sus caracteristicas, permite una mezcla de

625 pg BOER, Clim J. LAMERS, Maarten H. Electronic Augmentation of Traditional Board Games. Leiden Institute for

Advanced Computer Science, Leiden University, The Netherlands. 2004. p.4
626 .
PEITZ, Johan op.cit., p.1
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elementos virtuales y tangibles sin afectar a la fisionomia del tablero y en principio combinable con el

formato libro sin alterar éste.

Adicionalmente, deberia advertirse que llevar a cabo una investigacién en la que uno de sus objetivos
aborde la sintesis de elementos mdviles accesorios juegos de mesa y no tenga en cuenta lo que la
tecnologia pueda ofrecer a dia de hoy en un mundo tomado por la ella, seria cerrar de golpe tanto un
amplisimo abanico de posibilidades como un campo de investigacion de actualidad en continuo

desarrollo.

En este Bloque | se trataran los objetivos C, D, E y F expuestos en el apartado objetivos del Bloque:

Introduccion.
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2. El juego de mesa y las nuevas tecnologias: la convergencia de dos mundos. El juego de mesa

aumentado

El objetivo de esta tesis en base a las nuevas tecnologias es aplicarla al juego de mesa para reducir su
numero de elementos mdviles accesorios con el fin Ultimo, como ya se ha dicho, de aplicar a su vez estos

resultados al juego de mesa en formato libro.

Hablar de juegos y nuevas tecnologias puede llegar a suponer hacer referencia a un campo muy amplio,
y no solamente por la enorme cantidad de opciones brindada por el mundo virtual hoy en dia, sino por
la dificultad de orientarse en una nube de definiciones y clasificaciones, atendiendo cada una a diversos
criterios, que surge al tratar este tema; una verdadera “jungla de términos”, como la denomina

. 627 . .
Hinske™’, que rodea al investigador al entrar en este terreno.

Este apartado tiene como objetivo identificar y concretar, dentro de todo este campo, el apartado
exacto que nos interesa, que es el ya mencionado juego de mesa aumentado, asi como definir los
términos que puedan surgir en el camino para entender el lugar que ocupa este tipo de juego dentro de
dicho campo. Asi sera posible saber y definir con qué se esta trabajando y qué ventajas puede aportar al
conjunto de esta investigacion. Del mismo modo, sera necesario aclarar una clasificacién en la que
insertar este juego de mesa aumentado, con el fin de entender de dénde viene, y qué caracteristicas
tiene derivadas de esta clasificacién. Esta puede ser una tarea no exenta de complejidad, pues las
maneras de clasificar el juego dentro de las opciones que la tecnologia ofrece actualmente varian en

algunos puntos de un investigador a otro, cuando no se rigen por pautas totalmente distintas.

Asi, todos los términos, tipos de juegos, clasificaciones y definiciones que a continuacién apareceran
tienen como fin contextualizar el juego de mesa aumentado y aportar una vision general que permita

entender el campo al que pertenece.

Por lo tanto, el término juego de mesa aumentado, que ya fue presentado en la Introduccién de esta
tesis —valga por ahora esta definicién que esboza sus rasgos mas fundamentales antes de concretarla en

el siguiente apartado-, seria el centro de esta investigacion.

Por lo tanto, el término juego de mesa aumentado, que ya fue presentado en la Introduccion de este
mismo Bloque Il de nuevas tecnologias —valga por ahora esta definicion que esboza sus rasgos mas
fundamentales antes de concretarla en el siguiente apartado-, seria el centro de esta investigacion. De
este modo, a lo largo de este apartado 2 se dara resolucién al objetivo D de este Bloque Il. Para ello,
comenzaremos a tratar el tema desde lo mas general a lo mds concreto, con el fin de entender el origen

de los términos y la légica de las clasificaciones propuestas por los investigadores.

827 HINSKE, Op.cit.,p.2
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2.1 Juegos de Realidad Mixta y pervasive games.

Para empezar, es necesario retomar el esquema del continuo Realidad-Virtualidad de Milgram

(Fig.29)%*

. Este esquema representa el mejor punto del que partir, ya que define, de la forma mas
general, los distintos entornos a los que es posible acceder en base a la cantidad de realidad o

virtualidad que estos presenten.

| Mixed Reality (MR) |

|_>—|

-
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Fig 29: “Representacion simplificada del continuo Realidad-Virtualidad”

De este modo seria posible entender en qué consiste la Realidad Mixta, la seccién que nos interesa; esa

mezcla de los entornos real y virtual.

Hinske aplica este esquema de Milgram al juego, y establece tres tipos de juegos, cada uno en base a
cada uno de los entornos propuestos por Milgram. El resultado seria que, de manera general, existirian

tres tipos de juegos:
- “Los Juegos del Mundo Real (por ejemplo, juegos tradicionales)”

- “Los Juegos de Realidad Virtual (por ejemplo, videojuegos)”

- “Los Juegos de Realidad Mixta”. 629

Asi, entre los Juegos del Mundo Real y los Juegos de Realidad Virtual se encontrarian, combinando

630
)

realidad y virtualidad, los Juegos de Realidad Mixta (pudiendo llamarse también Juegos Hibridos™™"). Este

tipo de juegos es definido por Azad de la siguiente manera: "Los Juegos de Realidad Mixta son aquéllos

.. . ;. 631
en los que recursos digitales virtuales son superpuestos en el mundo fisico"

528 MILGRAM, Paul. TAKEMURA, Haruo. Et. Al. Augmented Reality: A class of displays on the reality-virtuality

continuum. ATR Communication Systems Research Laboratories, Kyoto, Japan. 1995. p.2

629 4INSKE, Op.cit.,p.11

630 Ibidem, p.12

831 AZAD, Sasha. SALDANHA, Carl. Et. Al. Procedural Level Generation for Augmented Reality Games. School of
Interactive Computing, Georgia Institute of Technology, 2015. p.1
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Hinske sigue ahondando, y dentro de los Juegos de Realidad Mixta estaria un subconjunto, los llamados

pervasive games 632 (mas adelante se vera el porqué de esta clasificacién (Fig. 30)).

La palabra pervasive del término pervasive game viene del término pervasive computing. Como explica
Hinske, “el término “pervasive computing” fue introducido por IBM en 1998 y describe un paradigma

. . .y 633
que hace referencia a la integracion de ordenadores a nuestro alrededor”.

Al hablar de pervasive computing, debe mencionarse que existe otro término estrechamente
relacionado con él, que es el de ubiquitous computing. Ambos hacen referencia a conceptos parecidos,
llegados a usarse “alternativamente”, como sefialan Horvath y Vroom®** aunque, como ellos mismos
explican, hay diferencia entre ellos: el término ubiquitous computing enfatiza “(...) la oportunidad para
los humanos de tener acceso a la informatica y de usar multiples dispositivos informaticos desde
cualquier lugar, en cualquier momento y de cualquier manera (...)”, mientras que pervasive computing
“(...) se usa para expresar que la informatica esta (invisiblemente) integrada en todas partes en una
conectividad global”.®

Aclarado esto, ha de sefialarse que Hinske, en su investigacion establece que no diferenciara entre
pervasive computing y ubiquitous computing (a pesar de tener “pequefias diferencias”), ya que ambas se
centran en “integrar [los ordenadores] en nuestro entorno de manera tal que sean indistinguibles del
mismo”. ** (Como puede verse, ésta definicion coincide con la de pervasive computing expuesta por

Horvath y Vroom, aunque sin llegar a ser tan completa.)

Cabe advertir que el uso del término pervasive presenta cierta dificultad en su traduccion al espaiiol, ya
gue no existe una palabra concreta a la que pueda traducirse —como expone en su tesis doctoral Lara

7

. ;. 63 . . . P . . ge
Sanchez Coterén~'-. Por lo tanto, en nuestra investigaciéon, mantendremos el término en su idioma

original.

Habiendo matizado el término pervasive computing, vayamos al de pervasive game. Varias definiciones
de este ultimo pueden ser dadas. Walther propone ésta: “Pervasive gaming implica la construccién y
puesta en practica de mundos de juegos aumentados que residen en el umbral entre el espacio tangible

y el inmaterial, que pueden incluir adaptronics, software incrustado, y sistemas de informacién con el fin

832 4INSKE, Op.cit.,p.12

633 Ibidem, p.10

HORVATH, Imre. VROOM, Regine W. Ubiquitous computer aided design: A broken promise or a Sleeping Beauty?
Computer Aided-Design (2014). Faculty of Industrial Design Engineering, Delft University of Technology, The
Netherlands. 2014. p.2

* |bidem, 2014. p.2

838 HINSKE, Op.cit.,p.10

%7 SANCHEZ COTERON, Lara. Arte y videojuegos: mecdnicas, estéticas y disefio de juegos en prdcticas de creacion
contempordnea. Memoria para optar al grado de doctor. Universidad Complutense de Madrid. 2012. pp.260-261

634
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de facilitar un ambiente “natural” para el juego que asegure la claridad de los procedimientos

computacionales en un entorno posterior”. 638
Benford, por otro lado, lo define asi: “Los pervasive games extienden la experiencia de juego al mundo
real, ya sea en las calles de la ciudad, en la naturaleza remota, o en el salén de una casa. Los jugadores
con dispositivos informaticos moéviles se mueven a través del mundo. Los sensores captan informacidn
del entorno actual, incluyendo su localizacion, y esta es usada para crear una experiencia de juego que
cambia segln donde se esté, qué se esté haciendo y qué se sienta. El jugador se desencadena de la
consola y experimenta un juego que estd entrelazado con el mundo real y estd potencialmente
disponible en cualquier lugar en cualquier momento”.**’

Hinske, a partir de estas definiciones de Walther y Benford, aporta él mismo una definicién que auna
estas dos y hace referencia a su lugar dentro del Continuo Realidad-Virtualidad de Milgramm, que es la
siguiente: “Los pervasive games son una forma ludica de entretenimiento de realidad mixta con
objetivos, reglas, competicidn, y ataques, basada en la utilizacion de Tecnologia informatica mévil y/o
Tecnologia informatica ubicua.”.*"

Sin embargo, aunque Hinske aporta esta definicion como resumen de toda la informacién recabada
anteriormente, éste dedica otras palabras a los pervasive games definiendo un aspecto de ellos que
interesa bastante a esta tesis. Seflala que éstos son capaces de combinar las propiedades del mundo
fisico, social y virtual, y que emplean pervasive computing para “aumentar juegos tradicionales o crear

. . . . .. 642
nuevos juegos que sean imposibles de crear con medios tradicionales”.

643

Ademas, crea una tabla basada (Fig.30) en la clasificacion de los juegos como forma de

entretenimiento que establece Crawford (clasificacién en la que ya se profundizé en el Bloque I),644
separando éstos en base al continuo Virtualidad-Realidad de Milgram. Esta tabla resulta de gran

utilidad, ya que aplica directamente el juego a los distintos tipos de entornos —reales, virtuales o mixtos-

838 WALTH ER, Kampmann. Atomic Actions — Molecular Experience: Theory of Pervasive Gaming. Centre for Media

Studies, University of Southern Denmark, 2005. p.3
%39 BENFORD, Steven, op.cit.,p. 54

MILGRAM, Op.cit.,p.2

1 HINSKE, Op.cit.,p.12

642 Ibidem, p.1-2

643 Ibidem, p.13

CRAWFORD, op.cit., p.6

640

644
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Physical Reality | Mixed Reality Virtual Reality
Toys Dolls (e.g.. Augmented Toys Virtual Pets (e.g.,
Barbie Dolls) Tamagotchi)
Puzzles Jigsaw Puzzles | Augmented Virtual Puzzles (e.g.,
Puzzles Solitaire)
Competition | “Four-in-a-tow” | Mixed Reality Virtual Competitions
Competitions (e.g.. Mario Kart 64)
Games Tabletop Games | Pervasive Games | Computer games
(e.g.. Chess) (e.g., Warcraft)
Interactive Role-Playing Mixed Reality Virtual RPGs (e.g..
Story-Telling | Games (RPG) Role-Playing World of Warcratt or
Games or Story- Speculative Vision®
Telling

Fig.30: Tabla de Hinske que clasifica los juegos en base al continuo Virtualidad-Realidad y a la clasificacion de

Crawford

De este modo, se puede ver de una manera mds clara qué son y qué lugar ocupan los pervasive games

en relacién con juegos de otros tipos, dejando claro también lo que no se consideraria pervasive games.

Dentro de esta clasificacion, se entiende que los juegos de mesa aumentados entrarian directamente
dentro de la categoria de pervasive games. Ya que, atendiendo a lo que Hinske defiende, si los juegos de
mesa tradicionales estarian dentro del Entorno Real, como establece claramente, la version aumentada

de estos estaria en el cruce entre Games y Mixed Reality: los pervasive games.

Sin embargo, existen otros tipos de clasificaciones a este respecto y que, aunque entiendan el concepto
de pervasive games de manera muy parecida a la de Hinske, proponen otras maneras de dividir los

distintos tipos de juegos.

Es necesario mencionar que, a continuacion, el objetivo no es definir con concrecién cada tipo de juego
propuesto por cada autor, sino tener una vision global. Enunciar un contexto lo suficientemente claro
como para poder hacernos una idea de junto a qué tipos de juegos coexiste el juego de mesa

aumentado para entender las diferencias de éste con el resto.

2.2 Clasificacion de los pervasive games. Lugar del juego de mesa aumentado dentro de estas

clasificaciones

Ademas de la de Hinske, se pueden ver otro tipo de clasificaciones similares. Uno de estos ejemplos de
clasificaciones, es la dada por Magerkurth. Aunque en muchos puntos, tras matizar algunas partes,
podria compartir muchas similitudes con la clasificacién propuesta por Hinske. Pero resulta un poco mas

difusa y menos concreta al mezclar elementos que Hinske separa, como juguetes, puzles y juegos. Sin
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embargo, incluso en este caso, el autor también considera al juego de mesa aumentado un tipo de

pervasive game.

Segun Magerkurth, dentro de los pervasive games se encontrarian los siguientes tipos de pervasive

games, “cada uno centrado en diferentes aspectos de la experiencia de juego

1 645

-Smart toys: Magerkurth diferencia juguete de juego, diciendo que los primeros sugieren una
forma de juego por sus formas sin estar regidos por regla alguna. Basicamente, describe su
funcionamiento diciendo que son juguetes tradicionales equipados con sensores, y que
reaccionan por medio de sonidos u otro tipo de informacidn, si éste estd conectado a un
ordenador. **°

-Affective Gaming: Se basan en la capacidad de ciertos sensores capaces de recoger la actividad
fisiologica del wusuario, como su actividad cardiovascular o respiratoria, el sudor,
reconocimiento de voz, temperatura e incluso expresiones faciales. “Capturar cémo se siente el
jugador en un momento dado e integrar esta representacidn personal del contexto en un juego

es el objetivo del affective gaming”. 7 Esta basada en la Affective Computing definida por

. .2 . . . . . 648
Picard como la “computacion relacionada, derivada o influenciada por las emociones”

. .y 649
-Juegos de mesa aumentados: el autor considera que son una “evolucién natural””" que
combina la riqueza en el campo de las relaciones sociales que tienen los juegos de mesa —como
la comunicacién no verbal a raiz de tener ese contacto cara a cara con el otro jugador-

tradicionales con el atractivo tecnoldgica de los videojuegos en un resultado nuevo.

Resalta las ventajas sociales que posee como su mayor sefia de identidad frente al resto de
opciones ofrecidas por los pervasive games: “una densa situacion social es estimulada por una
cercana interaccién cara a cara que integra didlogo, risas y todo tipo de comunicaciéon no
verbal”. ®°

-Location-Aware Games: basan la dinamica de juego en la posicion del jugador sobre el mundo,
tratandolo como si fuera un tablero. Es posible gracias a tecnologias que permiten la

localizacidn por GPS, por ejemplo. ot

645

MAGERKURTH, Carsten. Et. Al. Pervasive Games: Bringing Computer Entertainment Back to the Real World.

Human Interface Technology Laboratory, Christchurch, New Zealand. 2005. p.2
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Ibidem, p.2
Ibidem, p.4

PICARD, Rosalind W. Affective Computing. M.|.T Media Laboratory Perceptual Computing, Cambridge. 1995. p.1

MAGERKURTH, Carsten et. Al. Pervasive Games: Bringing Computer Entertainment Back to the Real World.

Human Interface Technology Laboratory, Christchurch, New Zealand. 2005. P.6
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Ibidem, P.8
Ibidem, p.5
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-Juegos de Realidad Aumentada: juegos que emplean la realidad aumentada. Segun
Magerkurth, muchos “(...) se basan mas en la tecnologia que en el disefio del juego” 2y

constan de las siguientes caracteristicas:

-Permite a los jugadores tener contacto cara a cara

-Permite movimiento e interacciones fisicas. Es mas facil que los objetos reales afecten

a los virtuales; la operaciéon contraria es mucho mas dificil.

-Se mueven en el mundo real, no en un entorno virtual

Los distingue a su vez en:

-Los que usan HMD’s

-Los que usan imagenes proyectadas en superficies del entorno real

-Los que usan hand-held devices (dispositivos de mano). 633

Walther aporta otra clasificacion de pervasive games: “(...) Defino “pervasive game” como un concepto
.. . . . , . 654 . s

global o actividad que incluye los siguientes subgéneros de juegos”.””" (Dado que la traduccion de los

términos del inglés al espaiol puede dar lugar a equivocos, se han mantenido los términos en el idioma

original en el que han sido escritos):

-Un mobile game “toma las variables posiciones/localizaciones relativas o absolutas en cuenta
en las reglas del juego” Esto excluye juegos en los que el movil no aporta ninguna caracteristica
de movilidad relevante, distinguiendo entre mobile interfaced games y mobile embedded

games.

-Un location-based game “incluye posiciones/localizaciones relativas o absolutas pero estéticas

en las reglas del juego”.

-Un ubiquitous game “usa la estructura computacional y comunicativa incrustada dentro de

nuestro dia a dia. (...) son juegos que se benefician de ubiquitous computing environments”.

652 Ibidem, p.12
%3 |bidem, p.19-20
% WALTHER, op.cit., p. 2
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-Virtual realities games (Juegos de realidad virtual). Generados computacionalmente, el fin es
construir mundos de juego “completamente auténomos” (lo serian los videojuegos, en cierto

sentido).

- Augmented reality games and mixed reality games Juegos de realidad aumentada vy realidad
mixta “son una interesante aproximacion a la creacidon de espacios de juego que buscan
integrar elementos virtuales y fisicos dentro de un comprensiblemente experimentado entorno

de juego perceptual.”

- Adaptronic games “son juegos que consisten en aplicaciones y sistemas informaticos que

. . 655
simulan procesos vitales observados en la naturaleza”.

Viendo las definiciones que da Walther de cada uno de estos subgéneros, es posible ver que, aunque no
se mencione explicitamente, el apartado “Augmented reality games and mixed reality games”, por sus

caracteristicas, podria comprender perfectamente los juegos de mesa aumentados.

. . 656
Benford expone que hay “varias formas de pervasive games”™”":

-“(...) Reinterpretar juegos de ordenador clasicos, mapeandolos en ubicaciones reales”

-“(...) Centrarse en las interacciones sociales, por ejemplo Pirates! (...) o la plataforma STARS
para juegos de mesa aumentados que preserva la rica interaccidn social que yace en los juegos

tradicionales de tablero.”

. . . . . 657
- “Los pervasive games también tienen potencial educativo”.

Como se ve, Benford menciona directamente el término juego de mesa aumentado, y hace hincapié en
que los juegos de mesa aumentados por medios informaticos se incluyen dentro de los pervasive

658
games.

Por otro lado, Marina Knauer establece una clasificacion que divide concretamente los juegos de

. . . 659
realidad aumentada de la siguiente manera:

655 Ibidem, p.2

BENFORD, Stevenop.cit.,p. 54

Ibidem, p. 54

Ibidem, p.57

KNAUER, Marina. Two Worlds, One Gameplay: A Classification of Visual ARGames. University of Bayreuth,
Germany, 2016. p.10
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Setting: dependiendo de su configuracion: si el juego es fijo, movil, de exterior o interior,
individual o multijugador; “(...) describe el drea espacial en la que el juego es jugado”. Aqui,
Knauer hace referencia al juego de mesa aumentado “Esta distincion también incluye si el juego

es un juego de mesa aumentado o un juego de realidad aumentada movil”

Device: segun el tipo de dispositivo (de mano, wearable) “afecta (...) al campo de vision (...) y las

posibilidades de interaccién”.

Tracking: segun sea la forma de deteccidon de elementos: a través de marcadores, sin ellos
(ambientales) GPS, térmica, etc... “Influencia la jugabilidad, (...) flexibilidad espacial, precisién e

inmersion”.

Orientation: basandose también en el continuo Realidad-Virtualidad de Milgram, “describe la
realidad/virtualidad del juego en relacion al objetivo del juego: un juego digital enriquecido por

;. . 660
el mundo fisico o viceversa”.

2.2.1 Discusion de las clasificaciones de pervasive games.

Por lo tanto, ya hemos llegado a definir el lugar de los juegos de mesa aumentados dentro de todas
estas posibilidades. En resumen: dentro del continuo Realidad Virtualidad, hemos ubicado los Juegos de
Realidad Mixta; dentro de éstos, en calidad de juegos —tal y como los explica Crawford: con reglas,
objetivos, etc... y diferenciandolos de juguetes, puzles y competiciones-, se encontrarian los pervasive

games. Finalmente, dentro de estos se encontrarian los juegos de mesa aumentados.

Sin embargo, este es el esquema propuesto por Hinske, y como se ha podido ver a lo largo del apartado
anterior, existen otro tipo de clasificaciones. Dadas estas diferencias, el juego de mesa aumentado cae
en un lugar o en otro dependiendo de la clasificacidn. Aunque, a pesar de las diferencias, existen nexos
comunes entre todas ellas, por lo que podria ser posible concebir un tipo de clasificaciéon que aunara de
alguna manera ldégica los aspectos comunes de todas ellas, aunque hubiera que plegar algunas

clasificaciones a los criterios de otras, e incluso deshacerlas en algun caso.

Por tanto, antes de seguir esta investigacion, y en base a cumplir el objetivo D.1 de este Bloque II.

Esta clasificacién no pretende ser definitiva en ningin caso, ni desechar ninguna otra establecida por

algln otro autor, sino proponer un lugar entre toda esta nube de términos en el que el juego de mesa

660 Ibidem, p.10
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identificado pudiera hallar un lugar que se ajustara a sus caracteristicas, intentado trazar una especie de

ruta comun entre todas ellas.

La base mas ldgica de la que partir podria hallarse en la tabla de Hinske (Fig.30) en la que separa los
juegos, segun Crawford (Fig. 3), en base al continuo Realidad-Virtualidad de Milgram. Al ser una
aplicacién directa de este continuo a los juegos en general, permite tener una vision global de cualquier
forma de juego vista desde una perspectiva tecnoldgica. Aqui, Hinske establece que los pervasive games

s6lo se darian en juegos que se movieran en un entorno de Realidad Mixta.

Por tanto, por tener en consideracion estos dos factores —tipo de juego y cantidad de “realidad” o
“virtualidad” que presente-, y conseguir articular una clasificacion clara y util, se perfila como la mas

adecuada para esta tesis, y sera por tanto la que utilizaremos.

Esta deduccidn parece la mas correcta, dado que, como el propio Hinske explica, entiende el término de
manera literal: “pervasive”, en relacién con la pervasive computing, y “Game”, “Juego” diferenciandolo
de otros términos como juguete, por ejemplo, y especificando que se hace referencia a un juego (como

lo define Hinske, tras analizar investigaciones versadas en definir las caracteristicas del juego (Tab?2).

Sin embargo, otras clasificaciones, plantean otra manera de entender lo que es un pervasive game.
Aunque para Magerkurth y Walther un pervasive game puede comprender mas tipos de juegos,
ampliando el concepto en cierto modo, lo hacen con una clasificacion mucho mas abierta y ambigua que
la de Hinske. Este podria considerarse un problema compartido por estas otras dos clasificaciones,
comparadas con la de Hinkse. Ya que este ultimo da en el clavo al articular una clasificacion de pervasive
game teniendo en cuenta dos factores clave en este concepto, que son el juego y la relacion realidad-
virtualidad -segun el tipo de entorno: real, virtual o mixto-, ayudando a articular una clasificacién mas
I6gica y coherente. Mientras que Magerkurth y Walther se rigen por otros factores que pueden dar pie a

algunas confusiones, Hinske acota con mas precisidon qué es un pervasive game.

Sin embargo, en su tabla, Hinske se queda ahi, y no aporta ningin caso de pervasive game propiamente
dicho; establece el lugar que ocuparian como referencia a esos dos factores mencionados - juego y la
relacion realidad-virtualidad -, pero no llega a aportar ejemplos claros de pervasive games. Aunque esto
no hace incompleta a la tabla de Hinkse, ya que sigue siendo de gran utilidad para catalogar juegos que
combinen tecnologia, si podrian afiadirse algunos ejemplos de pervasive games dados por otros

investigadores.

Magerkurth y Walther aportan una clasificacion de pervasive games cada uno, pudiendo enriquecer de
este modo el hueco de pervasive games en la tabla de Hinkse. Por lo tanto, partiendo de los parametros
establecidos por este ultimo, veremos si es posible extraer un grupo de pervasive games de estas dos

clasificaciones que puedan encajar en la definicidon de pervasive games de Hinske.

201



Comparemos las clasificaciones de Magerkurth y Walther entre si, valorando sus puntos fuertes y
débiles, para luego comparar el resultado con la de Hinske, y finalmente valorando cdmo pdoria llegarse

a un entendiemiento entre estas tres clasificaciones:

2.2.1.1 Comparacion de las clasificaciones de Magerkurth y Walther

Magerkurth clasifica los pervasive games en base a la experiencia de juego que se potencie en cada
caso. Engloba dentro de este concepto: Smart Toys, Affective Gaming, Juegos de mesa aumentados,
Location-Aware Games y Juegos de Realidad Aumentada (clasificados a su vez en los que usan HMD’s,

proyecciones, y hand-held devices).

Y Walther define “(...) “Pervasive Game” como un concepto global o actividad que incluye los siguientes
subgéneros de juegos”, oot que son mobile games, location-based games, ubiquitous games, Virtual

reality games, Augmented reality games and mixed reality games y Adaptronic games.

Como se puede apreciar, ambas coinciden en incluir como pervasive games los location-based games y

los juegos de realidad aumentada.

Ambos mezclan algunos conceptos bien definidos por Hinske: En el caso de Magerkurth, no se hace
distincion entre juego y juguete, incluyendo ambos tipos en la categoria de pervasive games, que serian
juegos propiamente dichos —reglas, objetivos, etc...-. En el caso de Walther, se puede encontrar que los
juegos de realidad virtual —segln Hinske, una categoria por si mismos- son un pervasive game. Tomando
al pie de la letra esta clasificacion propuesta por Walther, si desde un juego de Realidad Mixta a un
juego de realidad Virtual son considerados un pervasive game, practicamente cualquier juego con

tecnologia podria encuadrarse dentro de la definicion de pervasive game.

Por otro lado, Walther equipara los juegos de realidad aumentada con los juegos de Realidad Mixta,
cuando en realidad estarian a diferentes niveles, ya que un juego de realidad aumentada seria un tipo
de Juego de Realidad Mixta, segun el continuo Realidad Virtualidad. De hecho, mas concretamente, un
juego —con reglas, objetivos, etc...- de realidad aumentada estaria dentro de los pervasive games, que a
su vez, estarian dentro de los Juegos Realidad Mixta (que engloban juegos, juguetes, puzles,
competiciones, etc... segin Hinske). El caso es que el término “juego de Realidad Mixta” sugiere un
concepto mucho mas amplio, pues hace referencia al amplio segmento que quedaria entre Realidad y

Virtualidad en el continuo de Milgram.

881 WALTHER, Op.cit.,p. 2
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Con respecto a algunos tipos de juegos, como con los juegos de realidad aumentada y los affective

Games, convendria tener en cuenta una reflexion.

Hagamos, por tanto un pequefio inciso. Estas dos categorias mencionadas pertenecerian, tal y como
dicen Walther y Magerkurth, cada uno en su respectiva clasificacién, a los pervasive games, y también
podrian ser encuadrados dentro de la tabla propuesta por Hinske. Sin embargo, esto es asi por su
calidad de juegos. Es decir: son juegos -con reglas, objetivos, etc...- basados en el uso de tecnologias
como la realidad aumentada y el affective computing, por lo que encajarian dentro de los pervasive

games gracias a estas caracterisiticas.

Pero es importante entender esto, que la realidad aumentada y el affective computing son tecnologias,
y segun se aplique a un juguete, a un puzle o a un juego, hallaran un lugar diferente en cada caso en la
tabla de Hinske, ya sea en la columna de Realidad Mixta o en la de Realidad Virtual, en calidad de
juegos, juguetes, puzles, etc... Es decir: no todo lo que lleve realidad aumentada o affective computing

serd un pervasive game, pues no todo sera un juego, propiamente dicho.

El hecho de que estas tecnologias puedan ser aplicadas a practicamente el resto de Juegos de Realidad
Mixta, también podria dar pie a algunas confusiones en algunas ocasiones. Por ejemplo: éun juego de
mesa aumentado con realidad aumentada, en cudl de estos dos grupos se incluiria? éSeria un juego de
mesa aumentado, ya que es un juego de mesa, o un juego de realidad aumentada, en tanto que utiliza la

realidad aumentada?

En estos casos, la estructura del juego deberia ser un indicio del tipo de juego del que se trataria. Un
juego de mesa con realidad aumentada, podria considerarse mas un juego de mesa aumentado, que un
juego de realidad aumentada, ya que la estructura, la mecanica, el formato y la esencia, en definitiva, es
la de un juego de mesa. Podria considerarse un juego de mesa aumentado, que utiliza la realidad

aumentada (como podria haber utilizado Affective Computing, u otro tipo de tecnologia).

Aunque, en algunos casos, también habria que tener en cuenta la proporcion en la que se encuentra una
tecnologia y otra dentro de un juego para encuadrarlo en una categoria u otra, o a lo mejor podria
encuadrarse en dos categorias a la vez, o incluso podria suponer una categoria nueva, etc... Y siempre
sujeto al criterio del que interprete la clasificacién que se esté usando. De cualquier manera, este es un
problema que podria verse practicamente en cualquier clasificacién que se precie, dado que los juegos
que incorporan nuevas tecnologias son un campo en constante cambio y evolucién. Un juego que
amalgame varias tecnologias con mecanicas de juego nuevas y nuevas posibilidades podria romper los
esquemas de un dia para otro. Este es un terreno abrupto y complejo que tan sélo lo mencionaremos
para advertir la complejidad de estas clasificaciones. No se debe olvidar que el objetivo principal es tan
solo extraer lo mejor de varias clasificaciones para ubicar el contexto en el cual se encuentran los juegos

de mesa aumentados.
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En definitivay a pesar de que estas tecnologias puedan encontrarse en otro tipo de juegos, también
suponen un tipo de pervasive games por si mismas —juegos que su mayor y principal atractivo sea el uso
de esta tecnologia por encima de cualquier otro aspecto, particularidad o formato-, tal y como las

definen Walther y Magerkurth.

Los Location-Aware Games (o Location-based Games, como los define Walther) con unas caracteristicas
muy definidas, que sugieren una mecanica de juego mas concreta, y dificil (si no imposible) de llevar a
cabo por otros medios, también serian pervasive games para ambos autores. Los demds juegos
mencionados: mobile games, ubiquitous games y Adaptronic games, tal y como estan definidos por
Walther, también podrian quedar encuadrados claramente, segln la clasificacién de Hinske, dentro de
la Realidad Mixta (ya que combinan realidad con virtualidad en mayor o menor medida), y ser

considerados pervasive games, por ajustarse a las definiciones antes dadas.

Lo mismo ocurre con los juegos de mesa aumentados: Magerkurth los define claramente como una
categoria dentro de los pervasive games, y aunque Walther no haga referencia directa a ellos, podrian

encajar perfectamente dentro de la definicion que hace de los “Mixed Reality Games”.

En cualquier caso, aunque cada una posee una ldgica justificada por sus autores, las clasificaciones de
Magerkurth y Walther podrian resultar actualmente un poco ambiguas en muchos casos al intentar

regirnos por ellas para clasificar un determinado juego, sobre todo si las comparamos con la de Hinske.

Por esto, la clasificacién propuesta por Hinske se perfila como la mas esclarecedora de las aqui vistas.
Donde radica el acierto de su propuesta es en clasificar, en vez de atendiendo al tipo de tecnologia,
atendiendo mds bien a cdmo se emplea, sobre qué y para qué. Estructurando ademas su tabla en base
las dos referencias mencionadas —tipo de juego y posicion en el continua Realidad-Virtualidad-, todas las
posibilidades quedan ordenadas, siendo de gran ayuda para disipar cualquier rastro de duda al incluir un

juego que incorpore tecnologia en ella.

2.2.1.2 Clasificaciones de Walther y Magerkurth aplicadas a la de Hinske

Apliquemos ahora las clasificaciones de Walther y Magerkurth a la clasicacién de Hinske, comprobando

como encajarian en su tabla

Comparando estas dos clasificaciones con la de Hinske, podrian sacarse entonces algunas conclusiones.
Cada categoria dada por Magerkurth y Walther podria quedar ubicada en su correcto lugar dentro de la

tabla confeccionada por Hinske. Cabe destacar, como ya se ha venido explicando en el apartado
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anterior, que no todas las categorias entrarian dentro de la clasificacion de juegos, y por tanto dentro de

la de pervasive games.

Para empezar,

-Los smart toys que establece Magerkurth estan contemplados en la tabla de Hinske (Fig.30),
aunque con mas concrecion. Dentro de los Juegos de Realidad Mixta, estarian en la categoria

de Augmetned Toys (en calidad de juguetes).

-Lo mismo ocurre con los juegos de realidad virtual de Walther; estos ni siquiera estarian en la

columna de Juegos de Realidad Mixta, sino en la de Juegos Virtuales.

De este modo, podrian extraerse de las clasificaciones de Walther y Magerkurth los siguientes juegos,
susceptibles de encajar en la tabla de Hinske en el apartado de pervasive games, y constituyendo una

subdivision de estos:

-Affective Gaming (aportado por Magerkurth)

-Mobile game (aportado por Walther)

-Ubiquitous game (aportado por Walther)

- Adaptronic games (aportado por Walther)

-Location-Aware Games o location-based game: (aportado por ambos, término segun

Magerkurth o Walther, respectivamente)

-Juegos de mesa aumentados: (aportado por Magerkurth)

-Juegos de Realidad Aumentada: (aportado por ambos; sublcasificacion de Magerkurth)

Subclasificados a su vez en:

-Los que usan HMD’s

-Los que usan imagenes proyectadas en superficies del entorno real

-Los que usan hand-held devices (dispositivos de mano).

Dado que estos tipos de pervasive games identificados encajarian en la clasificacion de Hinske, y ésta a
su vez parte del continuo Realidad-Virtualidad de Milgram, podria toda esta informacién quedar

recogida en un esquema global, representado en la Tab.8:
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Realidad Fisica Realidad Mixta Realidad Virtual

Juguetes Mufiecos (p.ej: Juguetes aumentados Mascotas virtuales (p.ej.: Tamagotchi)

mufiecas Barbie)

Puzles Rompecabezas Puzles aumentados Puzles virtuales (p.ej.: Solitario)
Competiciones “Cuatro en linea” Competiciones de Realidad Mixta Competiciones virtuales (p.ej.: Mario Kart
64)
Juegos Juegos de mesa (p.ej.: Pervasive Games: Videojuegos (p.ej.: Warcraft)
Ajedrez) -Affective Gaming

-Mobile game
-Ubiquitous game
-Adaptronic games
-Location-Aware Games o location-based game
-Juegos de mesa aumentados:
-Uso de HMD’s
-Uso de imagenes proyectadas en entorno real

-Uso de hand-held devices

Story-Telling Juegos de rol (RPG) Juegos de rol o Story-Telling de Realidad Mixta RPG’s virtuales (p.ej.: World of Warcraft o

interactivos Speculative Vision)

Tab.8:En esta tabla se muestra el esquema de Hinske (Fig.30), sefialando con letras rojas su base en el continuo
Realidad-Virtualidad de Milgram (Fig. 29) y con letras verdes su base en la clasificacion de Crawford (Fig.3). En letras
azules se sefialan los términos afadidos a este esquema (pertenecientes a diferentes autores anteriormente

sefialados), con el fin de especificar los distintos tipos de Pervasive games identificados en esta investigacion.

2.2.1.3 Otras clasificaciones

En cuanto a la clasificacion que sugiere Benford, establece tres grupos, uno demasiado concreto (“...)

» 662 .
, que seria la

Reinterpretar juegos de ordenador cldsicos, mapedndolos en ubicaciones reales
adaptacion de un videojuego “clasico” con un modo de juego tipico de un Location-Base Game), y dos
demasiado amplios. Por un lado, los que se “centran en las interacciones sociales”, en la que incluye el
. . “ . . 663

juego de mesa aumentado, y por otro, los que tienen “potencial educativo” . En ambos casos,
interacciones sociales e intenciones educativas podria haber practicamente, en cualquier categoria de

juego. De este modo, la clasificacion de Hinske sigue siendo mucho mas concreta y precisa.

Knauer tan solo se refiere a los juegos de realidad aumentada, aunque su clasificacion podria tener una
aplicacién a los pervasive games, y también contempla el juego de mesa aumentado. Esta clasificacidon
esta basada en unos criterios muy claros, por lo que es mucho mas concreta que las de Magerkurth y
Walther. Sin embargo, entre ésta y la aportada por Hinske, esta ultima contempla un mayor rango de

opciones y tiene en consideracion directa al juego, por lo que para esta tesis se antoja mas adecuada.

662
663

BENFORD, Stevenop.cit.,p. 54
Ibidem, p. 54
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2.2.2 Conclusiones de las clasificaciones de pervasive games

Por lo tanto, la clasificacién que nos interesa quedaria de la siguiente manera: dentro del continuo
realidad-virtualidad que establece Milgram, la seccién que nos interesaria seria la de la Realidad Mixta.
Aplicando este esquema al ambito del juego, como hace Hinkse, esta franja abarcaria los juegos de
Realidad Mixta. No todas las formas de juego son iguales, por lo que éstas se pueden diferenciar segun
expone Crawford. Separando los juegos de Realidad Mixta en base a los criterios de Crawford, los juegos
con reglas quedarian denominados dentro de los juegos de Realidad Mixta como pervasive games. Estos

son los pasos que llevan a la creacion de la tabla de Hinske (Fig.30).

A pesar de que hay distintas opiniones entre autores a la hora de clasificar los distintos tipos de
pervasive games, la de Hinske se presenta como la opcién mas ldgica, ya que es capaz de ordenar todo
el espectro posible de juegos, atendiendo tanto a la cantidad de realidad o virtualidad y como al tipo de

juego del que se trate.

Ahora, Hinske establece que los juegos de mesa estarian en la misma fila que los pervasive games, en la
columna de los juegos de realidad, pero no hace alusion alguna a los juegos de mesa aumentados, por lo
que seria necesario determinar exactamente dénde estarian incluidos este tipo de juegos. Al margen de
que cada autor dé una definicién y una clasificacion diferente de lo que son pervasive games, todos los
autores coinciden en encuadrar a los juegos de mesa aumentados dentro de los pervasive games que
establece Hinske. Esta informacion puntual que atafie al juego de mesa aumentado es lo que nos

interesa para ubicar este tipo de juego dentro de los pervasive games sin duda alguna.

Tras esta investigacion, queda claro que los juegos de mesa aumentados quedan dentro de los pervasive
games, ya que todas las clasificaciones aqui mencionadas, tanto la de Hinske, como la de Walter, la de
Magerkurth y estas ultimas de Benford y de Knauer, coinciden en incluir el juego de mesa aumentado

dentro de los pervasive games.

Para ver con claridad el lugar del juego de mesa aumentado dentro de toda esta cantidad de términos,
se ha elaborado la Tab.8, que supone un aporte a la Tabla de Hinske oo (Fig.30), que a su vez esta

basada en el continuo Realidad-Virtualidad de Milgram (Fig.29) y en la clasificacidon de Crawford (Fig.3).

2.3 Término juego de mesa aumentado

A continuacion, se expondran las diferentes definiciones de juego de mesa aumentado dadas por

distintos investigadores.

%% HINSKE, Op.cit.,p.13
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Este concepto es el juego de mesa aumentado. Este concepto es definido por Johan Peitz como “el
resultado de utilizar el poder computacional para ampliar la funcionalidad y la jugabilidad en los juegos
de mesa”.*® Esta definicién resulta de gran utilidad, ya que hace referencia directa al juego de mesa y a
la capacidad informatica en general, por otro, resultando descriptiva y concreta en el sentido en el que

engloba a aquellos juegos de mesa que utilizan elementos informaticos.

Benford aporta otra definicidn de juego de mesa aumentado, que podria encajar con lo establecido por
Peitz: “los juegos de mesa aumentados (..) se basan directamente en el éxito del juego de mesa
tradicional, especialmente por sus fuertes situaciones sociales y metaforas interactivas, pero también
enriqueciéndolos con IT para crear una nueva forma de entretenimiento hibrido”. 006

Dentro de esta definicién encontramos el término IT, siglas de Information technology, Tecnologia de la
Informacion, en espafiol, con el siguiente significado: “(...) IT se refiere a cualquier cosa relacionada con
la computacién tecnoldgica, como servicio web, hardware, software o internet (...) Incluye trabajos de
programacion, administracién de paginas web, ingenieria informatica, desarrollo web, soporte técnico y
similares (...)”.667

Seguidamente, Benford expone las principales ventajas de los juegos de mesa aumentados; palabras a

las que es posible dar forma de lista en la cual extraer tres puntos importantes:

-“combina lo mejor de ambos mundos, enfatizando la interaccion directa entre jugadores

humanos mientras presenta una légica informatica que lleva la cuenta del estado del juego”

-“Provee ventajas atmosféricas en forma de video y audio”

. . . . 668
-“Puede incluso tomar un rol activo como participante”.

Otra definiciéon, aportada por Mora et. al., es la siguiente: “combinar la interactividad de los juegos de
ordenador con las ventajas de los juegos de mesa, creando interactive y augmented board games; a los

669 .
""", Lo interesante de esta

gue nos referiremos de ahora en adelante como como hybrid board games
definicién es que Mora aporta dos términos como sinénimo de juego de mesa aumentado, que son

interactive board games y hybrid board games.

En conclusidn, ambas definiciones, tanto la de Peitz, mas clara y concreta, como la que puede extraerse

de las palabras de Benford, mas completa, ambas coinciden en lo esencial, por lo que cualquiera de

%8 pEITZ, Johan, op.cit.,p.1

BENFORD, Stevenop.cit.,p. 57

CHRISTENSSON, P. (2006). IT Definition. Retrieved 2018, Jul 1, from https://techterms.com

BENFORD, Stevenop.cit.,p. 57

MORA, Simone. FAGEREKK, Tomas. Et. Al. Anyboard: a Platform for Hybrid Board Games. Dept. of Information
Technology and Computer Science, Norwegian University of Science and Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.1

666
667
668
669
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estas dos definiciones seria vdlida para definir el juego de mesa aumentado, cumpliendo asi

parcialmente el objetivo D.2 de este Bloque II.

2.4 Caracteristicas de los juegos de mesa aumentados

De esta manera, ya ha quedado establecido el concepto de juego de mesa aumentado, asi como su lugar
dentro de los diferentes tipos de clasificaciones que atafien a las nuevas tecnologias aplicadas al juego.
Sin embargo, el objetivo de esta tesis, ademds de esclarecer esto a nivel tedrico, es hallar una aplicacién
practica, capaz de aportar ventajas reales y caracteristicas Unicas al juego de mesa tradicional; qué

. . ~ . ; . 670
puede ofrecer que fuese imposible de afiadir de otra manera, tal y como decia Hinske.

2.4.1 Mejorando la experiencia de juego: el Pervasive Game Flow Model de Jeggers

Con el fin de aclarar lo que el Juego de mesa Aumentado, como pervasive game que es, puede afiadir a
su homologo tradicional, acudiremos a una linea de investigacién enfocada en extraer las caracteristicas
de los pervasive games con el fin de que éstas sirvan para el andlisis y el disefio de juegos de este tipo.

Debido a la aplicacién practica d estas investigaciones, éstas resultan de gran interés para esta tesis.

En la tesis de Jeggers podemos encontrar una excelente referencia para este propdsito, ya que como él
mismo define, su objetivo reside en “ldentificar y explorar los mecanismos en los disefios de Pervasive
Games que son de mayor importancia para crear experiencias de juego pervasiva, y trasladar los
hallazgos de la exploracién en un modelo de jugabilidad para Pervasive Games.” 671

Jeggers presenta en su investigacion lo que él denomina el Pervasive Game Flow model, que consiste en
unas pautas cuyo objetivo es ayudar a entender por qué el jugador disfruta jugando a los pervasive
games. "

Este modelo es de gran utilidad para esta investigacion, ya que parte de una serie de estudios que
tienen su origen en descubrir el por qué una actividad resulta una experiencia gratificante, agradable y

de la que, en definitiva, se puede disfrutar.

870 4INSKE, Op.cit.,p.1-2

JEGERS, op.cit., p.9
Ibidem, p.9

671
672
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Esta cuestion la resuelve Mihaly Csikszentmihalyi, que establece la teoria del Flujo, describiendo ese
estado al que se llega de maximo disfrute cuando se estd desempefiando una tarea o actividad, y
estableciendo las caracteristicas que ésta ha de tener para considerarse como tal. Ha de ser una
actividad que provoque “una sensacion de que las habilidades de uno son adecuadas para lidiar con los
desafios propuestos, en un sistema con objetivos y sujeto a unas reglas que provee claras pistas sobre
como de bien esta actuando uno. La concentracidn es tan intensa que no se presta atencion a pensar en
asuntos irrelevantes, o de preocuparse por los problemas. La autoconciencia desaparece, y la sensacion
del tiempo se distorsiona. Una actividad que produce tal experiencia es tan gratificante que la gente
esta dispuesta a hacerlo por su propia decisidn, con poca preocupacion sobre coémo saldra de ella, o
incluso si sera dificil o peligrosa.”673. En resumidas cuentas, Mihaly hace un esfuerzo por identificar por
qué disfrutamos de lo que disfrutamos; qué patrones existen para llegar a hacer una actividad

placentera y que realmente guste.

Penelope Sweetser adapta esta teoria a los videojuegos y a su lenguaje propio, con el fin de ver cémo
afectan los elementos de la teoria de Csikszentmihalyi estos a esta forma de juego, consiguiendo el

|II

GameFlow Model. “(...) consiste en ocho elementos basicos —concentracidn, desafio, habilidad, control,

objetivos claros, feedback, inmersion e interaccidn social-. Cada uno de estos elementos consiste en un
P . . . . . . . 674

numero de criterios variable y relacionado con los elementos del Flow de Cziksentmilalyi’s” °*". En otras

palabras: “traduce” los ocho principios del Flow de Cziksentmilalyi’s a un lenguaje propio de los

videojuegos, y afiade uno nuevo: “interaccion social”.

Games Literature | Flow

The Game A task that can be completed

Concentration Ability to concentrate on the task

Challenge Perceived skills should match challenges and both must

Player Skills exceed a certain threshold

Control Allowed to exercise a sense of control over actions

Clear goals The task has clear goals

Feedback The task provides immediate feedback

Immersion Deep but effortless involvement, reduced concern for self
and sense| of time

Social Interaction | n/a

Tab.9: Tabla de Sweetser en la que aplica los ocho elementos del
Flow de Cziksentmilalyi’s a un lenguaje propio de los videojuegos

“The mapping of the elements from games literature to the elements of flow”

673 CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly, Flow: The Psychology of Optimal Experience. Harper Collins, New York. 1990. p.71

SWEETSER, Penelope. WYETH, Peta. GameFlow: A Model for Evaluating Player Enjoyment in Games. School of
Information Technology and Electrical Engineering. University of Queensland, St Lucia, Australia. 2005. p.4
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675 . .
Tras esto, Sweetser elabora otra tabla (Tab.9) "~ en la que desarrolla esta primera. En esta, asigna un
objetivo principal y una serie de criterios a cada elemento, con el fin de “poder ser usados para disefiar y

evaluar juegos teniendo en cuenta el disfrute del jugador”. 676

Sin embargo, el interés que podria representar esta tabla que adapta el Flow a los videojuegos residiria
en su aplicacion a los pervasive games, ya que de este modo afectaria de lleno a los juegos de mesa
aumentados por ser un tipo de pervasive games. Y esto es justo lo que hace Jeggers, que afiade un total

de catorce nuevos criterios al GameFlow Model de Sweetser, creando asi el PervasiveGame Flow Model.
677

A continuacion, se presenta la tabla base del GameFlow Model de Sweetser —en negro-, con los criterios

afadidos por Jeggers —en verde- que la convertirian en el Pervasive Game Flow Model (Tab.10).

675 Ibidem, p.4

Ibidem, p.6
JEGERS op.cit., p.95-96
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Element

Criteria

Concentration

Games should require
concentration and the
player should be able to
concentrate on the game

- games should provide a lot of stimuli from different sources

- games must provide stimuli that is worth attending to

- games should quickly grab the player’s attention and maintain their focus throughout the game

- the player shouldn’t be burdened with tasks that don’t feel important

- games should have a high workload, while still being appropriate for the

player’s perceptual, cognitive and memory limits

- players should not be distracted from tasks that they want / need to concentrate on

* pervasive games should support the player in the process of switching concentration between in-game tasks and
surrounding factors of importance

Challenge

Games should be
sufficiently challenging
and match the player’s skill
level

- challenges in games must match the player’s skill level

- games should provide different levels of challenge for different players

- the level of challenge should increase as the player progresses through the game and increases their skill level

- games should provide new challenges at an appropriate pace

* pervasive games should stimulate and support the players in their own creation of game scenarios and pacing

* pervasive games should help the players in keeping a balance in the creation of paths and developments in the
game world, but not put too much control or constraints on the pacing and challenge evolving

* Players should experience an appropriate level of challenge set by physical world preconditions (such as distance,
locations, etc.)

Player Skills

Games must support player
skill development and
mastery

- players should be able to start playing the game without reading the manual

- learning the game should not be boring, it should be part of the fun

- games should include online help so the player doesn’t need to exit the game

- players should be taught to play the game through tutorials or initial levels

that feel like playing the game

- games should increase player skills at an appropriate pace as they progress through the game

- players should be rewarded appropriately for their effort and skill development

- game interfaces and mechanics should be easy to learn and use

* pervasive games should be very flexible and enable the players’ skills to be developed at a pace set by the players

Control

Players should feel a sense
of control over their actions
in the game

players should feel a sense of control over their character or units and their movements and interactions in the
game world

- players should feel a sense of control over the game interface and input devices

- players should feel a sense of control over the game shell (starting,

stopping, saving etc)

- players should not be able to make errors that are detrimental to the game

and should be supported in recovering from errors

- players should feel a sense of control and impact onto the game world (like

their actions matter and they are shaping the game world)

- players should feel a sense of control over the actions that they take and the

strategies that they use and that they are free to play the game the way that

they want (not simply discovering actions and strategies planned by the

game developers)

* pervasive games should enable the players to pick up game play easily in a constantly ongoing game and quickly
get a picture of the current status in the game world (in order to assess how the state of the game has evolved since
the player last visited the game world)

* pervasive games should provide a flexible interaction style that enables gaming in many possible physical settings
* Games should make it hard for players to cheat and should uphold the feeling of fairness and equal opportunities
for competition

«: pervasive games should be implemented on technological platforms that are easy to used and manage for the
players. The games should make use of as few technological platforms as possible.

Clear Goals

Games should provide the
player with clear goals at
appropriate times

- overriding goals should be clear and presented early
- intermediate goals should be clear and presented at appropriate times
* goals: pervasive games should support the players in forming and communicating their own intermediate goals

Feedback - players should receive feedback on their progress to their goals

Players must receive - players should receive immediate feedback on their actions

appropriate feedback at - players should always know their status or score

appropriate times

Immersion players should become less aware of their surroundings

Players should experience - players should become less self-aware and less worried about everyday life or self
deep but effortless - players should experience an altered sense of time

involvement in the game

- players should feel emotionally involved in the game

- players should feel viscerally involved in the game

* pervasive games should support a seamless transition between different everyday contexts, and not imply or
require player actions that might result in a violation of social norms in everyday contexts

» pervasive games should enable the player to shift focus between the virtual and the physical parts of the game
world without losing too much of the feeling of immersion

Social Interaction

Games should support and
create opportunities for
social interaction

- games should support competition and cooperation between players

- games should support social interaction between players (chat etc)

- games should support social communities inside and outside the game

* pervasive games should support and enable possibilities for game oriented, meaningful and purposeful social
interaction within the gaming system

* pervasive games should incorporate triggers and structures (e.g. quests and events, factions, guilds or gangs) that
motivate the players to communicate and interact socially”

que la convertirian en el Pervasive Game Flow Model

Tab.10: tabla base del GameFlow Model de Sweetser —en negro-, con los criterios afiadidos por Jeggers —en rojo-
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Por otro lado, Hinske, siguiendo la estela del procedimiento de Jeggers basado en el de Sweetser,

elabora otra tabla con el fin de “(...) analizar lo que los disefiadores de pervasive games deberian tener
.. . . .. . 678 Py

en cuenta para maximizar el entretenimiento y la diversién de los jugadores” °'"; practicamente, el

mismo objetivo que Sweetser anteriormente mencionado.

Hinske confecciona esta tabla basandose en el modelo de tres bloques que realizd en base a Klabbers
(apartado 2.2.2.1 del Bloque I). Propone mejorar o apoyar cada uno de los elementos de este modelo
mediante pervasive computing. Dado que los actores y los recursos no son susceptibles de ser
mejorados por pervasive computing, lo aplica tan solo a los elementos de juego: la tabla que
anteriormente hizo en la que, tras analizar el concepto dado de juego por varios investigadores,
conseguia aunar los elementos basicos que definian el juego (apartado 2.2.2.2 del Bloque I). En la tabla
resultante (Tab.11), propone cémo deberian actuar los pervasive games en cada uno de estos seis

679

. . . 680
elementos clave del juego””. La tabla resultante es la siguiente™ :

Element Support through Pervasive Computing

Rules Pervasive Games should unobtrusively but
continuously monitor the game, observe the rules,
and always be aware of the current game state. The
game state must be accessible to the players at all
times and violations of rules should be immediately
reported in an adequate way.

Competition Pervasive Games should provide means to the players
for a smooth engagement in a fair competition.

Goals See Tab. 4

(Quantifiable) Pervasive Games should always keep score of the

Outcome game. It must be possible for the players to always
inquire the current score.

Decisions Pervasive Games must allow the player to make

decisions anytime. For this reason, it would be
desirable to collect / observe the players’ decisions or
input in an unobtrusive way. Also. important in this
context is immediate feedback by suitable means.
Emotional Pervasive Games should provide a compelling
Attachment experience for the players that seamlessly combines
(well-chosen) several different media (“cross-media
entertainment™), multimodal devices, etc to realize
physical, intellectual. and social experiences and
challenges as well as a good immersion into the
game.

Tab.11: Tabla de Hinske: cdmo mejorar los seis elementos de juego mediante pervasive computing.

En el elemento “Goals”, Hinske remite a una tabla hecha por él mismo en la que —solo recopilandolos,
sin afiadir ni quitar nada-, recoge sdlo los nuevos criterios afadidos por Jeggers al GameFlowModel de
Sweetser. En esta tesis, en vez de presentarse por separado, estos nuevos criterios de Jeggers se han

afadido directamente a la tabla de Sweetser, aunque estan diferenciados en color rojo (Tab.10)

678 HINSKE, Op.cit.,p.16-17

Ibidem, p.16-17
Ibidem, p.17

679
680
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De esta manera, es posible entender las caracteristicas y ventajas que puede aportar el juego de mesa
aumentado, como pervasive game que es, al juego de mesa tradicional. Ademas, gracias al Pervasive
Game Flow Model de Jeggers, es posible contar con un modelo que tenga en cuenta todos estos
aspectos con el fin de aplicarlos de manera practica, potenciando la experiencia de juego y la jugabilidad

del juego final, lo que interesa también de cara a la parte practica de esta tesis.

En conclusion, queda entonces asi cubierto lo que restaba del objetivo D.2 de este Bloque II.

2.5 Tipos de juego de mesa aumentado.

Llegados a este punto, ya hemos ubicado los juegos de mesa de realidad aumentada dentro de los
Juegos de Realidad Mixta, en tanto que combinan realidad y virtualidad. Y dentro de esta categoria,
debido a que son juegos, tal y como se ha descrito (Fig.2), y emplean pervasive computing, estarian

contenidos concretamente dentro de los pervasive games.

Ahora, seria conveniente dar con una clasificacion, dentro de los propios juegos de mesa aumentados,
con el fin de aclarar a través de qué distintas maneras se ha procedido a su aumentacion. De este modo,
podra tenerse una perspectiva general de todas las posibilidades disponibles y poder constatar, de entre
todas ellas, cual es la mas adecuada para cumplir los objetivos propuestos en esta tesis. Es decir: reducir
los elementos moviles accesorios, intentando mantener, por un lado, la esencia del juego de mesa
tradicional y el tablero como centro de la accién del juego, y por otro, la bidimensionalidad del tablero
resultante, con el fin de que este pueda ser encuadernado en formato libro. Segin se ha visto, la
Realidad Mixta ofrece un gran nimero de tecnologias de las cuales podria servirse el juego de mesa para

ser aumentado. Pero, ¢a través de qué vias exactamente?

A priori, el método mas adecuado que se intuyd desde un principio fue mediante el uso de realidad
aumentada. Sin embargo, ya sea para poder afirmar que este método es el mas adecuado, o para
proponer otro que sirva mejor a los objetivos de esta tesis, es necesario conocer cudles existen. La
respuesta a esta pregunta serviria de igual modo para esclarecer qué método emplear en el proyecto

practico de esta investigacion.

Sin embargo, tras ahondar en estas clasificaciones, al llegar al juego de mesa aumentado la informacion
se dispersa, en el sentido de que resulta dificil dar con una subclasificacién que establezca los distintos
tipos de juegos de mesa aumentados existentes en general. Este problema hace que, a pesar de no
constituir un objetivo en un primer momento de esta tesis, se haga necesaria una tarea de identificacion

de los distintos tipos juegos de mesa aumentados.
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2.5.1 Busqueda y analisis de las distintas tendencias de aumentar el juego de mesa.

Por lo tanto, para cumplir este objetivo que permita hacer avanzar la investigacidn, es necesario aclarar
qué opciones puede aportar el juego de mesa aumentado hoy en dia. Con este fin, se identificaran las

principales tendencias comunes en el juego de mesa aumentado.

Para ello, es posible partir de la investigacion llevada a cabo por Mora et. al., en el articulo From
interactive surfaces to interactive game pieces in hybrid board games681 en donde se identifican las
diferentes tendencias (se usa la palabra trends en el original en inglés, o strands, lineas de actuacion)
del juego de mesa digital entre 2000 y 2016. En dicho articulo se investiga el estado actual de la materia
pertinente para elaborar una tabla (Tab.12) en la que se consiguen reflejar las distintas “Tendencias

s . . .. 682
tecnoldgicas en los juegos de mesa digitales” *".

Aunque no se abarquen el resto de opciones aparecidas en el siglo XX, esta investigacidon supone un
punto de partida muy util. Esto es asi en tanto que resuelve un periodo que abarca una importante y
compleja etapa del juego de mesa aumentado a investigar, dado que ha sido en este siglo cuando se han
desarrollado y convivido distintas tecnologias y soportes que han revolucionado el panorama
tecnoldgico. Asi, con este periodo mencionado cubierto, el objetivo sera identificar las diferentes
tendencias de aumentar el juego de mesa que pudieran haber surgido antes de 2000, y que pudieran
haber permanecido hasta la actualidad o no. De este modo, quedardn identificadas las distintas
tendencias principales que existen hasta ahora de aumentar el juego de mesa. La metodologia para
conseguir este objetivo sera la misma empleada por Mora et. al. en el articulo mencionado
anteriormente (con algunos cambios que se mencionaran al finalizar de exponer dicha metodologia).

Esta es la siguiente:

En su investigacidn, se especifica que uno de los objetivos es aportar “(...) un exhaustivo andlisis de lo
mas moderno de esta drea de investigacion, centrandonos en como la tecnologia ubicua y la tecnologia
ambiental han sido usadas para crear juegos de mesa hibridos”. %83 Cabe aclarar que “La tecnologia
ambiental es una disciplina emergente que lleva la inteligencia a nuestros ambientes del dia a dia y hace
dichos ambientes sensitivos a nosotros. La investigacidon acerca de la inteligencia ambiental (Aml) se

basa en los avances en sensores y en las relaciones entre sensores, perasive computing y la inteligencia

epe s 684 . . . .. . . es
artificial.” °™"). Esto lo hacen estudiando articulos sobre juegos de mesa digitales, sin restriccidn alguna,

681 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.3

%82 |bidem, 2016. p.19

%3 |bidem, 2016. p.3

684 COOK, Diane J. AUGUSTO, Juan C. JAKKULA, Vikramaditya R. Ambient intelligence: Technologies, applications,
and opportunities. School of Electrical Engineering and Computer Science, Washington State University, Pullman,
WA, USA. 20009. p.1
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de los ultimos quince afios. Matizan que “(...) decidieron continuar su andlisis usando articulos de
investigacion como la fuente principal de informacion, y juegos comerciales para ilustrar los ejemplos”.
Y atienden a dos criterios: se centran, por un lado, en aquellas “tecnologias ubicuas que hayan sido
realmente empleadas en los juegos de mesa (...) en vez de en tecnologias que pudieran potencialmente
usarse en el disefio de juegos.” Es decir, no discrimina ninguna forma de aumentar el juego de mesa
usada entre 2000 y 2016. Y por otro lado, se centra en casos en los que el resultado final preservara las

. . 685
cualidades de los juegos de mesa.

Las especificaciones a las que antes se hacian referencia es que, en algunas tendencias de juegos de
mesa aumentados, éstas seran establecidas en base a los titulos publicados —reservados para los
ejemplos-. Esto es asi por la falta de articulos sélidos capaces de aportar la informacién suficiente para
definir la tendencia en cuestidn, que, sin embargo, queda mejor definida con una serie de ejemplos que

puedan dejar clara la idea que proponen.

Cabe recordar que el objetivo de la tesis no es hacer un repaso histérico pormenorizado de cada uno de
los juegos de mesa que han incluido algin componente electronico, o detectar cada tipo de
aumentacion especifica, sino identificar, como se ha dicho, las distintas tendencias que puedan agrupar

las diferentes estrategias utilizadas para aumentar el juego de mesa.

Asi pues, las tendencias generales de aumentar el juego de mesa que se han identificado son las

siguientes:

2.5.1.1 Juego de mesa aumentado con electrdnicos

Una de las formas mds antiguas de aumentar el juego de mesa es aquélla que aprovecha la capacidad de

la electrénica en combinacion con sus elementos tradicionales. Ya desde los inicios del siglo pasado es

686

posible ver algunos ejemplos, representados por titulos como Uranium Rush (1955)”" o Voice of the

687 . s . ~ . .
. En este caso, la aumentacién se lleva a cabo mediante el afiadido de piezas y

Mummy (1971)
componentes electronicos en los distintos elementos del juego de mesa tradicional, y ha ido
evolucionando a lo largo de los afios. A dia de hoy aun despierta interés entre los investigadores, que
planten propuestas cada vez mas diversas aunque, claro esta, con unos componentes electrénicos que

ofrecen unas posibilidades mucho mas amplias.

685 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.3
686 boardgamegeek.com/boardgame/16053/uranium-rush (consultado por ultima vez en: 15/08/2018)

687 boardgamegeek.com/boardgame/6797/voice-mummy (consultado por Ultima vez en: 15/08/2018)
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2, . . . . . . .,_688 .
Véanse como algunos ejemplos investigaciones como las de Daniel Eriksson y Johan Peitz”™ o Clim J. de

689
Boer y Maarten Lamers

, denominando este ultimo a este tipo de juegos electronically augmented
board games (juegos de mesa aumentados electronicamente). En este tipo de juegos de mesa
aumentados, es frecuente el uso de piezas tales como LEDs, tarjetas RFID (Radio Frequency
Identifcation; identificacidn por radiofrecuencia), Microcontroladores PIC
(Peripheral Interface Controller), altavoces, microprocesadores, acelerémetros y sensores de otro tipo,

etc...

Jingyu Tan, Pei-Luen Patrick Rau aportan un término mds especifico que hace referencia a una
tecnologia concreta a través de la cual se sirven para aumentar el juego de mesa: las context-aware
technologies. Este tipo de tecnologia se basa en “detectar la posicidn del usuario y de su entorno para
ofrecer informacién util basada en los datos recogidos.” Algunos ejemplos los compone el GPS, Wifi, los
sensores de movimiento o el RFID (identificacion por radiofrecuencia). Ademds, exponen que hay dos

. . 690
orientaciones de context-aware technology.

La primera, “lleva los elementos sociales y tangibles del juego tradicional al juego digital” usando el
concepto de Tangible User interface, permitiendo usar movimientos corporales para interactuar con el
sistema, que es principalmente “informacion virtual a través de una pantalla” (algunos ejemplos de
productos maduros que han llegado al mercado son Microsoft Surface, Wii, PS Move y Kinect). Esta
orientacion tiene que ver con el concepto de “virtualidad aumentada”, y segln estas palabras de Tan y

Patrick Rau, se aplica a videojuegos, por lo que no es de interés para esta tesis.

nn

La otra orientacion “sigue el concepto de la “Ubiquitous computing”” e “integra dispositivos digitales en
juegos tradicionales, ofreciendo informacién extra a los jugadores y aportando una experiencia grafica 'y
sonora atractiva.” Por lo tanto, dentro de la context-aware technology, esta seria la tendencia que nos

interesa, ya que se puede aplicar al juego de mesa, dentro del juego tradicional.

Sin embargo, Jingyu Tan, Pei-Luen Patrick Rau advierten que “comparada con la primera orientacion, el

progreso de la segunda orientaciéon no esta muy avanzado. Muchos investigadores estdn aun en la fase

de disefio o prototipo (...).” ***

Es posible encontrar ejemplos de juegos de mesa electrdnicos desde los afios 70, algunos constituyendo

. s . . s . . . 692
versiones electrénicas de juegos de mesa clasicos, tales como Electronic Battleship, en 19777,

%88 ERIKSSON, Op.cit.,p.1

DE BOER, Op.cit.,p.1
TAN, op.cit.,p.1
691,
Ibidem, p.2
692 boardgamegeek.com/boardgame/4122/electronic-battleship (consultado por ultima vez en: 12/01/2018 a las
18:58)

689
690
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Electronic St‘ratego693 y Monopoly Playmaster, en 1982%*, o ya en el presente siglo, Monopoly: Stock

695

Exchange, en 20017, por citar algunos. Aunque por supuesto, esta tecnologia también fue empleada

para crear juegos originales disefiados teniendo en cuenta las posibilidades que la electrénica podia

8

6% , 0 King Arthur®®® en

, Dark Tower en 1981°%’

ofrecer. Algunos ejemplos, tales como Stop Thief, en 1979
2003, ademas, evidencian el interés por parte de las compafiias comerciales por este tipo de juegos,
como dicen Peitz y Eriksson. 9 Otros titulos son, por ejemplo, Lost Treasure, en 1982700, o0 mas tarde The

Omega Virus, en 19927,

En definitiva, esta forma de aumentar un juego de mesa, por lo tanto, abarcaria todos aquellos casos en
los que, dentro del pervasive computing, se utilicen componentes electrénicos combinados con el juego

de mesa e integrados en su fisionomia tradicional.

2.5.1.2 Juegos de mesa aumentados a través de software/app

. s sae . . . ~ 702
Mas adelante, el desarrollo de la tecnologia informatica a nivel de usuario a finales de los afios 70

también afectaria al desarrollo de juegos de mesa. La popularizacién del ordenador personal permitiria
que éste, al ir convirtiéndose en un objeto cada vez mas cotidiano, pudiera ser empleado en

combinacidn con el juego de mesa, resultando asi en una nueva forma de aumentarlo.

Sin embargo, en esta ocasion, en vez de centrarse en afiadidos electrdnicos fisicos como en el caso antes
mencionado, incorporando hardware al juego de mesa, se empezd a desarrollar el uso de programas

que se relacionasen con el juego de mesa; es decir, haciendo uso del software.

En general, el software gestiona o aporta informacién necesaria al jugador que hace funcionar la
dindmica de juego. Este uso del software puede considerarse otra tendencia a seguir para aumentar un
juego, y ha perdurado hasta nuestros dias en forma de aplicaciones, ejecutables dese un ligero

Smartphone en vez de desde un ordenador de sobremesa.

693 boardgamegeek.com/boardgame/3513/electronic-stratego (consultado por udltima vez en: 11/01/2018 a las
13:58)

5% hoardgamegeek.com/boardgame/5638/monopoly-playmaster (consultado por Gltima vez en: 12/01/2018 a las
19:01)

%% hoardgamegeek.com/boardgame/3065/monopoly-stock-exchange (consultado por tltima vez en: 12/01/2018 a
las 19:05)

8% 1 oardgamegeek.com/boardgame/1992/stop-thief (consultado por Gltima vez en: 12/1/2018 a las 21:37)

7 hoardgamegeek.com/boardgame/30/dark-tower (consultado por Gltima vez en: 12/01/2018 a las 19:25)

5% | oardgamegeek.com/boardgame/6368/king-arthur (consultado por dltima vez en: 20/7/18 a las 20:05)

%% pE|TZ, Johanop.cit.,p.1

boardgamegeek.com/boardgame/4668/lost-treasure/images (consultado por ultima vez en: 12/01/2018 a las
19:21)

7! hoardgamegeek.com/boardgame/3086/omega-virus (consultado por Gltima vez en: 12/01/2018 a las 19:31)

702 MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.1
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En este caso, la mayor fuente de informacion la constituyen los titulos publicados de este tipo de juego.
Sin embargo, uno de los mejores ejemplos de este uso del software, que ademas constituye un buen
antecedente para este tipo de juegos de mesa aumentados, puede encontrarse en articulo publicado en

la revista Sinclair User: Assault of the Ogroids de 1987’

. Aunque, mas que un articulo de divulgacidn
cientifica, constituye un juego totalmente desarrollado y jugable. Mas adelante se tratara este juego con

mayor profundidad, dadas las caracteristicas dptimas que este presenta de cara a esta tesis.

Al margen de excepciones como la mencionada, el resto de material a investigar para identificar esta
tendencia se puede encontrar en titulos publicados en el mercado. En algunas ocasiones, el software
desempefia una labor de apoyo, automatizando algunas funciones del juego, llevando las puntuaciones

. . . . 704
o generando resultados aleatorios, como en la aplicacién para Munchkin

. En estos casos, de hecho, no
son imprescindibles para jugar, ya que se crearon después de comercializar el juego, con el fin de agilizar
las partidas y ahorrar tiempo a los jugadores. Aun asi, al emplear la capacidad informatica combinada
aplicada a un juego de mesa tradicional, cumplirian con las esenciales para ser clasificados como juegos
de mesa aumentados. Sin embargo, en otros casos, estas aplicaciones o programas representa un
elemento indispensable para hacer funcionar la dindmica de juego generando los sucesos que
acontecen, como en Assault of the Ogroids, estableciendo conexiones con los jugadores por correo

705 Zas
, 0 calcular valores automaticamente, como en

electrénico, como en Adventurer Kings, en 1989
Shipbase I, en 1993706, o calcular ciertos resultados como en Alchemists en 2014’”. En este dltimo caso
se puede ver claramente que estamos hablando del mismo método, a pesar de la diferencia a muchos
niveles entre un antiguo Spectrum y una app moderna: se puede jugar a Alchemists con una app
descargada desde el Smartphone, o desde un ordenador personal con conexidn a internet visitando una

pagina web en la que esta alojada dicho programams.

Sin embargo, obviamente, existe una diferencia mas que notable a nivel de comodidad: en los ejemplos
mas antiguos, el software era ejecutado desde un ordenador de sobremesa, teniendo a veces el usuario
ademds que introducir el cddigo de programacion pertinente para hacer funcionar el programa.
Actualmente, gracias a plataformas méviles como el Smartphone y a la posibilidad de poder descargar
una aplicacion, hace que esta tarea resulte mucho mas sencilla, con una interfaz mas comoda de usar.

No obstante, la idea principal es la misma.

793 CHALK, Gary. Assault of the Ogroids. Sinclair User n.62, 1987. pp. 33-38

4 www.sjgames.com/apps/levelcounter/ (consultado por ultima vez en: 15/08/2018)

7% hoardgamegeek.com/boardgame/66149/adventurer-kings (consultado por Gltima vez en: 15/1/2018 a las 16:59)
7% 10ardgamegeek.com/boardgame/10407/shipbase-iii (consultado por Gltima vez en: 12/1/2018 a las 23:00)
boardgamegeek.com/boardgame/161970/alchemists (consultado por ultima vez en: 20/7/2018 a las 21:09)

% aserver.czechgames.com/alchemy/index.php (consultado por dltima vez en: 20/7/2018 a las 23:28)

70:

707
7
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2.5.1.3 Juegos de mesa VCR

Como se ha dicho con anterioridad, no todas las formas que podrian considerarse de juego de mesa
aumentado se encuentran bien reflejadas en articulos de divulgacién cientifica. Este es uno de esos
casos, teniendo que buscar entre los titulos publicados el material para analizar esta tendencia. En los
VCR —abreviacion para videocassete recorder’”- games’*’, la dindmica de juego se combinaba con una
grabacion audiovisual, en forma de cinta VHS entre los afios 80 y 90. La cinta habia de reproducirse a la
vez que se jugaba al juego en cuestidn, ya que dicha grabacién afectaba al curso del juego de un modo u
otro. Uno de los ejemplos mas representativos de este tipo de juegos podria ser Atmosfear, en 19957,

Este tipo de juegos de mesa se pueden considerar como aumentados, en tanto que combina el juego de
mesa con un objeto que depende de la capacidad electrénica para utilizarse, aunque sus capacidades
interactivas fueran escasas —relegadas al uso de una grabacién inmutable- y supusieron una tendencia

clara, aunque su duracién fuera corta.

2.5.1.4 Digital Board Games

En este apartado, se expondrdn los resultados obtenidos por Mora en el articulo From interactive

. . . . . 712
surfaces to interactive game pieces in hybrid board games'™*.

Conforme fue llegando el final del siglo XX e inicidndose el XXI, las posibilidades tecnoldgicas fueron
incrementdndose. La llegada a la cotidianeidad de dispositivos como smartphones o tablets, superficies
tactiles, etc... fueron introduciendo mas nuevos elementos con los cuales los disefiadores podian contar

para seguir investigando las posibilidades del juego de mesa aumentado.

Gracias a la tabla de Mora (Tab.12), quedarian cubiertas las tendencias surgidas en cuanto al juego de
mesa aumentado con respecto a las innovaciones tecnoldgicas mas recientes. El juego de mesa digital,
como lo denomina, hace referencia a todas las maneras en las que el juego de mesa puede aumentarse
sirviéndose de los nuevos dispositivos méviles, los graficos generados por ordenador, y en combinacion
con fichas fisicas aumentadas. Asi, es capaz de cubrir las principales tendencias de aumentar un juego

de mesa desde 2000 hasta 2016.

7% dictionary.cambridge.org/dictionary/english/vcr (consultado por Gltima vez en: 21/7/2018 a las 0:39)

7% 1, 0ardgamegeek.com/boardgamefamily/7335/vcr-board-games (consultado por Gltima vez en: 21/7/18 a las

15:18)

71 boardgamegeek.com/boardgame/1881/atmosfear-harbingers (consultado por Ultima vez en: 21/7/2018 a las
23:58)

712 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.3
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Para matizar los términos y relacionarlos con lo visto con anterioridad, cabe destacar que Mora
especifica en el articulo que “La investigacidn aqui presentada se puede situar en el campo mas amplio
del pervasive gaming"m, y ademas se refiere a los juegos que analiza como hybrid board gamesm, que
como se ha dicho antes, se utiliza como sindnimo de augmented board games. Sin embargo, a lo largo
del articulo, utiliza el término digital board games para referirse a ellos. Queda claro que estamos
hablando de hybrid board games (augmented board games), incluidos dentro de los pervasive games.
De esta manera, esto hace que lo aqui expuesto sea coherente y aplicable a la clasificacién expuesta por
Hinske en el apartado 2.1. A pesar de que no se aporte una definicidn formal del término digital board
game, puede entenderse que hace referencia al juego de mesa aumentado que se sirve principalmente
de graficos generados por ordenador -digitales- para aumentar su contenido, ya que es un factor comun

en todos los ejemplos y tendencias que presenta.

Mora establece varias tecnologias de las cuales los juegos de mesa se pueden servir para ser
aumentados, y una de ellas es la realidad aumentada: “Mientras los trabajos en los tempranos 2000
hacian uso principalmente de las ventajas de los tabletop computers y de la realidad aumentada,
trabajos recientes emplean un diverso abanico de tecnologias”. " En este articulo se centra en las

tabletop computers y demas superficies tactiles como tablets y smartphones.

También afirma que las diferentes tecnologias disponibles son complementarias mas que excluyentes
entre si. Ademas, segun su estudio, el hecho de que gran numero de titulos incluya objetos aumentados

. . . . . T ;. n 716
“ilustra la importancia de reintroducir posibilidades fisicas en juegos de mesa”.

Definamos los términos que introduce Mora et. al. para entender a qué tipo de juegos de mesa se

refiere.

Stationary interactive surfaces: hacen referencia al uso de las tabletop computers, (grandes pantallas
tactiles horizontales) como soporte. El juego de mesa es completamente simulado a través de graficos

generados por ordenador y sonido. Este soporte permite mantener la misma disposicién que un juego

713 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.3

714 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.1

713 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.6

716 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.6
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de mesa tradicional. Con el tablero entre los jugadores, se conserva una interaccién social entre ellos,
permitiendo el contacto cara a cara. También se conserva una interaccién directa con las fichas:

mediante GUI (Graphical User Interfaces), los jugadores pueden manipular la informacion virtual

717 718

mediante gestos sobre la superficie tactil. " (Fig.31)

Touchscreen gestures
(tap, pinch, slide, ...)

Public and pnvate space %
: \ l :
(=
= Player B

Player A
Y -~

i /

Flg.31: esquema realizado por Mora para ilustrar el funcionamiento

de los stationary interactive surfaces con fichas totalmente virtualizadas

Sin embargo, este tipo de interaccion se alejaba bastante de la tradicional -manipulando fichas tangibles

de madera o plastico-. Para solucionar esto, sobre estas superficies tactiles comenzaron a usarse piezas

capaces de interactuar con el contenido virtual mostrado por dicha superficie (Flg. 32) e

.Equipadas con
etiquetas electrdnicas, las piezas son identificables por el dispositivo gracias a un computer vision
system, combinando asi objetos fisicos y virtuales. Otras desventajas se hallaban en la poca movilidad

. . 720
(“son voluminosos y pesados”) y elevado coste de este tipo de soportes

EXChanging

Private space
62:
/

Public space

Moving

& &
Player A & &

\ Tapping, shdlng

Talking

@

Flg. 32: esquema realizado por Mora para ilustrar el funcionamiento

de los stationary interactive surfaces con piezas aumentadas

737 Ibidem, p.4

718 Ibidem, p.4
719 Ibidem, p.5
720 Ibidem, p.4
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Mobile interactive surfaces: Las nuevas plataformas, tales como tablets y smartphones, revitalizaron el
concepto anterior. Manteniendo las caracteristicas del caso anterior (pantalla tactil, posibilidad de
reconocer y por tanto interactuar con objetos fisicos), aportan ademas las ventajas de que son mas
accesibles y ligeras. Se empiezan a comercializar piezas fisicas para jugar sobre tablet, tales como las
iPieces y ePawns. Sin embargo, la desventaja principal ahora reside en lo reducido de su pantalla,
limitando el terreno de juego. 7

Multi-device environment (MDE): El término MDE hace referencia al concepto de utilizar varios
dispositivos, dispuestos cercanos entre si, permitiendo jugar a un juego de mesa utilizando varias
pantallas. Se crean espacios “publicos y privados”; tal y como los describia Eriksson’*. Los dispositivos

actuan como paneles adicionales (como los usados en Scrabble).

Around-device interaction (ADI): en este caso, el drea de juego se extiende “fuera de la pantalla del
dispositivo, permitiendo interaccion por medio de gestos o manipulacion de objetos aumentados
pasivos o activos sobre o cerca de la superficie interactiva”. Esto “(...) requiere equipar la superficie
interactiva con hardware externo IR sensores”, a no ser que se pueden usar sensores de los propios

. i 723
dispositivos.

724

Finalmente, Mora consiguen construir la siguiente tabla (Tab.12)"“", distinguiendo entre dos categorias

principales: stationary interactive surfaces, y mobile interactive surfaces.

TECHNOLOGY STRANDS

STATIONARY SURFACES MOBILE SURFACES
AUGMENTED TABLETOP AUGMENTED SMARTPHONES
I YEAR REALITY DISPLAYS OBJECTS /TABLETS MDE/, | AN
DiamondTouch Games [15] 2001 .
False Prophet [38] 2002
Monopoly STARS [37] 2003
" Augmented Reality Chineze Checkers [13] 200
" Diamondspin [45) 3008
" fokey Bride [3] 2005
PlayAnywhere [53] 2005
‘Matching. Poetry and Clazs{fcarion Table [42] 2006
Weathergod: (3] 2007
TellowCab [52] 3007
Tor [23] 23008
“Asterocks [53] 2008
IncrediTable [33] 2009
ePawn 2010
Fanwa [1] 3011
Portico 3] 200
OfBAT: and APE= [24] 301
Pe 10] 201
=APPed Monopoly 201
Toy Vision [39] 201
iPieces 201.
Scrabble for iOS 201
Projected Play [30] 201
Capture the Flag [43] 201
Towering Defonse [49] 301
Airsteroid: (1 201
‘RaplD Tic-Tac-Tos [471] 201

(Tab.12) Tabla elaborada por Mora en la que se ven las distintas tecnologias utilizadas por el juego de mesa para ser

aumentado desde 2000 hasta 2016

72 Ibidem, p.5

PEITZ, Johanop.cit.,p.1
MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game
pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.5
724 ,
Ibidem, p.19

722
723
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2.5.1.5 Juegos de mesa aumentados con realidad aumentada

Sin embargo, la realidad aumentada podria constituir una clasificacion por si misma, ya que no depende
de las stationary interactive surfaces para aplicarse a un juego de mesa. Que esta tecnologia pueda
incluirse en las stationary interactive surfaces, representa un ejemplo de lo dicho por Mora en relacion a
que las tecnologias empleadas para aumentar el juego de mesa son “complementarias”. "% De hecho,
para constatar la independencia de la realidad aumentada como tendencia para aumentar un juego de
mesa por si misma, recuérdese que Mora establece que la realidad aumentada es una tecnologia de la
que hacen uso los juegos de mesa a principios de los 2000, separandola de los tabletop computers. 726

Adicionalmente a esto, a través del estudio de articulos sobre el juego de mesa aumentado en general,
es posible hallar muestras de la significancia del uso de la realidad aumentada en la tarea de aumentar
el juego de mesa. Investigaciones como las de Troels Andersen y Sune Kristensen’”’, Wolfgang Hiirst’?®,
Jessica lp y Jeremy Cooperstock729 o Peter Oost %, por citar algunas, tratan diferentes aspectos de esta
tecnologia, y realizan diferentes propuestas sobre como utilizar esta herramienta para aportar una
nueva dimension al juego de mesa tradicional. De hecho, en todos los casos mencionados, se emplea el

término juego de mesa aumentado de realidad aumentada (Augmented Reality board game) para

referirse a juegos aumentados de esta manera.

La realidad aumentada permite superponer informacion digital dentro del entorno fisico que nos rodea

. . . . .. . 731
e interaccionar con dicha informacion en tiempo real

. Esto quiere decir que es posible generar
componentes virtuales tridimensionales sobre el tablero, e interactuar con ellos a tiempo real, y
mezclando estos componentes virtuales con los componentes tangibles. Este contenido virtual se

percibe al mirar a través de un dispositivo especifico que perita acceder al contenido aumentado.

Esta tendencia estd marcada por el uso de esta tecnologia, que, aunque trabaje con contenido virtual, su
accion no deja de desarrollarse en el mundo real. Debido a su naturaleza, la realidad aumentada ha
generado la necesidad de desarrollar interfaces tangibles (un ejemplo es la investigacion de Ip vy
Cooperstockm) con el fin de poder interactuar fisicamente con los objetos virtuales que se ven a través
del dispositivo —que puede ser un Smartphone, una tablet, un HMD (Head Mounted Device; un
dispositivo sobre la cabeza del usuario equipado con un equipo de gafas y cdmara)-, o unas gafas de
realidad aumentada. Asi seria posible interactuar tan cdmodamente con el contenido virtual como con

el contenido fisico tangible del juego de mesa tradicional.

725 Ibidem, p.6

Ibidem, p.6

ANDERSEN, op. cit.

HURST, Wolfgang. VRIENS, Kevin. Mobile Augmented Reality Interaction via Finger Tracking in a Board Game
Setting. Utrecht University, Information and Computing Sciences. 2006. p.1

7% p, Jessica. COOPERSTOCK, Jeremy. To Virtualize or Not? The Importance of Physical and Virtual Components in
Augmented Reality Board Games. Centre for Intelligent Machines, McGill University, Montreal, Canada. 2011. p.1
730 OOST, op. cit., p.4

CRAIG, op.cit., p.20

IP, Op.cit.,2011. p.1
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Como ejemplo de juego aumentado con realidad aumentada podria citarse Roar! Catch the Monster en

733

2015,

2.5.1.6 Juegos de mesa aumentados con realidad virtual

Por ultimo, entre los mas recientes titulos, es posible encontrar incluso juegos de mesa que combinan
sus caracteristicas tradicionales con tecnologias tan actuales como la realidad virtual. A pesar de que a
dia de hoy este terreno esta practicamente naciendo, ya puede encontrarse algin ejemplo, como el
titulo Mask of Anubis, de 20167, para el que se requiere un Smartphone, una app gratuita, y que

. . . ~ . 735
incluye unas VR Goggles, como explica uno de sus disefiadores, Takashi Hamada“'™".

2.5.2 Discusion sobre los diferentes tipos de juego de mesa aumentado.

Algunos de los juegos expuestos comparten algunas similitudes entre si. Esto podria hacer que se
confundiesen con el resto, aunque un andlisis mas a fondo es capaz de revelar las caracteristicas de cada

tendencia.

2.5.2.1 Juegos digitales y juegos aumentados con electrénicos.

En ocasiones puede ser complicado diferenciar los juegos de mesa aumentados con electrénicos de los
juegos de mesa digitales. A fin de cuentas, ambos utilizan la capacidad informatica —cddigos de
programacion, computacion, hardware, etc...- para aumentar el contenido, e incluso ciertos elementos
de un grupo se pueden ver presentes en el otro (piezas electronicas en juegos de mesa digitales, o

pantallas en juegos de mesa aumentados electronicamente).

Sin embargo, analizando cada caso es posible hallar claras diferencias. Los mismos nombres que se

emplean para denominar uno y otro caso son capaces de apuntar la filosofia de cada una de estas

733 boardgamegeek.com/boardgame/172480/roar-catch-monster (consultado por ultima vez en: 20/7/2018 a las
20:56)

734 boardgamegeek.com/boardgame/194723/mask-anubis (consultado por ultima vez en: 20/7/2018 a las 20:19)
735 youtube.com/watch?v=PaVlabcOdHk (consultado por ultima vez en: 20/7/2018 a las 20:19)
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maneras de aumentar un juego de mesa. Por un lado, el término juego de mesa digital, hace alusion
directa a la aumentacion centrada en el uso de graficos generados por ordenador. Practicamente, todos
los ejemplos aportados por Mora de este tipo de juego de mesa aumentado hacen referencia a este uso
de un modo u otro. Y por el otro lado, titulos como el del articulo Enhancing Board Games with
Electronics736, resultan muy reveladores en cuanto a esta otra tendencia a la hora de aumentar un juego
de mesa, mas centrada en el afladido de piezas e instalaciones electronicas en que en el uso de graficos

generados por ordenador.

El hardware es un elemento que esta presente en las dos tendencias. Sin embargo, es el uso que se hace
de él lo que permite diferenciar una tendencia de la otra. En el caso de los juegos de mesa digitales, se
aprecia un uso del hardware como soporte mismo del juego; en muchas ocasiones, constituye el mismo
tablero. Ademads, en este caso resulta mas frecuente —y/o posible al menos; ya que se cuenta con un
soporte que lo permita- la virtualizacién de los componentes del juego, pudiendo interactuar con este
contenido directamente, gracias a la inclusion de superficies tactiles (ya sean estaticas o moviles). Sin
embargo, en los juegos de mesa electronicos, el hardware constituye aportaciones destinadas a
aumentar aspectos mas especificos, instaldndose en la fisionomia de los componentes del juego de
mesa, tendiendo a mantener el uso de objetos tangibles, mds que a reemplazarlos digitalmente, como

seria el caso del juego de mesa digital.

2.5.2.2 El uso del software en el juego de mesa aumentado.

Existe otro aspecto que también podria sembrar cierta confusidén en no pocas ocasiones. Se trata del uso
del software. Se ha identificado una tendencia como “Juegos de mesa aumentados mediante un
software/app”. Sin embargo, hoy en dia, casi cualquier juego aumentado que ofrezca contenido digital
necesita una aplicacion que contenga un software, que contenga a su esta informacion virtual. Juegos
de mesa aumentados con realidad aumentada, juegos de mesa aumentados con realidad virtual o
juegos de mesa digitales son claros ejemplos. Cualquier otra tecnologia que comenzara a emplearse
para aumentar juegos de mesa que pudiera llegar a convertirse en otra tendencia, requeriria también el

uso de una aplicacion desde la que ejecutarse para poder acceder a su contenido.

Por eso, como ya se establecid, la idea reside en identificar diferentes tendencias de aumentar un juego
de mesa, no establecer una clasificaciéon en base a la tecnologia utilizada. Esto tiene su légica en que,
aunque varias formas de aumentar el juego de mesa empleen el uso de aplicaciones, no quiere decir

que todas sean lo mismo por el hecho de emplear una misma herramienta. El uso que se le da es la

738 ERIKSSON, Op.cit.,p.1
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clave, marcando cada una, de este modo, una linea de actuacion definida, haciendo que se distingan

unas de otras.

Queda claro que, por ejemplo, un juego de mesa aumentado con realidad aumentada es diferente de un
juego de mesa aumentado con realidad virtual, en tanto que emplean tecnologias distintas. La
tecnologia que albergue la aplicacion determinara dentro de qué tendencia podra encuadrarse cada

caso; el software se usa con el fin de aportar una tecnologia concreta.

La diferencia entre la tendencia identificada de “Juegos de mesa aumentados mediante un
software/app” y las demds mencionadas, es basicamente el uso que se le da. En algunas ocasiones, éste
esta enfocado como una ayuda a los jugadores, pudiendo verse como el sustituto digital del papel y lapiz
tradicional para llevar la cuenta de diversos factores a lo largo de la partida, con el fin de agilizar el juego
automatizando tareas. En otras ocasiones, es capaz de generar una serie de valores variables a lo largo

del juego.

Un ejemplo tanto del tipo de tarea que puede llevar a cabo el software como de que constituye una
forma de aumentar el juego de mesa diferente —en este caso, de la que lo hace mediante el uso de
electrdnicos-, se puede hallar en palabras de Eriksson. En su investigacién, se propone cdmo aumentar
cada aspecto del juego de mesa mediante electrénicos. Sin embargo, especifica que para aumentar una
tarea especifica, “Compute EVALUATION FUNCTION” se basa en procesar datos para exponerlos al
jugador, y que “La computacién puede ser no trivial y basada en muchos parametros. En este caso es

. 737
una tarea que ha de ser aumentada mediante software” ™",

2.5.3 Conclusiones sobre los diferentes tipos de juego de mesa aumentado

Cabe advertir, por tanto, que las ventajas de la tendencia identificada como “Juegos de mesa
aumentados mediante un software/app” son disfrutables por el resto de tendencias tales como juegos
de mesa aumentados con realidad aumentada, juegos de mesa aumentados con realidad virtual, juegos

de mesa digitales o cualquier otra que emplee el software, ya que éste es necesario para contenerlas.

Este concepto de que algunas tendencias puedan ser confundidas entre si es reforzado por lo que dijo
Mora, al respecto de que las tecnologias disponibles para aumentar un juego de mesa son

. 738 . . .
complementarias y no excluyentes'™. Esto explica las relaciones a tan profundo nivel entre unas

737 Ibidem, p.3

MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game
pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. p.6

738
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tendencias y otras hasta el punto de que puedan llegar a confundirse, e incluso a interactuar tanto que

puedan llegar a formar una nueva tendencia.

Por lo tanto, quedan identificadas y diferenciadas las siguientes tendencias de aumentar un juego de

mesa, dando lugar a los siguientes tipos juegos de mesa aumentados:

-Juegos de mesa aumentados con electronicos

-Juegos de mesa aumentados mediante un software/app

-Juegos de mesa VCR

-Digital board games

-Stationary interactive surfaces

-Mobile interactive surfaces

Multi-device environment (MDE)

Around-device interaction (ADI)

-Juegos de mesa aumentados con realidad aumentada

-Juegos de mesa aumentados con realidad virtual

De este modo, hemos resuelto los objetivos D.3 y D.4 del Bloque Il. No se ha identificado una
clasificacion que establezca distintos tipos de juego de mesa aumentados. Sin embargo, tras la
investigacion llevada a cabo, y respondiendo a: “Si el juego de mesa aumentado, a su vez, podria dar
lugar a otra clasificacion que diferenciara varios tipos de juegos de mesa aumentados”, se han
identificado una serie de tendencias de aumentar el juego de mesa. Por lo tanto, es posible proponer
una clasificacién de formas de aumentar el juego de mesa, tal y como se muestra en este mismo

apartado 2.5.3.
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2.5.4 Discusion: tipos de juego de mesa aumentado desde el punto de vista de los cuatro puntos del

objetivo C de este Bloque Il

El objetivo de establecer una diferenciacion entre varios métodos o tendencias de aumentar un juego
de mesa residia en poder aclarar las distintas opciones disponibles con el fin de decantarse por el mejor
método que contribuyera a cumplir el objetivo C de este Bloque Il. Recorddndolo, este consistia en
valorar la manera mds adecuada de emplear las nuevas tecnologias al juego de mesa, identificando un
modo de aumentacidn capaz de: reducir los elementos moviles accesorios del juego de mesa, conservar,
en la mayor medida posible, la esencia y caracteristicas basicas del juego de mesa tradicional, mantener
el tablero fisico como pieza central del juego, y pudiese aplicarse al formato libro respetando su

fisionomia y caracteristicas.

Ahora que se tienen identificadas las distintas tendencias de aumentar un juego de mesa, es posible
analizarlas desde el punto de vista de estos cuatro puntos. Es decir, équé método es el mds adecuado
para reducir el mayor niumero de elementos mdviles accesorios posible? ¢Cuadl es el que, por sus
caracteristicas, pueda conservar mejor la esencia del juego de mesa tradicional, manteniendo ademas el
tablero como centro del juego sobre el cual se desarrolla la accién? ¢Y cual podrian aplicarse al formato

libro sin alterar su fisionomia?

Respecto al objetivo de conservar la esencia del juego de mesa tradicional, cabe recordar que ésta ya
fue definida en el Bloque I. En todos los articulos analizados que exponian diferentes maneras de
aumentar un juego de mesa —a través de los cuales se han identificado las diferentes tendencias-, se
apreciaba un esfuerzo por parte de los investigadores por mantener las caracteristicas del juego de
mesa tradicional al ser aumentado. De hecho, los diferentes articulos a analizar se escogieron en base a

. . . 739
que “resultado final preservara las cualidades de los juegos de mesa.”

Esto quiere decir que cualquier
método en si de los aqui expuestos ha sido tenido en consideracion porque es capaz de cumplir este
objetivo. Asi, al respecto de analizar cada tendencia en base al objetivo de conservar la esencia y las
caracteristicas bdsicas del juego de mesa tradicional, dado que esto es posible con todas, se tendra en
cuenta otro aspecto adicional. Es el siguiente: cual de estas tendencias es capaz de conservar en el
mayor grado posible los distintos componentes del juego de mesa intactos —sin inclusiones electrénicas-
, consiguiendo que, a pesar de que el juego de mesa esté aumentado, éste mantenga un aspecto lo mas
tradicional posible. Esto, ademas, coincide con la idea de de Boers Y Lamers de que “El juego ha de
permanecer siempre transparente para los jugadores. La tecnologia extrafia o desconocida puede dar
pie a confusidn entre los jugadores”. 740

Aclarado esto, se proceden a analizar en base a los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il las

distintas tendencias identificadas.

739 Ibidem, p.3

7% DE BOER, Op.cit.,p.2
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2.5.4.1 Digital Board Games

Atendamos a las stationary interactive surfaces, por un lado, y a las mobile interactive surfaces, por otro.

-Stationary interactive surfaces

Esta tendencia se basa, como se ha explicado anteriormente, en el uso de formatos digitales tactiles

como soporte para aumentar el juego de mesa.

Reducir elementos moviles accesorios

A la hora de reducir los elementos mdviles accesorios, este tipo de juego es capaz de virtualizar estos
componentes gracias al uso de graficos generados por ordenador. Adicionalmente, es susceptible de ser
combinado con piezas aumentadas, manteniendo ese contacto con los componentes tangibles del juego
de mesa tradicional. Sin embargo, presenta una desventaja determinante en base a los objetivos

propuestos.

Conservar esencia

Este tipo de aumentacion se base en el uso de superficies digitales tactiles sobre las que plantear el
juego en cuestion, haciendo que el tablero -una parte del juego de mesa tradicional y la mas importante
para esta tesis como se indica en uno de los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il (“mantener
el tablero fisico como la pieza central del conjunto sobre la cual se desarrolla el juego”) quede sustituida

por dicho dispositivo.

Mantener tablero fisico

Este tipo de aumentacion sustituye el tablero fisico tradicional por un dispositivo digital, por lo que

choca directamente con este punto.

Formato libro

Este hecho mencionado, por consiguiente, entra en conflicto con el objetivo de mantener el formato

libro intacto. Si las paginas del libro serdn el propio tablero, no podran éstas ser una superficie
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interactiva tal y como se describe en esta tendencia (“grandes pantallas tactiles horizontales”) 1 p

or
tanto, dado que el concepto de las stationary interactive surfaces se basa en el uso de estos dispositivos
como soporte, y en los objetivos se opta por el uso de otro diferente, esta tendencia choca frontalmente
con dichos objetivos a alcanzar. Esto hace que esta tendencia sea descartada para cumplir los cuatro

puntos del objetivo C de este Bloque Il de |a tesis.

-Mobile interactive surfaces

Aqui es posible distinguir entre los Multi-device environment (MDE), que utilizan varios dispositivos
adicionales incluidos en el juego de mesa, y los Around-device interaction (ADI), que permiten al jugador

interactuar con el juego desde fuera del drea de éste.

Los problemas que plantean con respecto a los objetivos de esta tesis son en esencia los mismos que en
el caso de los Stationary interactive surfaces. La idea es la misma, solo que en este caso usando otros
dispositivos moviles mas ligeros como tablets y smartphones en vez de un tabletop computer. Ademas,
tanto los MDE como los ADI “(...) requieren equipar la superficie interactiva con hardware externo (IR
sensors)” "** (sensores infrarrojos). Por lo tanto, esto hace que esta tendencia sea también descartada

para cumplir los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il de |a tesis.

En definitiva, el juego de mesa digital en general es capaz de sustituir los elementos mdviles accesorios,
pero para ello cambia completamente el formato tradicional por el digital, lo que hace que el soporte
tradicional se vea sustituido por un dispositivo tactil. Aunque en teoria conserva el tablero como centro
de accidn, no se trata de una ilustracion tradicional que pueda imprimirse. Es decir, el tablero fisico
tradicional impreso desaparece. En el caso de los MDE podrian combinarse dispositivos y tablero, pero
éste ultimo dejaria de ser el centro de accién. Aunque realmente, esto dependeria de la propuesta que

se hiciera.

El aspecto del juego de mesa tradicional desaparece, siendo trasladado al medio digital, aunque puede
conservar algunos componentes tradicionales, aunque debiendo ser aumentados para poder interactuar
con el tablero digital. Esta tendencia traslada el soporte basado en el tablero tradicional al basado en el
dispositivo tactil, siendo uno de los rasgos que la definen como tal. Una traslacién al formato libro

significaria por tanto perder estos rasgos.

741 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game
pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.4
742 ,
Ibidem, p.5
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2.5.4.2 Juego de mesa aumentado con electrénicos

Debido a la naturaleza de esta tendencia, ésta implica, l6gicamente, la incorporaciéon de componentes y
piezas electrdnicas en el juego de mesa tradicional. Elementos capaces de reconocer las piezas de juego,
procesar la informacién recibida y devolverla al jugador son necesarios para poder llevar a cabo este

tipo de aumentacion.

Reducir elementos moviles accesorios

A la hora de reducir los elementos mdviles accesorios, una pieza electrénica podria ser capaz de
automatizar tareas y sustituir elementos tradicionales. Un ejemplo puede encontrarse en el prototipo
de De Boer y Lamers. En esta investigacion, se propone aumentar el juego de mesa Catdn mediante el
uso de electrénicos. Dicho prototipo tiene una funcion de dado digital, que devuelve resultados
emulando el hecho de lanzar un dado fisico. Ademas, cada baldosa —cada una de las piezas que forman
la superficie del tablero modular-, lleva instalado un LED de siete segmentos, donde se indica el nimero
arrojado por la funcion de dado digital. El nimero de cada baldosa indica una propiedad de esa zona de
juego por la que lucharan los jugadores. Al inicio del juego los nimeros se distribuyen automaticamente,
y cada 10 min/turnos, dichos nudmeros cambian aleatoriamente, consiguiendo un “juego
constantemente cambiante y nuevas oportunidades para los jugadores”, algo que no se podria hacer sin

;. 743
el uso de electrénicos.

De esta forma, se consigue sustituir un dado fisico por una funcién digital. Ademds, también se aporta
una novedad a la mecanica del juego gracias a los LEDs, integrados en las mismas baldosas (no suponen
un componente adicional del juego). Se puede apreciar la capacidad que tiene esta tendencia de

aumentar el juego de mesa con el fin de ayudar a reducir los elementos mdviles accesorios.

Mantener tablero fisico

Esta forma de aumentacidon no sustituye al tablero de juego impreso tradicional ni impide que éste sea

el elemento central del juego.

7% DE BOER, Op.cit.,p.3-4
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Conservar esencia

No obstante, por cada ventaja que pueda aportar esta técnica, se cobrard el coste de incluir nuevos
componentes de caracter electronico. Estos componentes pueden estar incorporados al tablero, a las

fichas —o a cualquier otro componente-, o constituir una pieza adicional.

Sean cuales sean los elementos que se aporten, serdn piezas electrdnicas, lo que puede contribuir a
desdibujar el aspecto tradicional en general del conjunto del juego de mesa. Cierto es que, como se
puede ver en algunos casos, algunas de estas inclusiones electrénicas son capaces de integrarse con

razonable eficacia con la propia pieza en la que se incluyen.

Este es uno de los resultados de la investigacion de Mora En ella, estudian cémo aumentar las piezas en
vez del tablero mediante LEDs o LCDs incorporados en la propia pieza. Asi, ésta sera capaz de transmitir

. sy . .. . . 744
contenido grafico o visual y su aspecto tradicional, y seguira siendo tangible ™.

Otras aproximaciones dentro de esta tendencia hacen uso de las context-aware technologies, que se
basan en “detectar la posicidén del usuario y de su entorno para ofrecer informacién util basada en los
datos recogidos.” Algunos ejemplos los compone el GPS, Wifi, los sensores de movimiento o el RFID
(identificacién por radiofrecuencia). La investigacion de Jingyu y Pei-Luen Patrick Rau se basa en este
Jlws . . 745 , . . .

ultimo ejemplo mencionado.” " Esta tecnologia es capaz de incorporarse a una pieza por medio de una
etiqueta, por ejemplo, por lo que resulta un elemento versatil y cdmodo con el que trabajar, y mas facil

de integrar en una pieza de juego tradicional.

Fig.33: Etiqueta equipada con sistema RFID

744 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.8
5 TAN, op.cit., p.1
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Sin embargo, para que todas las piezas mencionadas en estos ejemplos funcionen, no sélo basta con los
propios apliques electrénicos en cada una de ellas, sino que se requiere un equipo de hardware

especifico adicional capaz de detectar, interpretar y procesar la informacidn recogida de dichas piezas.

De Boer y Lamers especifican que para que su prototipo funcione, son necesarios los siguientes

componentes:

“— El controlador es la unidad computacional, ordenador o microcontrolador ubicado dentro o alrededor

Iu

del tablero. Actia como el “cerebro” central donde el estado del juego de mesa es registrado, la
intervencion del usuario analizada, las reglas del juego aplicadas, puntuaciones registradas y el feedback

iniciado”
“— El suelo del juego es una matriz (u otro patrén de celdas) (...)”

“— Los elementos de control de juego aportan maneras adicionales de proveer al controlador con
desencadenadores de eventos y datos (p.ej.: dados (...)), pero también ofrecen feedback a los jugadores

(p.ej.: dispositivos LCD, LED, altavoces).

Obviamente, para implementar un juego de mesa auto-consciente, es esencial una minima
infrestructura electréonica para que el controlador registre el estado del juego y de un feedback

. 746
apropiado.”

En el caso de Jingyu y Pei-Luen Patrick Rau, se necesita:

“Un moddulo RFID: (...). EIl médulo RFID de ultra-alta frecuencia fue seleccionado de un tamafio de
53mm*63mm y la antena RFID del tamafio de 50mm*50mm. Tablero y Paneles de Control: los médulos

.~ . 747
RFID fueron disefiados para instalarse en el tablero y el control.”

Aunque en el articulo de Mora no se especifica el hardware necesario para hacer funcionar su prototipo,
el hecho de emplear RFID y LEDs hace necesario un hardware que detecte y procese la informacion de
cada una de estas tecnologias, resultando necesario un equipo como el mencionado en los prototipos

de Jingyu y Pei-Luen Patrick Rau y De Boer y Lamers

7%% DE BOER, Op.cit.,p.2-3

"7 TAN, op.cit.,p.5
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Al margen de nombres y términos de tecnologias especificas, la esencia de la cuestién es que no
solamente es necesario incluir la correspondiente pieza electrénica en cada componente a aumentar,
sino que ademas es necesario un hardware adicional especifico capaz de detectar cada una de las

tecnologias incluidas en el juego.

Por lo tanto, al aumentar un juego mediante electrénicos, es posible reducir el nimero de elementos
moviles accesorios mediante funciones digitales y piezas electrénicas. Pero esto hace que, por pocas que
sean las piezas a las que consiga reducirse el juego, se deba incluirse ademds un equipo adicional para
hacer funcionar dichas piezas. De este modo, a fin de cuentas, se estan sustituyendo los elementos
moviles accesorios tradicionales del juego de mesa tradicional por componentes electrénicos, que

pueden, causar un impacto estético en la imagen tradicional del juego de mesa.

Jingyu y Pei-Luen Patrick Rau hacen una reflexién que tiene que ver con el estado actual del uso de
electrdnicos en el juego de mesa, y que puede aplicarse tanto a la integracion de éstos en el juego de
mesa tradicional como al espacio que estos ocupan:”El concepto de computacion ubicua representa
para nosotros tantas posibilidades que en el futuro, con el desarrollo de la tecnologia de la informacion,
los ordenadores finalmente seran integrados en casi cualquier cosa pasando de manera desapercibida”.
%8 Actualmente, esta tendencia de aumentar el juego de mesa sigue siendo, en cierto modo intrusiva en

el juego de mesa, en el sentido en que es facilmente detectable por los jugadores y distinguible de los

componentes de juego tradicionales.

Ademas, como se ha dicho, cada aumentacion requiere unas piezas y un hardware especifico. Lo que
implica que cada juego necesitaria unos componentes concretos. No hay versatilidad; no se pueden
reutilizar estas mismas piezas en otros juegos. Ni sustituirlas tan facilmente, en caso de necesidad. Esto
plantea otra desventaja, en comparacién con los componentes tradicionales. Cierto es que muchos
componentes tradicionales son totalmente especificos dentro de cada juego. Esto es algo obvio: por
ejemplo, las cartas de Dominion no se pueden sustituir por las de otro juego; para jugar a Dominion se
necesitan sus cartas, y solo sus cartas. Esto pasa en todos los juegos. Sin embargo, existen muchos
componentes que son perfectamente intercambiables, y que constituyen una especie de piezas

genéricas susceptibles de usarse en cualquier juego.

El ejemplo mas claro es el dado de seis caras. Un juego puede contener un dado de seis caras con un
disefio especifico: un color concreto, o una textura acorde a la estética del juego. Pero si este se
perdiera, por ejemplo, un dado normal de seis caras de cualquier otro juego podria cumplir su misma
funcién perfectamente. Las piezas para marcar el contador de victoria en Dogs of War tan solo tiene la
funcién de hacer ver a los jugadores los puntos que llevan en esa batalla. Podria sustituirse por un pedn

o un marcador de cualquier tipo, ya que cumpliria la misma funcién.

748 Ibidem, p.6
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Sin embargo, si el buen funcionamiento del juego depende de que una ficha sea capaz de automatizar
una funcién —por la razén que sea-, ésta solo podria ser sustituida por otra pieza que empleara la misma
tecnologia y cuya programacion fuese la misma; no valdria una tradicional, porque no esta aumentada,

ni otra aumentada mediante otro método.

Prueba de esta versatilidad de las fichas tradicionales son los Cheapass Games, creados por James
Ernest. Una de las principales ideas en las que se basa este tipo de juego e en que la mayoria de las
piezas de un juego de mesa son intercambiables: dados, fichas de jugadores, marcadores para llevar
puntuaciones u otros valores, etc... Por lo tanto, no incluyen este tipo de fichas, dejando que el jugador
utilice cualquier otra ficha que desee, o simplemente las que tenga de otros juegos. Asi, los Cheapass
Games se comercializan con los componentes realmente especificos que definen a un juego, como el
libreto de reglas, el tablero, y algiin otro componente mdas (como un mazo de cartas especifico, por
ejemplo). 749,750

En definitiva, volviendo al juego de mesa aumentado con electrdnicos tras este pequefio inciso, las
piezas aumentadas electrénicamente carecen de esta mencionada versatilidad, suponiendo el problema
de que son dificilmente reemplazables si se extravian o se rompen, un problema que también puede

. 751
ocurrir.

Este inconveniente ya fue advertido por Mora al abordar la tarea de aumentar piezas:

“Ademas, los objetos aumentados son a menudo exclusivamente disefiados e implementados para un
juego concreto, haciendo que su reutilizacion en otros juegos sea improbable. Se necesitan mads
investigaciones para entender cémo desarrollar componentes modulares y reutilizables y equilibrar
componentes hibridos que puedan ser reutilizados en diferentes juegos con elementos disefiados

. 752
personalizadamente”.

También es posible una aumentacion con electréonicos que no afecte a la propia pieza; es decir, que sea

capaz de detectar la informacion que aporta la pieza sin incluir electrénicos en ella. Un buen ejemplo de
. .,_753

esto se encuentra en la propuesta de Eriksson y Peitz’”>, que propone maneras de detectar

automaticamente el resultado marcado por un dado:

749 SELINKER, Mike. “Whose game is it anyway?” En: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board Game Design.

Open Design LLC, Kirkland, Wahsington, 2011. p.29-30

73 COMAS | COMA, op. cit., p. 176

DE BOER, Op.cit.,p.2

752 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.16

733 ERIKSSON, Op.cit.,p.4
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-Escaner como superficie sobre la que se tira el dado, “con un micréfono piezoeléctrico o

eléctrico en el cristal”; éste detecta cuando se tira el dado, y la imagen se analiza y se calcula.
-Camara: lo mismo; se ve el nimero de arriba.

-Luz UV o IR, y [dmpara del mismo tipo abajo. Un sensor detecta cuanta luz se refleja.

-Con RFID en cada cara del dado, y un lector RFID.

, . , . 754
-Un procesador PIC, acelerémetro 3D, transmisor y fuente de energia en él.

Sin embargo, como se puede ver, esto requiere el uso de aun mas componentes electrdnicos.

Asi que, en definitiva, al aumentar un juego mediante electrdnicos, es posible reducir el nimero de
elementos moviles accesorios mediante funciones digitales y piezas electrdnicas. Pero, por pocas que
sean las piezas a las que consiga reducirse el juego, esta posibilidad sélo se puede llevar a cabo si se
cuenta con un equipo que, a fin de cuentas, resulta mas voluminoso, fragil y especifico que los
componentes tradicionales reducidos, y menos versatil. En cierta manera podria verse como una
sustitucion de los elementos mdviles accesorios tradicionales del juego de mesa tradicional por
componentes electrdnicos, que pueden ademads causar un impacto estético en la imagen tradicional del
juego de mesa. Asimismo, habria que tener en cuenta que el precio final, tanto a nivel de produccion
como de desarrollo para un prototipo de estas caracteristicas se veria incrementado con respecto al de

. .. 755
un juego de mesa tradicional.

Por lo tanto, aumentar un juego de mesa siguiendo esta tendencia que emplea el uso de electrénicos
significa tener que lidiar con estas caracteristicas, se siga el modelo que se siga. En el caso de De Boer, el
mismo tablero presenta inclusiones electrénicas, lo que implica cargar el soporte con electdnicos. Pero
incluso en un modelo mas cercano al procedimiento de Mora, que s6lo aumenta las fichas y mantiene el
tablero intacto, se requiere el mencionado hardware instalado ya sea en el propio tablero o fuera del

mismo.

Cabe recordar que, como antes se dijo, Jingyu Tan y Pei-Luen Patrick Rau advierten que el progreso de la

ubiquitous computing aplicada al juego tradicional “no estd muy avanzado”, y que “muchos

. . . , . ~ . 756
investigadores estan aun en la fase de disefio o prototipo (...).”

7>% ERIKSSON, Op.cit.,p.4

DE BOER, Op.cit.,p.2
TAN, op.cit.,p.2
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Formato libro

Por ultimo, dado que uno de los objetivos es contener el juego de mesa en un formato libro, hay que
tener en cuenta que estos componentes electronicos deberian estar implementadas en este soporte.
Todo lo que sume peso o volumen al formato bidimensional que representa una pagina, como contar

con este quipo sobre el tablero, ird en detrimento de conseguir dicho objetivo.

Aunque es cierto que existen libros que contienen juegos de mesa con componentes electrdnicos, como
Giant Game Board Book (Fig. 34), este tipo de juegos presentan mecanismos simples, ya que sdlo
afiaden luces o sonidos o alguna funcién simple. En el ejemplo citado, la Unica funcion aumentada

incluida es un botdn que al pulsarlo ilumina el nUmero de un dado, indicando el resultado de la tirada.

Fig.34: un tablero de juego a doble pagina de Giant Game Board Book. Adviértase el componente electrénico

destinado a simular el lanzamiento de un dado mediante un botén de la parte superior derecha.

En definitiva, en términos generales el uso de electrénicos puede suponer un factor limitante a la hora
de disefar tanto el juego como la encuadernacidn final, y por sus caracteristicas requiere en cualquier

caso afnadir componentes electrénicos de algun tipo al formato libro, siendo imposible dejarlo intacto.
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Podria darse el caso de que se llegasen a desarrollar piezas de este tipo que pudieran llegar a ser tan
pequeias como para poder incluirse en una hoja de papel, sin aumentar el volumen de esta. Esto es
algo que, realmente, ya se ha empezado a conseguir. Este afio 2018, IBM ha logrado desarrollar el
ordenador mas pequefio hasta el momento, de 1x1 mm, mas pequefio que un grano de sal 57758
presentado en el evento anual IBM Think entre los dias 19 y 22 de marzo en Las Vegas759. De cualquier
manera, de los tres tipos de elementos necesarios para el juego de mesa aumentado, este avance
cubriria la parte correspondiente a la del procesador, restando aln por incluir sensores y monitores de

algun tipo que devolviesen informacidn al usuario, ya sea por medio de imagen, sonido u otro medio. Y

aun asi, el formato libro, aunque con inclusiones electrénicas mas pequefias, seguiria sin quedar intacto.

En definitiva, el juego de mesa aumentado con electronicos podria ser una solucidn, ya que cumple
parcialmente los objetivos propuestos, aunque presenta ciertos problemas a tener muy en cuenta. Es
capaz de reducir los elementos mdviles accesorios, pero incluyendo para ello piezas electrdnicas,
afectando a la apariencia visual del juego de mesa tradicional. Es capaz de conservar el tablero
tradicional, y mantenerlo como centro del juego, aunque se requeriria un soporte capaz de albergar en
él las inclusiones electrdnicas, y en algunos casos deberia ir acompafiado de hardware a su alrededor
(como en el prototipo de Jingyu Tan, Pei-Luen Patrick Rau). La aplicacién de esta tendencia al formato
libro puede verse dificultada por este tipo de piezas necesarias para su funcionamiento, y en cualquier

caso, no deja el formato libro intacto.

2.5.4.3 Juegos de mesa aumentados mediante software

El software, como se ha dicho, representa una herramienta que puede ser usada para automatizar
funciones durante las partidas. Esta tendencia tiene una particularidad con respecto al resto de formas
de aumentar el juego de mesa, ya que no interviene sobre ningin componente fisico del juego
directamente: no estd enfocada a aumentar componentes tangibles —a través de intervenir fisicamente
en ellos- ni a generar componentes virtuales sobre el tablero. Es decir, que no genera ningun tipo de
contenido visual que se vea reflejado directamente sobre fichas, tablero, etc..., como pueda hacerlo el
uso de electrénicos -que incluye piezas electrénicas sobre los componentes-, la realidad aumentada -
que crea imagenes virtuales y las superpone sobre el medio fisico-, o los juegos de mesa digitales -que

crean contenido virtual en sustitucion de las piezas fisicas tradicionales-.

"’theverge.com/circuitbreaker/2018/3/19/17140116/ibm-worlds-smallest-computer-grain-of-salt-solar-powered (

consultado por ultima vez en: 20/06/2018 a las 13:37)

738 ibm.com/blogs/insights-on-business/banking/ibm-think-2018-day-1-recap/ ( consultado por ultima vez en:
20/06/2018 a las 13:37)

7>% ibm.com/developerworks/community/blogs/insider/entry/IBM_Think_2018?lang=en (consultado por Gltima vez

en: 20/06/2018 a las 13:48)
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Cabe destacar que, efectivamente, el software es capaz de crear animaciones, imagenes virtuales, y
demas contenido audiovisual que pueda sustituir algin componente tradicional, pero en el caso de que
el software desempefiara este tipo de contenido, se acercaria entonces mas al juego de mesa digital
como se definié anteriormente. De cualquier manera, debe sefialarse que el juego de mesa digital
obviamente puede contar con algunas de las ventajas del software tal y como se definen en esta
tendencia, aunque no de todas. Basicamente, tendrd la capacidad para automatizar funciones, pero
dado que el juego de mesa digital sustituye los componentes tradicionales por contenido virtual, no
respeta de ninguna manera el aspecto tradicional del juego de mesa como lo hace la tendencia definida
en este apartado. Este podria verse como otro ejemplo de la complementariedad de las tecnologias en
el juego de mesa aumentado como decia Mora. De nuevo, la diferencia estd en como se emplee una

tecnologia concreta.

Reducir elementos moviles accesorios

En cuanto a la reduccion de elementos, la tendencia definida en este apartado es capaz de reducir los
elementos mdviles accesorios de un juego de mesa sustituyendo éstos por funciones contenidas dentro
del codigo de programacion. Un buen ejemplo se encuentra en Assault of the Ogroids (en el apartado
3.1.2 se ofrece un anadlisis a fondo de este juego, aplicado a la reduccidon de elementos mdviles
accesorios), donde ya desde los primeros ejemplos de esta tendencia quedaron claras las posibilidades
del software para poder reducir una gran cantidad de elementos mdviles accesorios. De hecho, tan
eficaz puede ser este método en este sentido que puede llegar a desdibujar muchas de las

caracteristicas tradicionales del juego de mesa.

Mantener tablero fisico

Esta forma de aumentacion no sustituye al tablero de juego impreso tradicional ni impide que éste sea

el elemento central del juego.

Conservar esencia

Esto plantea una doble valoraciéon, por un lado muy positiva, y por otra muy negativa, seguin el objetivo
de la tesis de conservar la esencia del juego de mesa. Por una parte, al no trabajar directamente sobre
los componentes del tablero, es capaz de conservar el aspecto fisico de un juego de mesa tradicional —y
mantener el tablero como centro del juego-, pues no interviene sobre los componentes del juego

directamente. Pero, por otra parte, la capacidad para reducir elementos de juego resulta tan efectiva
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que podria ser capaz de virtualizar tantos elementos que el campo de juego pasara del tablero al

dispositivo que contuviese la aplicacion o el software.

Formato libro

Las caracteristicas de esta tendencia, por lo tanto, son combinables sin ningln problema con el formato
libro, ya que este uso del software no afecta en absoluto a la dimension fisica sobre la que se desarrolla

el juego.

En definitiva, esta tendencia de aumentar el juego de mesa resulta adecuada para cumplir los objetivos
de la tesis. Puede reducir los elementos mdviles accesorios, y hacerlo sin afectar al aspecto visual del
juego de mesa tradicional, ya que no interviene ni fisica ni visualmente sobre los componentes del
juego. Mantendria el tablero como centro de la accidon, ya que el software sélo cumple labores de
“apoyo”. Puede aplicarse al formato libro sin ningin problema. Sin embargo, podria constituir un leve
inconveniente el hecho de que no sea capaz de generar imagenes visuales que puedan reflejarse en el

tablero, afectando el contenido aumentado sdlo a la dinamica del juego.

2.5.4.4 Juego de mesa aumentado mediante realidad aumentada

Como se ha dicho, la realidad aumentada, trabaja superponiendo contenido virtual sobre el entorno
fisico real, por lo que supone una oportunidad para combinar objetos virtuales con objetos fisicos

tangibles.

Reducir elementos moviles accesorios

Esto quiere decir que, al aumentar un juego de mesa con realidad aumentada, los componentes que
ésta genera son virtuales, proyectandose sobre el tablero. Al detectar la imagen correspondiente de la
realidad, la realidad aumentada despliega su contenido sobre dicha imagen, pudiendo generar asi
componentes virtuales sobre en entorno fisico. Estos componentes virtuales, dada su naturaleza, son
capaces de cambiar su apariencia segin avancen a lo largo del juego y se vean afectados por él, como se
demuestra en el articulo Designing Augmented Reality Board Games: The BattleBoard 3D experience 760
Esto es capaz de reducir el numero de elementos moviles accesorios. Por ejemplo, si una ficha contiene

una imagen destinada a ser reconocida por la realidad aumentada, sobre ésta podrd desplegarse un

780 ANDERSEN, Op.cit.,p. 1
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modelo tridimensional, sustituyendo a una pieza fisica tradicional. La ventaja es que si esta ficha
representa a un jugador, y éste a lo largo de la partida va ganando o perdiendo diversos objetos,

experiencia, etc... ésta podria ser representada, por ejemplo, sobre la propia ficha.

De este modo, la informacidn virtual que se despliegue sobre estas imagenes podra ser vista por todos
los dispositivos con el correspondiente software que les permita acceder al contenido aumentado del
juego. Aunque también podria decidirse el contenido que ve cada dispositivo, en caso de que esta
informacion tan sélo debiera ser visible para uno o una parte de los jugadores —o sélo para el jugador
que controla esa ficha-. Esta posibilidad que ofrece la realidad aumentada para controlar la informacion
que cada uno recibe resulta de mucha utilidad en un dmbito como el del juego de mesa. De esta forma,
se pueden crear espacios publicos y privados, tal y como los definié Eriksson’®", que ya advirtio esta

ventaja que se acaba de explicar.

Cabe recordar que toda esta informacion se despliega a partir de una imagen reconocible por la app que
contenga la realidad aumentada, por lo que una sola ficha de cartén con una determinada imagen seria
capaz de contener mucha informacidn, visible ésta en forma de imagenes virtuales, tridimensionales o

bidimensionales.

Cabe destacar también que, a dia de hoy, el hardware necesario para acceder a la realidad aumentada
es mas asequible gracias a la distribucion de estos smartphones y tablets. La realidad aumentada
requiere de sensores que detecten la realidad, un procesador que gestione la informacion recibida y
genera una respuesta y monitores para devolver la informacion procesada. Estos tres elementos pueden
estar contenidos actualmente en estos dispositivos mencionados. De esta manera, tan sélo con este
dispositivo en la mano del jugador, o unas gafas de realidad aumentada, es posible ver este contenido.

Ningun dispositivo de ningun tipo es requerido sobre el tablero o incorporado a componente alguno.

Esta tendencia de aumentar el juego de mesa presenta también el riesgo de varios fallos. Estos pueden
afectar al dispositivo a través del cual se experimente la realidad aumentada vy, al igual que advertia De
Boer’® con respecto al juego de mesa aumentado con electrdénicos, también es posible que el cédigo de
programacion presente fallos o se encuentre ante situaciones no contempladas en él. Sin embargo, al
tener considerablemente menos cantidad de hardware involucrada en la aumentacion del juego, el

numero de componentes que pueden fallar se reduce drasticamente.

781 pEITZ, Johanop.cit.,p.1

782 DE BOER, op. cit., p.2
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Mantener tablero fisico

Esta forma de aumentacion no sustituye al tablero de juego impreso tradicional ni impide que éste sea

el elemento central del juego.

Conservar esencia

Aunque esta capacidad para reducir los elementos mdviles accesorios, desde el punto de vista de la
conservacion de la apariencia tradicional del juego de mesa presenta ventajas e inconvenientes, de
forma parecida a como lo hacia la tendencia de aumentar el juego de mesa mediante el software,

aunque en este caso, las desventajas pueden acentuarse un poco mas.

La ventaja es que fisicamente no interviene en el medio fisico del tablero. Es decir, mantiene intactos los
componentes que aumenta, a diferencia de la tendencia basada en aumentar juegos de mesa mediante

electrodnicos.

Los Unicos elementos que necesita la realidad aumentada para detectar dénde y cémo desplegar el
contenido virtual son imagenes. Imagenes que pueden estar perfectamente integradas en el tablero,
imprimiéndose en la misma imagen que lo constituya, o ser las mismas ilustraciones de las fichas. Esta
caracteristica de la realidad aumentada de poder desplegar contenido aumentado a partir de imagenes
resulta un factor clave en esta investigacion, constituyendo una ventaja muy a tener en cuenta. Esto
supone, sobre todo desde un punto de vista artistico, ya que las propias ilustraciones que componen el

tablero pueden ser identificadas como contenedores de contenido aumentado.

Sin embargo, la desventaja estriba, paraddjicamente, en las amplias posibilidades de esta tecnologia,
capaz de generar modelos tridimensionales, y afiadir animaciones y sonido. Esto hace que el resultado
final pueda, peligrosamente, convertir el juego de mesa en un videojuego que se juega sobre un tablero,
desdibujando totalmente no sélo la apariencia, sino el modo de juego de un juego de mesa tradicional.
Sin embargo, al igual que en el caso de la tendencia de aumentar un juego de mesa mediante software,
esto no deberia constituir una desventaja por si misma, y depende mds bien del uso que se le dé a la

realidad aumentada al emplearla para desarrollar un juego de mesa aumentado.

Formato libro

En cuanto a la aplicacion de esta tendencia al formato libro, resulta totalmente posible y exenta de
problemas, ya que el Unico contenido que es necesario incluir en este formato para que la realidad

aumentada pueda desplegar su contenido sobre él son imagenes. Al respecto de incluir contenido
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aumentado sobre el formato libro, las investigaciones de Mark Billinghurst suponen la mejor referencia

a consultar.

En definitiva, la capacidad de desplegar contenido virtual mutable sobre el entorno fisico y ademas
poder decidir quién lo ve y quién no hace que esta tendencia sea bastante adecuada para reducir los
elementos mdviles accesorios, y respeta el tablero como el principal espacio sobre el que se desarrolla el
juego. Ademas, esta intervencién sobre el espacio fisico se lleva a cabo a través de la superposicién de
contenido virtual sobre el mismo; no es necesario instalar ningin tipo de hardware en la zona sobre la
que se despliega el contenido aumentado, quedando ésta libre de inclusiones electrénicas. Sin embargo,
cabe advertir que un uso agresivo de elementos virtuales puede afectar a la apariencia tradicional del
conjunto. Tan sdlo son necesarias imagenes que activen el contenido aumentado, imagenes que pueden
estar integradas en la ilustracién del tablero o de cualquier otro componente. Esta caracteristica hace
que esta tendencia pueda ser aplicada al formato libro sin que éste sufra ningun tipo de variacién en
absoluto. Por lo tanto, el juego de mesa aumentado mediante realidad aumentada se perfila como una

de las tendencias mas adecuadas para cumplir los objetivos de esta investigacion.

2.5.4.5 Juego de mesa VCR

Esta forma de aumentar el juego de mesa se basa en la reproduccidon de un clip audiovisual que
interviene durante la partida. Sin embargo, de una partida a otra, dicha grabacién no varia, por lo que
siempre tienen lugar los mismos eventos en el mismo lapso de tiempo. Sin embargo, el diferente
desarrollo de cada partida hace que estos eventos programados afecten al juego en distintas situaciones
cada vez. A su vez, también es capaz de introducir un tiempo limite dentro del cual ha de jugarse el

juego.

Reducir elementos moviles accesorios

Esta tendencia puede sustituir el uso de un reloj o de un contador de tiempo, a la vez que introduce a lo
largo de este tiempo eventos que interrumpen el juego y obligan a llevar a cabo acciones. Podria
suponer una especie de sustitucion de eventos aleatorios, aunque éstos resultados serian siempre los
mismos. En algunas ocasiones también se puede emplear para explicar algunas reglas del juego, como

. 763 . ,
en el caso de Gargoyles the Movie Game. "~ Se requiere el uso de un reproductor de video para acceder

783 hoardgamegeek.com/boardgame/37428/gargoyles-movie-game
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a ella. En sus origenes se necesitaba un reproductor de video VHS, aunque a dia de hoy podria usarse un
Smartphone. Sin embargo, las posibilidades que ofrece resultan demasiado estdticas, y la interaccion
con el contenido aumentado, en este caso seria bastante reducida. Una muestra de esta interaccion se
puede ver en la seleccion del nimero de jugadores que puede configurarse en Atmosfear, en funcion de

cual se reproducira el video que tenga en cuenta sélo a los jugadores elegidos.

Mantener tablero fisico

Esta forma de aumentacion no sustituye al tablero de juego impreso tradicional ni impide que éste sea

el elemento central del juego.

Conservar esencia

Esta tendencia no afecta para nada al formato fisico del juego de mesa, por lo que es capaz de mantener

su esencia

Formato libro

De este modo, al no intervenir sobre el entorno fisico, podria ser perfectamente aplicable al formato

libro.

En definitiva, esta forma de aumentar el juego de mesa que tuvo un periodo de vida que se extiende
mayormente entre los afios 80 y 90, en realidad ofrece una forma de juego Unica, pero ésta resulta
estatica y ofrece al jugador pocas opciones para interactuar con el contenido aumentado. Realmente
sustituye componentes muy concretos, como un contador de tiempo, con la capacidad de poder
introducir eventos cada cierto tiempo. Sin embargo, existen mecanismos tradicionales capaces de
introducir aleatoriedad en las partidas igualmente efectivos y capaces de conseguir resultados bastante
mas dinamicos que la reproduccion de un video inmutable —robar cartas de un mazo, una tirada de dado
para elegir algo al azar, etc...-, y sin tener que contar con la necesidad de tecnologia alguna. Por el
contrario, si conserva la apariencia tradicional del juego de mesa tradicional, respetando el tablero
como centro de juego, y podria aplicarse a un juego de mesa contenido en formato libro sin modificarlo
en absoluto. Por lo tanto, cumple dos de los objetivos de esta investigacidn, pero esta tendencia supone
emplear un tipo de aumentacién cuya aportacidén se puede conseguir con otros medios digitales, e

incluso a través de medios tradicionales, con mejores resultados en ambos casos.
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2.5.4.6 Juego de mesa aumentado con realidad virtual

Esta es una tendencia muy actual, consistente en aplicar la realidad virtual al juego de mesa.

Reducir elementos moviles accesorios

Implica el uso de un entorno virtual inmersivo, por lo que tiene la capacidad para generar contenido
virtual tridimensional interactivo, por el que es posible moverse. Mds que reducir los elementos mdviles
accesorios tradicionales, propone un componente nuevo, basado en las posibilidades de la realidad

virtual, aun por explorar en su aplicacién al juego de mesa.

Mantener tablero fisico

Esta forma de aumentacidon no sustituye al tablero de juego impreso tradicional ni impide que éste sea

el elemento central del juego.

Conservar esencia

Dadas las caracteristicas de este tipo de juego, el tablero queda libre de inclusiones electrdnicas, por lo
que su aspecto no sufre el impacto visual por incluir componentes tecnoldgicos de ningun tipo. Aunque

hay una consideracion muy importante para tener en cuenta.

Esta tendencia, por definicidn, supone la inclusidon de un entorno virtual. Mas que complementar a los
componentes tangibles, crea otro terreno digital, generando a la fuerza dos escenarios de juegos: el
tradicional, basado en el entorno real y desarrollado sobre el tablero, y el virtual, basado y desarrollado

en un espacio de realidad virtual.

Como se ha dicho anteriormente, la realidad aumentada corre el riesgo de que, a través de un uso
agresivo de sus posibilidades se puedan llegar a desdibujar las caracteristicas de un juego de mesa
tradicional, tanto a nivel de aspecto visual como de mecanica de juego, creando un producto final que
se acerque mas al concepto de un videojuego que se juegue sobre un tablero. Sin embargo, la realidad
aumentada necesita el entorno real por definicion, y este hecho supone una especie de seguro, un ancla
que la sujeta a lo tangible, que hace que la realidad aumentada, por mucho que se desboque en su uso,
siga estando atada a unos componentes fisicos, aunque sea solo a un tablero meramente decorativo.

Pero en el caso de la realidad virtual este seguro, este anclaje con la realidad, se pierde, por lo que un
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uso excesivo de ella es capaz de incrementar estos posibles problemas. La accidn se podria trasladar

mas al entorno virtual, y por tanto perder protagonismo el medio tradicional del juego de mesa.

En cualquier caso, esta tendencia implica el uso de un escenario virtual en la mecanica de juego,

desplazando parte de la accidn a este terreno, sea cual sea el protagonismo que éste tenga.

Formato libro

Ya que no depende de la superficie sobre la que se emplee, podria aplicarse al formato libro sin que éste

vea alterada su fisionomia de ninguna manera.

En definitiva, esta tendencia estd aun en un estadio inicial, por lo que todavia es pronto para advertir el
potencial o las estrategias que pueda desarrollar en un futuro para con el juego de mesa. Aunque si es
posible decidir la idoneidad de esta forma de aumentar el juego de mesa para este proyecto, debido a
que el uso de realidad virtual lleva implicitas ciertas caracteristicas que, por definicion, esta tendencia

incluye al usar la tecnologia que le da nombre.

Debido a que posee un software, es capaz de automatizar funciones, y con ello elementos mdviles
accesorios, tal y como lo hace la tendencia del juego de mesa aumentado con software/app. Sin
embargo, mds que reducir elementos mdviles accesorios, esta tendencia introduce un elemento nuevo.
El juego de mesa aumentado con realidad virtual fuerza la presencia de un doble terreno de juego: el
tablero, y el entorno virtual, y no afecta al aspecto ni a la integridad de los componentes tradicionales.
Se puede incluir en el formato libro sin problema, ya que no invade el entorno fisico con componentes

tecnoldgicos de ningun tipo.

Por lo tanto, el principal inconveniente que presenta segun los objetivos de esta tesis reside en que el
terreno de juego se desplaza parcialmente del tablero al entorno virtual, despojando éste al tablero del

hecho de centralizar el terreno sobre el cual se desarrolla el juego de mesa.

2.5.4.7 Valoracidn sobre tipos de tendencias de aumentar un juego de mesa.

Vistas las distintas tendencias de aumentar un juego de mesa desde el punto de vista de los cuatro
puntos del objetivo C de este Bloque Il, es posible ahora decidir cudl es la mas adecuada para conseguir
dichos objetivos: reducir los elementos mdviles accesorios, conservar la esencia del juego de mesa
tradicional y aplicabilidad al formato libro. Cabe recordar que, en cuanto a conservar la esencia del

juego de mesa tradicional, se dijo que, dado que todas las aproximaciones al juego de mesa aumentado
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se han elegido de aproximaciones que atendian a conservar la esencia del juego de mesa tradicional, s

atendid a otro criterio mas concreto. Este es el de valorar hasta dénde podia mantener el método de

aumentacion, en la medida de lo posible, la apariencia visual, mecanica de juego e interaccion

tradicional con los componentes del juego de mesa tradicional. Ademas, era importante detectar si el

método de aumentacion era capaz de mantener al tablero como el centro sobre el que se desarrollara el

juego.

A partir de las conclusiones de cada una de las tendencias en base a estos objetivos, es posible elaborar

una tabla (Tab.13) en la que se vea con claridad la eficacia con la que cada tendencia cumple cada uno

de estos objetivos.

OBJETIVOS
Reducir elementos maviles Conserva la apariencia del juego de Conserva tablero Formato libro
accesorios mesa tradi ly su dad di | como centro
fisica del juego

Software/app si Si si Sf
No interviene ni fisica ni visualmente
sobre el medio tradicional.

Realidad sl sl Sl sl

aumentada Superpone contenido virtual sobre el
medio tradicional.

(!) Un uso agresivo de modelos
virtuales podrfa desdibujar la
apariencia tradicional.

Electrénicos sf EN PARTE sl EN PARTE
Incluye piezas electrénicas en los Dificultado por el afiadido
comp y/o a su alreded de piezas electrdnicas.
(!) No deja los componentes intactos. (1) No deja el formato libro

o intacto.
g VCR NO sf sl sl
8 (1) Ofrece forma de juego Unica,
g pero estética y poco interactiva.
= Sustituye pocos concretos.
8 (!) La mecénica que ofrece puede
o tradicionales, con mejor
é resultado.
2 Realidad virtual EN PARTE sf NO sf
3 Debido a que posee un software. | No afecta al aspecto ni a la integridad | (!) Fuerza un doble terreno
8 (!) introduce elemento nuevo de los componentes tradicionales. de juego: el tablero fisico,
g (realidad virtual) (!) Un uso agresivo de realidad virtual | y el entorno virtual;
2 podria desdibujar bastante la el terreno de juego
" apariencia tradicional. tradicional se ve
desplazado en mayor o
menor grado

Mobile sl NO NO si

interactive (!) Pero sustituye el formato el tablero es un dispositivo tactil; (!) Aunque sea el el Podrian comt se

surfaces tradicional por un dispositivo puede conservar componentes central, el tablero es un dispositivos digitales y un
tactil digital. tr. (deben ser dos) | dispositivo digital libro.

Stationary sl NO NO NO

interactive (!) Pero sustituye el formato el tablero es un dispositivo tactil; (!) Aunque sea el elemento | El formato digital es una

surfaces tradicional por un dispositivo puede conservar componentes central, el tablero es un de las caracteristicas por
tactil digital. tradi les (deben ser dos) | di digital. definicion de esta
tendencia.
libro.

Tab. 13: Tendencias de aumentar un juego de mesa en base a los objetivos de esta tesis.
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Llegados a este momento es posible, con la informacion que se tiene, determinar cual es el método mas
adecuado para emplear en esta investigacion. Para empezar, es posible descartar algunos métodos
desde el principio por no poder cumplir alguno de los tres objetivos propuestos, o por presentar un

conflicto de algun tipo con alguno de ellos que los haga ser descartados.

En primer lugar, respecto a los digital board games, las stationary interactive surfaces, al emplear por
definicion un soporte propio, que son dispositivos digitales tactiles, no podrian trasladarse al formato

libro, ya que perderian la cualidad por la que se identifican.

En el caso de las mobile interactive surfaces (tanto en las multi-device environment (MDE) como en las
around-device interaction (ADI)) pasaria lo mismo. El Unico caso en el que podria hacerse una
aproximacion seria emplear un multi-device environment, combinando dispositivos digitales con un
libro. Sin embargo, esto descentralizaria al tablero como Unico terreno de juego, lo que también
supondria no cumplir una parte de los objetivos de esta tesis (dentro del objetivo de conservar, la
esencia y las caracteristicas basicas del formato tradicional del juego de mesa, mantener el tablero

como centro de juego Unico).

En segundo lugar, el juego de mesa aumentado con realidad virtual es otro caso en el que, por
definicidn, se trabaja obligatoriamente con un espacio virtual adicional al tablero de juego, por lo que
éste Ultimo ya no seria el Unico terreno sobre el cual se lleve a cabo el desarrollo del juego. Esto haria

que esta tendencia quedara también descartada.

Los juegos VCR son un caso singular. Realmente proponen una dindmica de juego especifica, que se
puede llevar a cabo mediante mecanicas tradicionales, con resultados similares o mas dindmicos, sin
tener que recurrir a elementos tecnoldgicos. Por esto, son poco eficaces a la hora de reducir los
elementos moviles accesorios. Aunque esta tendencia si respeta el tablero como centro principal de
desarrollo del juego, no “invade” con electrénicos los componentes de juego fisicos, manteniendo el
aspecto del juego de mesa tradicional, y podria combinarse con el formato libro. Como conclusidn,
cumplen tres de los cuatro objetivos propuestos, ya que no son efectivos reduciendo los elementos

moviles accesorios.

Los juegos de mesa aumentados con electrénicos cumplen parcialmente algunos objetivos. Pueden
reducir los elementos mdviles accesorios, y mantener el tablero como unico lugar donde se desarrolla el
juego, pero a costa de incluir elementos electrénicos en el medio fisico del juego de mesa tradicional.
Esto altera su apariencia tradicional, y ademas todo este hardware complicaria la aplicacion de esta
tendencia al formato libro. Este no quedaria intacto, ya que en el libro habria que incluir equipo
tecnoldgico como sensores, procesadores y monitores. Por estas razones, esta tendencia serviria sélo en

parte a los objetivos propuestos, presentando problemas para conseguir un resultado satisfactorio.
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El juego de mesa con realidad aumentada es capaz de reducir elementos maviles accesorios. Gracias a
que superpone contenido virtual sobre el terreno de juego pudiendo contar para ello tan sélo con la
ayuda de un dispositivo, mantiene el tablero libre de inclusiones electrdnicas. La capacidad de desplegar
contenido aumentado a partir de imagenes representa una gran ventaja, ya que son planas, integrables
en la ilustracion del tablero, y se pueden imprimir sin problemas para encuadernarse en formato libro.
El Unico problema de la realidad aumentada estriba en el uso que se le dé. Un uso demasiado intenso de
modelos virtuales podria desdibujar definitivamente la apariencia tradicional del juego de mesa, asi
como sus mecanicas. Sin embargo, esto supone un riesgo mas que una desventaja, dependiendo de

como se emplee esta tecnologia. Por lo tanto, esta tendencia si serviria segun los objetivos propuestos.

Los juegos de mesa aumentados con software/app son capaces de reducir el nimero de elementos
moviles accesorios, sin alterar la apariencia tradicional del juego de mesa, mantener el tablero como
unico lugar de desarrollo del juego y no darian ningin problema al ser empleados en el formato libro.

Por lo tanto, constituyen una opcién perfecta para cumplir los objetivos de esta tesis.

2.5.4.8 Conclusiones sobre los tipos de juego de mesa aumentado desde el punto de vista de los
cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il: la tendencia mas idénea de aumentar un juego de mesa

segun dicho objetivo C.

Finalmente, podrian extraerse dos conclusiones principales tras examinar toda esta informacion.

En primer lugar, podria decidirse cudl es la tendencia mas adecuado para aumentar un juego de mesa
en base a los objetivos de esta tesis. Habria, en realidad, dos tendencias capaces de cumplir los objetivos
propuestos: el Juegos de mesa aumentados mediante un software/app, y el Juegos de mesa

aumentados con realidad aumentada.

Obviamente, depende de cdmo se emplee cada uno —advertido el riesgo de un uso agresivo de la
realidad aumentada-, pero por sus caracteristicas, son las tendencias capaces de cumplir los objetivos

propuestos:

En el caso de ambas tendencias (juegos de mesa aumentados mediante un software/app, y juegos de

mesa aumentados con realidad aumentada):

-Reducen el numero de elementos moviles accesorios

-Permiten, por sus caracteristicas, mantener la apariencia tradicional del juego de mesa y su

integridad fisica.
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-Ademads, mantienen la integridad fisica de los componentes de juego de mesa tradicional.

-No introducen ningun elemento ni fuerza ninguna dindmica que haga que el tablero quede
desplazado como terreno de juego central. Por lo tanto, mantiene el tablero como centro sobre

el cual se desarrolla la accion del juego.

-Por sus caracteristicas, permiten encuadernar el juego de mesa en formato libro manteniendo

intacto este formato.

-De hecho, permiten que el tablero puede estar contenido en una hoja de papel sin inclusiones

electroénicas de ningun tipo.

Ademas, cabe destacar una caracteristica muy Util para esta tesis en el caso concreto del juego de mesa

aumentado mediante la realidad aumentada:

-Esta tecnologia es capaz de usar la imagen como Unico medio para desplegar el contenido
aumentado, reconociéndolas y colocando dicho contenido sobre la posicién de la imagen. Esto
permite ocultar informacion virtual en la propia ilustracion del tablero. A no ser que éstas sean
reconocidas por un dispositivo, y un usuario mire a través de él, no se detectaran como
imagenes que contienen realidad aumentada, por lo que pasaran totalmente desapercibidas.
Por lo tanto, es una forma de aumenta el juego de mesa totalmente integrable en el formato

tradicional del juego de mesa.

-Esto hace al ilustrador participe del proceso de produccidn del juego de mesa, ya que el dibujo
que constituye la ilustracién del tablero no solamente cumple una labor de ambientacion para
enriquecer las partidas y de comunicacion con el jugador para hacerle entender la colocacién y
la distribucion de los componentes sobre él. Ademads, se convierte en el elemento que hara
posible desplegar el contenido aumentado. El hecho de poder combinar elementos decorativos,
comunicativos y legibles por la app para desplegar contenido virtual dentro de una misma

imagen hace del proceso de ilustracién mas complejo y lleno de posibilidades creativas.

Sin embargo, el uso de estas tendencias también existen algunos inconvenientes.

-El Smartphone se presenta como uno de los, hasta ahora, elementos que de manera mas facil,
rapida y cotidianamente permite acceder al contenido aumentado, haciendo mas accesible el
jugar a juegos de mesa aumentados. Sin embargo, a pesar de sus ventajas, sigue siendo

incbmodo tener que sostener un dispositivo mientras se interactia con el resto de
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. 764 . , . , .
componentes del juego’”". Hasta que no se popularice un método mas cémodo de disfrutar el
contenido aumentado, el hardware puede seguir siendo un handicap para acceder al contenido

aumentado.

-Como en cualquier otra tendencia de aumentar un juego de mesa, existe un margen de error
dentro del cual el codigo de programacion pueda fallar por algin motivo: al no contemplar una

. es . P 765
situacion inesperada, o presentar algun fallo™™".

Y en segundo lugar, al analizar las distintas tendencias de aumentar el juego de mesa desde los
objetivos de esta tesis, se podria proponer una clasificacién que agrupe las distintas tendencias de

aumentar el juego de mesa.

Se puede advertir que cada tendencia tiene unas caracteristicas definidas que las distinguen de las
demas. Sin embargo, al analizar éstas atendiendo a los objetivos propuestos, se puede identificar un
parametro que sale a relucir, y bajo el cual podrian separarse todas estas tendencias en dos grandes
grupos diferenciados. Este parametro es si una tendencia de aumentar un juego de mesa permite dejar
al conjunto de componentes tradicionales que componen el total del juego de mesa libres de inclusiones
electrdnicas de cualquier tipo, manteniendo su fisionomia intacta o no. Es decir, si para ser aumentado,
ésta tendencia requiere o no la presencia de elementos electrénicos o digitales integrada en la
fisionomia de alguno de los componentes tradicionales del juego de mesa, ya sea el tablero, las fichas,
las cartas, etc... Por ejemplo, en un juego de mesa aumentado con electrénicos, si se usa RFID, deberia
equipar con etiquetas a las fichas, para que éstas puedan ser identificadas. También podria requerir
instalar LEDs en ciertos lugares del tablero, para devolver informacién al jugador. Y ademas, instalar los
correspondientes procesadores en algun lugar para procesar la informacién recibida (ademas del resto
de sensores y monitores pertinente). Sin embargo, la realidad aumentada es capaz de generar un
modelo tridimensional a partir sélo de un dibujo, y una aplicacion es capaz de automatizar funciones sin
tener presencia alguna sobre ninguna pieza tradicional. Estos Gltimos pueden jugarse con piezas 100%

tradicionales.

Asi, se puede establecer una clasificacion que atiende a dos grupos:
-Juego de mesa aumentado cuyos componentes tradicionales estdn libres de inclusiones electrénicas.

-Juego de mesa aumentado cuyos componentes tradicionales presentan inclusiones electrénicas.

764 MOLLA, Eray. LEPETIT, Vincent. Augmented Reality for Board Games. EPFL (Ecole polytechnique fédérale de

Lausanne), CVLab. Switzerland. 2010. p.1
7% DE BOER, op.cit., p.2
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Las tendencias identificadas en esta tesis podrian quedar clasificadas de esta manera:

Juego de mesa aumentado cuyos componentes
tradicionales estan libres de inclusiones

electronicas.

Juego de mesa aumentado cuyos componentes
tradicionales presentan inclusiones

electrdnicas.

Juegos de mesa aumentados mediante un

software/app

Juegos de mesa aumentados con electrdénicos

Juegos de mesa aumentados con realidad

aumentada

Stationary interactive surfaces

Juegos de mesa aumentados con realidad virtual

Mobile interactive surfaces

Juegos de mesa VCR

Tab.14. Clasificacidén de tendencias de aumentar un juego de mesa en base a si éstas implican inclusiones

electrdnicas en el tablero de juego o no.

Ill

Por lo tanto, quedaria resuelto asi el ultimo punto del Objetivo D.5 de este Bloque Il “si la realidad
aumentada es la forma de aumentar el juego de mesa mas indicada para cumplir los cuatro puntos del
objetivo C o existe otra mas adecuada ". Se puede concluir que, en base a este criterio, de todas las
formas identificadas en esta investigacidn, las mas adecuadas son, por un lado y como se intuia en la
hipotesis, la realidad aumentada, y por otro lado, el analisis ha revelado que el uso del software/app

también es una forma de aumentacion que encajaria perfectamente en lo establecido en el objetivo C.

Ademads, la manera en que se ha enfocado esta investigacion ha dado lugar, sin haberlo previsto en los
objetivos, a la propuesta de una clasificacion que cataloga las distintas tendencias de aumentar el juego
de mesa aumentado en dos grandes grupos: aquéllas que permiten que los componentes tradicionales
estén libres de inclusiones electrdnicas, y las que no (Tab.14). Podria considerarse que esta clasificacidon

amplia las conclusiones derivadas del objetivo D.4.
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3. Analisis de las posibilidades de las tendencias de aumentar el juego de mesa mas adecuadas segun

los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il (1): a través de software/app.

Por lo tanto, ya es posible asegurar que, de entre todas las tendencias de aumentar un juego de mesa,
las mas adecuadas para cumplir los objetivos propuestos, y para conseguir en el apartado practico el
tipo de juego que se quiere proponer, son la basada en la aumentacion a través de software/app, vy la

basada en el uso de realidad aumentada.

Se ha comprobado que las caracteristicas bdsicas de ambas tendencias son capaces de reducir los
elementos mdviles accesorios. Ademas, permiten conserva la apariencia tradicional del juego de mesa —
respetando la fisionomia de los componentes de juego tradicionales-, no evitan que el tablero se
mantenga como centro del juego, y ademds podrian incluirse en un formato libro sin alterar la

fisionomia de dicho formato.

Acotado el campo que nos interesa, es posible ahora investigar entre estas tendencias con el fin de
comprobar si entre ellas existen titulos o investigaciones que puedan constituir un antecedente claro del
modelo que se propone (basado en las caracteristicas marcadas por los objetivos a conseguir). Es decir,
si existen casos concretos en los que se pueda apreciar una consecucion de los objetivos propuestos, ya

sea de todos o sélo de algunos de ellos.

Como se ha observado en el apartado 2.5, las muestras a analizar de cada una de estas dos tendencias

de aumentar el juego de mesa se pueden encontrar en diferentes campos.

Por tanto, en el caso de la tendencia de aumentacion mediante realidad aumentada, las muestras se
extraeran de los articulos de divulgacion cientifica, dado el escaso nimero de titulos de juegos de mesa
que poseen esta tecnologia en el mercado. Es en los articulos en donde mas se ha madurado este tema,
y en donde puede encontrarse informacién mds util al respecto de la aplicacién de la realidad

aumentada al juego de mesa tradicional.

En el caso de la aumentacién a través del software/app, por el contrario, resultan mas reveladores los
titulos publicados de juegos de mesa aumentados mediante esta tendencia que los articulos publicados
sobre ellos. Por lo tanto, a través del andlisis de juegos que puedan encuadrarse dentro de esta
tendencia serd posible determinar si existe algin antecedente valido para esta investigacion que

concierna al juego de mesa aumentado mediante a través del software/app.

De esta manera, el objetivo para este apartado queda fijado de la siguiente manera: encontrar entre las
muestras de juegos aumentados con realidad aumentada —centrdndonos en los articulos, mas que en
los titulos publicados- y entre las muestras de juegos aumentados mediante software/app -
centrdandonos en los titulos publicados, mds que en articulos-, antecedentes concretos capaces de

ejemplificar todos o algunos de los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque II.
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3.1 Antecedentes concretos dentro de la tendencia de aumentar el juego de mesa mediante

software/app.

Dentro de esta tendencia existen algunas menciones que podrian hacerse, resaltando algunos juegos
capaces de cubrir parte de los objetivos propuestos, aunque de manera poco contundente. Cabe

mencionar algunos titulos en concreto.

Algunos tienen como objetivo agilizar las partidas, ahorrando a los jugadores labores de contabilizacion.
Es el caso de Alchemists (CREQ). En este caso, la app se concibié como parte del juego, aunque no es
necesaria para jugar, y su funcion es facilitar a los jugadores procesar cierta informacién con la que
tendran que manejarse durante la partida. Este tipo de aplicaciones no son infrecuentes, e incluso
pueden verse desarrolladas con el fin de utilizarlas con juegos creados en el pasado. Este es el caso de la
app desarrollada para Munchkin, distribuida en la pagina de su creador’®, Steve Jackson (USA), que si
desempefia la labor que realizarian los contadores o papel y l4piz, sustituyendo asi estos elementos.
Sefia de la utilidad y la aceptacién de este tipo de aplicaciones, es el desarrollo de apps como
ScoreKeeper Plus’®’, desarrollada por Shane Bammel. Esta es una app destinada a hacer precisamente lo
que se describié anteriormente: llevar la cuenta de diversos factores, puntuaciones, etc... durante las
partidas. No fue creada con el fin de ser empleada para un juego especifico, sino para poder cubrir las
necesidades mas frecuentes a este respecto, intentando que sirviera para la mayor cantidad de juegos

posibles.

Aunque utiles, estos ejemplos adolecen de una desventaja para esta tesis: el software en realidad no es
parte de la mecdnica del juego, sino mas bien un afiadido: la mecanica de juego no depende de ellos.
Esto hace descartar una gran cantidad de juegos que pudieran ser encuadrados dentro de esta

tendencia.

Sin embargo, existen otros titulos que podrian constituir unos valiosos antecedentes para esta tesis, por

el uso que hacen del hardware.

3.1.1 Antecedentes que plantean otros usos del hardware interesantes

Es posible ver algunos juegos de mesa que son aumentados mediante software, capaces de introducir
enemigos digitales, o llevar la cuenta del estado de juego de cada uno de los jugadores durante la

partida. Algunos ejemplos de juegos que usan software en este sentido —entre otras caracteristicas- son

788 \www.sjgames.com/apps/levelcounter/ (consultado por Gltima vez el: 20/11/2018 a las 19:50)

7 apkpure.com/es/scorekeeper-plus/com.bammsoft.scorekeeper (consultado por dltima vez el: 20/11/2018 a las
19:50)
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Descent: Journeys in the Dark (Second Edition) - Road to Legend, 7880 Star Wars: Imperial Assault’®. Este
tipo de juegos se pueden jugar con una app (que suele ser descargable), en la que estad contenido el
software, para jugarse. A continuacién, nos centraremos en un juego en concreto, que analizaremos
mas a fondo en representacién de este tipo de aumentacién de juegos de mesa. Este serda XCOM: El
juego de tablero, elegido porque en él la aplicacidn es necesaria para jugar, al contrario que en ejemplos
anteriores, y ademds presenta un modo de juego que saca partido al hecho de incluir el software en sus

mecanicas.

XCOM: El juego de tablero

XCOM: El juego de tablero, se trata de un juego cooperativo en el que se intentardn superar los sucesos
que genera la aplicacién. Esta esta presente en el juego en todo momento. De hecho, el primer paso es
configurar la partida el dispositivo en el que se esté jugando. Esta configuracién se basa enmarcar el
numero de jugadores y la dificultad del juego, y a continuacién la aplicacion comunicara al jugador qué
tipo de cartas emplear y dénde colocar las fichas para terminar de establecer el terreno de juego (la app
indica el plan de invasién, qué tipo de enemigos introducir en el mazo de cartas, dénde colocar la ficha
de la base del juego y dénde poner las fichas de panico y cuantas). Al comenzar la partida, en ciertos
momentos, la aplicacién ird marcando parte del ritmo de juego mediante eventos que afectan a las
posiciones de juego, teniendo los jugadores que desarrollar dichos eventos y tomar decisiones dentro
de un tiempo limite. Aunque también habrda momentos en los que la partida se juegue sin

intervenciones de la app.

En definitva, la aplicacion distribuye al inicio de la partida los elementos tradicionales de una forma u
otra, creando una partida nueva cada vez, y luego va marcando los eventos que se desarrollaran sobre el

tablero, llevando a la vez la cuenta del tiempo transcurrido.

Esta es una aproximacidn bastante interesante. Realmente no reduce los elementos mdviles accesorios,
sino que es capaz de gestionarlos de formas distintas para introducir variedad en las partidas. De hecho,
la aplicacion se usa de un modo que resulta indispensable para la partida, con un cometido sélido, pero
permitiendo el contacto con los elementos tangibles tradicionales, manteniendo esta parte del juego de
mesa tradicional. La accidn, aunque esta marcada por los eventos de la aplicacidn, se desenvuelve en el

tablero.

768 boardgamegeek.com/boardgame/200784/descent-journeys-dark-second-edition-road-legend (consultado por
ultima vez en: 19/11/2018 a las 23:43)

769 boardgamegeek.com/boardgame/164153/star-wars-imperial-assault (consultado por ultima vez en: 19/11/2018
alas 23:43)

256


https://boardgamegeek.com/boardgame/164153/star-wars-imperial-assault

3.1.2 Antecedentes que cumplan los objetivos propuestos. Assault of the Ogroids

Estos antecedentes anteriores emplean el uso del hardware de maneras bastante interesantes. Sin
embargo, si nos ceflimos al hecho de buscar antecedentes que cumplan de la manera mas satisfactoria
posible los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il, es necesario mencionar el juego Assault of
the Ogroids, creado por el britdnico Gary Chalk publicado entre las paginas de la revista Sinclair User

ndmero 62 en 1987""°

. El juego estaba contenido en un articulo de cinco paginas en la mencionada
revista. Ademas de la ficha, el tablero (Figura 1) y las reglas, se incluia un codigo de programacién para
ejecutar el software en un ordenador (siendo el propio jugador el que debia introducir dicho cédigo).
Como en el caso de XCOM, se trata de un juego concebido desde el principio con un software, y sin el

cual es imposible jugarlo, haciendo que sea un elemento mas del juego, no sélo Uutil, sino indispensable.

Ademas de por cumplir los objetivos propuestos, este juego es interesante por dos razones mas. En
primer lugar, representa un claro ejemplo de cdmo el software en su estado mas puro (sin el uso de
imagenes, sonido, etc..) puede reducir eficientemente una gran cantidad de elementos mdviles
accesorios. Cabe destacar también que, teniendo en cuenta que la era del ordenador casero comenzé a
finales de los afios 70,”’" este titulo constituye una de las aproximaciones mas antiguas del software al
juego de mesa. El hardware necesario para jugar a Assault of the Ogroids era un ordenador de
sobremesa, y el cdédigo habia de ser introducido a mano por el propio usuario. Sin embargo,

actualmente esta idea podria jugarse perfectamente desde un Smartphone o una tablet.

Antes de exponer cdmo cumple los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque IlI, se mencionard
brevemente su dindmica de juego. De este modo, podrd comprenderse de una manera mas clara por

qué se posiciona como el antecedente mdas iddneo para lo que en esta investigacion se propone.

77% CHALK, op.cit.,33-38

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.1
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Fig.35.: Tablero de Assault of the Ogroids incluido en la revista

Sinclair User, n2 62, en 1987.
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3.1.2.1 Funcionamiento basico de Assault of the Ogroids

A lo largo del juego, el jugador avanza por un tablero impreso (Fig.35), sobre el que estan representados
el inicio, la meta, el tipo de terreno y, mediante una cuadricula, el espacio por el que es posible
moverse. A través de ella, se desplaza la ficha hasta llegar a la meta. El propio Gary Chalk resume asi la
tarea del ordenador: “en cualquier momento habrd que tener en consideracion algunos elementos en el
juego, pero el ordenador se ocupara de ellos preguntandote informacion relevante sobre donde estas,

. . 772
qué armas has seleccionado y todo eso.”

Durante la partida, el jugador habra de introducir en el
ordenador cierta informacién, y el ordenador le devolvera otra, en una suerte de “didlogo”. De este
modo, se introduce el tipo de terreno en el que se estd, y el ordenador activara o no ciertos sucesos
dependiendo del terreno indicado, si procede. Cada vez que el jugador avanza a otra casilla, habra de
generar a través del software un nimero aleatorio. Con este nimero obtenido, el jugador habra de
acudir a las Tablas de Encuentros impresas para saber qué acontece en la nueva casilla a la que acaba de

mover. Si se topa con un enemigo, el ordenador generara el combate, aunque los calculos seran

realizados por el jugador.

Como se puede advertir, es un juego para un solo jugador, en el que es posible generar una aventura

diferente cada vez que se juega, jugando contra el propio juego.

3.1.2.2 Tarea del software en Assault of the Ogroids y su relacién con el jugador.

En primer lugar, se analizard qué tarea desempefia el software dentro de este juego, y la relacidon que
éste tiene con el jugador. Se han distinguido hasta seis tareas diferentes. Esta separacion, ademds de
para mostrar con mds claridad las distintas tareas del software, servird para identificar mas tarde

cuantos elementos mdviles accesorios se reducen en cada caso en el apartado 3.1.2.2.1.

Caso 1

- El jugador debe introducir en el ordenador el equipo inicial, y anotar el que se vaya ganando y/o

perdiendo.

- El ordenador, de esta manera, podra inventariarlo y llevar la cuenta de los objetos que se tienen en
cada momento para recordarselos al jugador. Podra también aplicar automaticamente posibles

bonificadores que alguna pieza de equipo conseguida pueda aportar a la hora de mover, luchar, etc...

772 CHALK, op.cit.,pp. 33
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Caso 2

- El jugador debe restar el nimero de desgaste correspondiente a cada terreno por el que se pasay a
cada combate en el que se lucha, a las habilidades del personaje -Habilidad de combate y Fuerza de

Golpe-, e introducir los nuevos valores actualizados en el ordenador.

-El ordenador, podrd asi llevar la cuenta del valor actual de cada una de estas dos habilidades a medida

que vayan reduciéndose durante la partida, y recordarselo al jugador.

- El ordenador, avisara al jugador cuando las habilidades del personaje lleguen al 0%, en cuyo caso

terminara la partida.

Caso 3

- El jugador debe sumar el nimero de horas correspondiente a cada tipo de terreno por el que se pasa —

no corresponden al tiempo real- e introducir la suma total acumulada en el ordenador.

- El ordenador llevara la cuenta de las horas acumuladas a lo largo del juego.

- El ordenador avisara al jugador cuando el nimero de la variable horas llegue a 30, en cuyo caso

terminara la partida.

Caso4

- El jugador debe, en caso de ser herido en un combate, restar —de las dos habilidades antes
mencionadas que se posee- los puntos de dafio sufridos; también hay que anotar el dafio que se ha

realizado al enemigo, y luego introducir los resultados en el ordenador.

- El ordenador podra asi preparar los sucesivos asaltos del mismo combate —un combate puede tener

varios asaltos- con las habilidades actualizadas de ambos contendientes.

Caso 5

- El ordenador podra generar un numero al azar que correspondera a un porcentaje del 1 al 100, y que

tiene su utilidad en los siguientes casos:
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- Cada vez que el jugador cambia de casilla, ha de generar un nimero al azar con el software, y
acudir a las Tablas de Encuentros -impresas en la revista- para comprobar qué suceso acontece
al personaje. El numero indicara qué suceso le acontece en la tabla correspondiente al terreno

en el que se encuentre.

- En un combate —ya sea para resolver ataques propios o de enemigos-, generar un porcentaje

gue indicara si se acierta o falla al atacar.

Ademas, cuando sea necesario, el ordenador preguntara algunas cosas al jugador, como en qué tipo de
terreno se encuentra, si en una pelea golpea primero o no —esto se indica en cada encuentro en la Tabla

de Encuentros-, y en base a la respuesta del jugador, ejecutar la accidon adecuada.

3.1.2.2.1 Reduccion de elementos moviles accesorios en Assault of the Ogroids: sintesis llevada a cabo

por el software.

Que este juego se pueda reducir a cinco paginas mas la aplicacion, no sélo es valorable desde el punto
de vista de que esté presente de alguna manera el formato libro. También es un indicador del nivel de
sintesis de elementos mdviles accesorios del que puede hacer gala este titulo. Los Unicos componentes
fisicos con los que se interactia son una ficha y un tablero. No hay cartas, no hay marcadores, no
requiere siquiera el uso de un dado. El software genera los sucesos, y es capaz de desempefiar el uso de
gran cantidad de elementos mdviles accesorios, constituyendo un buen ejemplo de reduccidn de estos

elementos.

A continuacién, se vera el niumero de elementos mdviles accesorios que ha ahorrado el uso del

software.

En el caso 1:

En el juego es posible llevar una combinacién de los siguientes elementos: espada, lanza, daga, bebida,
iman y 20 piezas de oro son seis objetos a contabilizar, y en el caso de las monedas hay que ir llevando,

ademds, la cuenta de las que se van ganando o perdiendo.

Esto se traduce en la necesidad de contar con seis marcadores de algun tipo. En algunos titulos, el
equipo, habilidades u objetos se representan mediante la adquisicidon de cartas, en las que se enuncia y
describe el objeto en cuestion, (como en Bang!), marcadores (como en Stone Age), o simplemente

apuntando en un papel lo conseguido hasta el momento (como se pueda hacer en Munchkin).
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Para las monedas, se necesitarian veinte marcadores, o una cantidad menor de contadores en los que
haya algunos de mas valor (p.ej. dos monedas de 10 y cuatro de 5). Para tareas de este tipo, es
frecuente ver el uso de fichas que emulen las monedas, como en Ciudadelas o Dogs of War (aunque en
estos juegos las monedas funcionen de forma diferente que en Assault of the Ogroids, lo que interesa es

la forma de representar durante el juego estos elemento que se ganan o pierden ) (Fig.36).

De esta manera, el software —concretamente su funcién de guardar y recordar el equipo- hace que no
sea necesario una serie de elementos moviles adicionales al tablero que muestren y lleven la cuenta de
qué cosas han sido conseguidas a lo largo del juego. Puede cumplir, pues, la misma funcién que 6 cartas

o marcadores que representen el equipo, y veinte mas que representen las monedas.

En los casos 2,3y 4:

En el juego es necesario llevar la cuenta del porcentaje que va quedando de las dos habilidades del
personaje y de las horas transcurridas. Puntualmente, en un combate es necesario también llevar la
cuenta de las habilidades del enemigo. Los tres casos son en esencia lo mismo, y para ellos podrian

servir los mismos métodos.

Todo esto se traduce en la necesidad de contar con sistemas a través de los cuales se representen
cantidades -a veces relativamente grandes-, y que, variando a lo largo del juego, van restandose y
sumandose de un total. Es posible expresar asi el estado en el que se encuentran ciertos atributos en un

momento especifico de la partida.

Una forma comun de representar esto consiste en acumular contadores, cuyo ndmero coincide con el
valor que le queda al jugador de un atributo determinado -vida, energia, etc...-, y han de ir tomdndose y
devolviéndose (como en Arkham Horror) conforme se ganen o se pierdan puntos de ese atributo. Esto
puede implicar que el juego requiera una gran cantidad de contadores, si los atributos a contabilizar

tienen valores altos.

Otra forma mas sintética de representar esto consiste en utilizar un panel —un pequefio tablero
adicional- sobre el que se representa un casillero de nimeros correlativos, con tantas casillas como el
ndimero maximo de unidades que puedan llegar a tenerse del atributo al que el casillero hace referencia
—o de lo que se esté cuantificando- (en algunos casos, al llegar al limite, se da una segunda vuelta, como
en las puntuaciones de Carcassonne). Segun se vayan ganando o perdiendo puntos de lo representado
por el casillero, se va avanzando o retrocediendo sobre él con otro elemento mévil, marcando asi la
cantidad exacta que se tiene de lo representado por el casillero en cada momento. Un uso comun de

este método es llevar la cuenta de la experiencia o la puntuacidn que se va consiguiendo.
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(EI elemento mévil que se desplaza por el casillero, marcando un ndmero, normalmente es una ficha,

como en Carcassonne, aunque puede ser incluso una carta, como en el caso de Bang!).

para llevar las puntuaciones,
en 21 Mutinies éste ests !m
integrado en la imagen del
tablero central, sirviendo a
la misma funcién. El fin de
esto es observar un ejemplo
sobre cémo optimizar la
funcién comunicativa de esta
zona de juego mediante
estrategias como ésta.

El uso de monedas

suele incrementar bastante
el nimero de elementos
méviles accesorios de un
juego. en Assault of the Ogroids
se opta por incluirlas

dentro del software, ahorrando
el uso de éstas.

Mientras que en Carcassonne %
se emplea un tablero aparte “", "”

Otras formas de llevar la
cuenta de diversas
puntuaciones a lo largo
de las partidas pueden
implicar el uso de otros
elementos méviles
accesorios, como la
utilizacién de las cartas
en Bang!

Cartas de Bang!

Tablero de 21 Mutinies

Fig.36: sobre este tablero incluido en Carcasonne, cada jugador va avanzando tantos puntos como vaya
consiguiendo a lo largo del juego. El que mas puntos tenga, es decir, el que mas adelantado esté en el casillero,
gana. En Bang!, cada jugador tiene una carta con cinco balas impresas, correspondientes a cinco puntos de vida;
cada vez que se pierde una vida, se oculta una bala con la misma carta de personaje. casillero incluido en el tablero

de 21 Mutinies.

Otra forma mas sintética aun de representar esto es incluyendo estos mismos paneles en el propio
tablero. Sin embargo, esto sélo funciona cuando las cantidades a seguir pueden estar a la vista de todos
los jugadores. Un buen ejemplo se pueden ver en 21 Mutinies, donde se usan fichas para seguir las

puntuaciones.

De esta manera, en Assault of the Ogroids, el software —en su funcién de guardar y recordar lo que resta

del valor de las habilidades, de personaje y enemigos, y de las horas- puede ahorrar el uso de los
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componentes que cualquiera de estas dos formas de contabilizar cantidades requieran, pudiendo

cumplir asi, en este juego, la misma funcién que:

-Una cantidad de fichas igual al nimero total de cada una de estas habilidades: 200, en las

habilidades del personaje, 30 en las horas, y otros 200 para las habilidades de los enemigos.

-Al menos tres paneles: uno para los atributos del personaje —Habilidad de combate y Fuerza de
Golpe- con dos casilleros de 100 casillas cada uno, otro panel igual a éste para los atributos de
los enemigos que puedan aparecer, y para las horas transcurridas, con un casillero de 30

casillas.

En el caso 5:

En el juego es necesario generar un numero al azar del 1 al 100 en determinados momentos: a la hora

de combatir, al mover, para generar un suceso aleatorio, etc...

Esto se traduce en la necesidad de contar con un elemento capaz de generar numeros aleatorios del 1 al
100. En la mayoria de los titulos, esta tarea queda casi por entero relegada al uso de dados. El mas
extendido, al menos en occidente en la actualidad, es el dado de 6 caras. Sin embargo, para generar
numeros al azar de entre una cantidad mas alta, se pueden usar dados de mas caras, e incluso en

ocasiones combinar varios dados entre si, si no se tiene uno de la cantidad exacta.

De esta manera, en Assault of the Ogroids, el software —en su funcidon de generar un nimero aleatorio

del 1 al 100- puede cumplir la misma funcién que al menos un dado de 100 caras.

3.1.2.3 Reduccion de elementos moviles accesorios en Assault of the Ogroids: sintesis llevada a cabo

por medios no digitales

Por ultimo, resulta digno de mencidon dentro del marco de esta investigacion advertir algo mas entre los
elementos tradicionales de Assault of the Ogroids: Las Tablas de Encuentros. Aprovechando el hecho de
que este juego incluye un elemento de este tipo, y de que se estd analizando la reduccién de elementos
moviles accesorios que este titulo lleva a cabo mediante el software, merece la pena para los intereses
de esta tesis analizar cémo algunos elementos tradicionales como éste también suponen una forma de
reduccién de elementos mdviles accesorios. Estas reciben varios nombres: Tablas de Encuentros, en
Assault of the Ogroids, simplemente Sucesos, etc.... El caso es que, bien analizadas, se puede advertir

que este elemento estd condensando el uso de una gran cantidad de elementos mdviles accesorios en
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un espacio muy pequeiio. Estas listas de sucesos son especialmente utilizadas en los wargames de

773

miniaturas (como las mostradas en la revista White Dwarf n2121) . El hecho de que Assault of the

Ogroids incluya una resulta una buena ocasién para analizar este elemento.

Las Tablas de Encuentros.

En Assault of fhe Ogroids existen cuatro tipos de Tablas de sucesos: Montafias, Planicies, Bosques,
Ciénagas y (terreno con) Maquinaria de asedio. Cada tabla tiene, respectivamente, 16, 15, 9, 15y 9
sucesos, lo que hacen un total de 64 sucesos diferentes. Se trata, basicamente, de unas tablas en las que
se asignan numeros a sucesos que pueden ocurrir en el juego. En Assault of the Ogroids, para averiguar
qué suceso, de entre todos los de una tabla, ocurre en el turno en juego, se genera un resultado
aleatorio — equivalente a tirar un dado-, y el numero obtenido indica el suceso que tuviera dicho
numero asignado. Es una forma de generar sucesos aleatorios durante la partida, y este mecanismo es
capaz de desempefia la misma funcidon que un mazo de cartas de sucesos, como sucede en los juegos 21
Motines o Bang!. En estos casos existe un nimero determinado de cartas, y cada vez que se da saca
una, se activa un suceso, marcado por la carta en cuestién. Con las tablas se puede conseguir el mismo
efecto, con la ventaja de que, si se busca reducir el juego al menor nimero de elementos posible, se
puede conseguir esa generacion de sucesos usando menos materiales. (Esto no quiere decir que los
citados 21 Motines o Bang! pudieran recurrir a este método para reducir su nimero de cartas; se trata

de un ejemplo para saber el tipo de carta al que se esta haciendo referencia).

Podria darse el caso de que un suceso deba tener una aparicion mas frecuente durante el juego; es

decir, que sea mas probable que éste suceda.

Si se usa un mazo de cartas para generar sucesos, seria necesario aumentar el numero de cartas de
aquellos sucesos que se quiere que sean mas frecuentes, y reducir el nimero de cartas de los que se
quiere que sean mas especiales. Habria que tener mas de una carta de cada tipo. Asi, cuanto mas
probable hubiera de ser un suceso, mas cartas de este suceso habrian de incluirse en el mazo. El nimero

de cartas aumentaria de manera considerable.

Sin embargo, usando una tabla, tan sélo es necesario sefalar el suceso una sola vez, y establecer un
rango de nimeros mayor o menor en funcion de la probabilidad que se le quiera dar a ese suceso. Por
ejemplo: en la tabla de sucesos de Montafias de Assault of the Ogroids, se obtiene un suceso A (“The
square is empty”) si se genera un numero entre 1y 30 -al generar un resultado aleatorio del 1 al 100,
recuérdese-. Sin embargo, se obtiene el suceso B (“Stuck into the trunk of a pine tree...”) si se genera
uno entre 96 y 100. Como se puede ver, es mas probable que salga el suceso A (30%) que el B (4%). Asi,

el rengo numérico que hay que obtener para activar un suceso marcard la frecuencia de que éste

77 McNEIL, Graham. Manuscritos de Altdorf. White Dwarf Espafia.n. 121. 2005 pp.74-79
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ocurra, y no la cantidad de cartas que lleven impreso ese suceso. (Si los sucesos de Montafias estuviesen
representados en un mazo de cartas, deberia haber 30 del tipo A y 4 del tipo B para guardar esta

proporcion).

De esta manera, sin ocupar un espacio mayor que un A4, las Tablas de Encuentros son capaces de
generar un total de 64 sucesos diferentes cumplir la misma funciéon que un mazo de, como minimo, 64
cartas distintas (mas las que se afiadieran para aumentar la probabilidad de ciertos sucesos), y conservar

ademads el hecho de que unos sucesos sean mas frecuentes que otros.

3.1.3 Conclusiones: elementos moviles accesorios reducidos en Assault of the Ogroids. El juego visto

desde los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque II.

En cuanto a los componentes tradicionales no superan todos juntos la extensién de un articulo de cinco

paginas impresas en A4:

- un tablero (una pagina).

-Una ficha, que se encuentra en la esquina inferior izquierda de la misma pagina que la del

tablero, con el fin de ser recortada.

-Las reglas de juego (una pagina y media), y el codigo de programacion necesario para ejecutar

el programa (una pagina).

-Las Tablas de Encuentros (una pagina y media). Ademds, estas tablas han conseguido

sintetizar:

-Un mazo de 64 de cartas de sucesos.

En cuanto a medios digitales, este juego se cred para ser ejecutado en un Spectrum, por lo que cuando
se publicd, el hardware requerido era un ordenador de este tipo. A través de distintas funciones del

software necesario para jugar, se sintetizan los siguientes elementos mdviles accesorios:

-La funcién de guardar y recordar el equipo ha conseguido sintetizar:

-6 cartas o marcadores que representen el equipo.

-20 fichas o marcadores que representen las monedas.
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-La funcién de guardar y recordar lo que resta del valor de las habilidades, de personaje y

enemigos, y de las horas ha conseguido sintetizar:

-430 fichas o marcadores:

- 200 fichas, para las habilidades del personaje;

-200 para las habilidades de los enemigos.

-30 en las horas.

Si en vez de fichas se hubiera optado por usar paneles:

-3 Paneles:

-Uno con dos casilleros de 100 casillas cada uno, para las habilidades del

personaje

-Uno con dos casilleros de 100 casillas cada uno, para las habilidades de los

distintos enemigos.

-Uno con un casillero de 30 casillas, para las horas.

-La funcién de generar un numero aleatorio del 1 al 100 ha conseguido sintetizar:

-Un dado de 100 caras.

Por lo tanto, este juego no sdlo requiere pocos componentes para jugarse, sino que, ademas, estos
pocos son capaces de desempefiar unas tareas para las cuales seria necesario contar con un gran
nimero de elementos adicionales al tablero. El software ha resultado clave para conseguir esta

reduccidn de elementos mdaviles accesorios.

Mantener esencia tradicional

A pesar de que sélo tiene una ficha, mantiene en la medida de lo posible la esencia del juego
tradicional. Como se ha dicho, el espacio de juego es el tablero, y es avanzando sobre él como se avanza
en el juego. Se puede percibir un cuidado porque el juego siga teniendo esos elementos tradicionales

de un juego de mesa de tablero tradicional. Esto puede ser intencionado o no por parte del diseiiador,
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aunque lo cierto es que es posible extraer cierto interés en emplear la programacion sin hacer un uso
excesivo de ella que pueda llegar a desdibujar las caracteristicas tradicionales del juego de mesa. El
jugador tiene que moverse constantemente entre el medio fisico y el digital. En definitiva, sigue

habiendo:

-un tablero fisico, que expresa graficamente el espacio por el que es posible avanzar y el tipo de

terreno,

-una ficha que el jugador ha de mover y que es lo que indica el avance del juego y la posicion

del jugador en cada momento,

- unas referencias impresas en forma de las Tablas de Encuentros que han de consultarse para

determinar qué sucede a lo largo de la partida,

-cuando el software genera un numero al azar, el jugador ha de interpretar estos nimeros:
puede ser acudir a las Tablas de Encuentros, sumar o restar ese resultado a la habilidad
correspondiente (y luego anotarla en el ordenador), etc.... Es decir, el software podria devolver
el suceso directamente, pero en vez de eso devuelve un nimero que corresponde a un suceso
concreto, y que el jugador habrad de buscar en la correspondiente tabla y aplicarlo. En los
combates no hay un botdn de ataque que devuelva el dafio directamente del enemigo. Todo es
mas manual, como se haria apuntandolo con papel y lapiz. La decisién de no automatizar este

tipo de eventos.

Conservar tablero

Ademas, se trata de un juego de mesa en el que la accidn se desarrolla sobre un tablero, resultando

aun mas adecuado para esta investigacion (Figura Tablero Ogroids).

Formato libro

Es muy interesante advertir que este juego fue publicado en un formato libro, concretamente en una
revista. Esta caracteristica lo hace practicamente Unico. El juego completo se ofrecia en la revista antes
citada, en un articulo que constaba de cinco paginas, entre las cuales estaba todo lo necesario para jugar
-ademas de tener que contar aparte, légicamente, con el ordenador personal-. A lo largo de estas cinco
paginas se encontraban las reglas, las listas de sucesos, el cédigo de programacion para ejecutar el
programa y el tablero. La Unica ficha de juego se conseguia recortando la esquina inferior izquierda del

mismo tablero.
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Consideraciones sobre el autor de Assault of the Ogroids

De este juego en concreto, y dada la naturaleza de esta tesis, es necesario destacar algunas
caracteristicas mas que lo hacen especialmente adecuado para tratarlo aqui. Este juego fue creado en su
totalidad por el ilustrador britanico Gary Chalk, y no fue este el Unico, habiendo sido Chalk creador e

)" o el wargame de miniaturas Fantasy Warlord (1990)"”.

ilustrador de titulos como Cry Havoc (1981
Aunque estos juegos no tienen las mismas caracteristicas que Assault of the Ogroids que los hagan ser
adecuados para ser analizados en esta investigacidn, es interesante el hecho de que un ilustrador
desempefie a la vez la labor de creador de juegos de mesa. Y mas aun, que uno de los antecedentes mas

valiosos que combinan juego de mesa y software haya sido creado por un ilustrador.

Es curioso también resefiar la relacion de Gary Chalk con el mundo de los librojuegos, ya que fue,

ademds, ilustrador de la serie de libros Lone Wo/f,776 librojuegos que seguian la estela que Steve Jackson

777

e lan Livingstone (ponian de moda) en 1982 Cuando lanzaron El hechicero de la montaiia de fuego’”. De

778

hecho, en 2013, Chalk crearia e ilustraria su propio librojuego para formato digital, Gun Dogs "*". De los

librojuegos y su importancia para lo investigado en esta tesis se habla en el Bloque I.

Queda asi cumplido el objetivo F.1 de este Bloque Il con respecto al juego de mesa aumentado
mediante software/app: se ha encontrado un antecedente idéneo en base a los cuatro puntos del

objetivo C.

7% boardgamegeek.com/boardgame/1323/cry-havoc (consultado por Ultima vez en: 21/2/2018 a las 13:05)

773 boardgamegeek.com/boardgame/9241/fantasy-warlord (consultado por ultima vez en: 21/2/2018 a las 13:05)
776 DEVER, Joe. Lobo Solitario 7. Muerte en el Castillo. Altea, Madrid. 1989
JACKSON, Steve. (UK) LIVINGSTONE, lan. El hechicero de la montafia de fuego. Coleccion Altea Junior, Madrid.

1988.
778

777

gamebookadventures.com/gamebooks/gary-chalks-gun-dogs/ (consultado por uUltima vez en: 21/2/2018 13:32)
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4. Analisis de las posibilidades de las tendencias de aumentar el juego de mesa mas adecuadas segun

los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque Il (l1): a través de la realidad aumentada.

En este apartado se analizardn los antecedentes mas validos con el fin de constatar el uso que se le ha

dado a la realidad aumentada hasta ahora para aumentar el juego de mesa.

Sin embargo, antes de comenzar con este analisis, se expondran las caracteristicas de esta tecnologia

con el fin de situar mejor su funcionamiento y en qué consiste exactamente.

4.1 Realidad aumentada. Breve definicion, concepto y caracteristicas de la realidad aumentada.

Fundamentalmente, la realidad aumentada es una tecnologia por medio de la cual es posible
superponer informacion digital dentro del entorno fisico que nos rodea e interaccionar con dicha

. .z . 779
informacién en tiempo real” .

Esto quiere decir que de este modo es posible generar objetos virtuales tridimensionales, que pueden
estar hechos habiendo tomado como modelo para su creacién objetos reales, y hacer que estos objetos
virtuales se inserten en el entorno fisico real. Dichos objetos no tienen una presencia fisica tangible,
pero tienen una “localizacién en el mundo real”, y pueden comportarse tal y como lo haria un objeto
real cuando el usuario interactie con ellos. *° En pocas palabras: esto permite recrear objetos del

mundo real de manera virtual, e insertarlos en la realidad.

La informacidn que puede afiadirse mediante el uso de la realidad aumentada no se limita solamente a
objetos visuales, sino que incluye también la posibilidad de insertar audio, video, e incluso sensaciones
Lo 781 . . , . .
tactiles.””” De hecho, con el adecuado equipo de sensores correspondiente, seria posible enviar

782 . .
Dicho esto, cabe mencionar

estimulos que pudieran ser percibidos por nuestros cinco sentidos.
también que, de este modo, la realidad aumentada no permite solamente la opcion de afiadir
informacion, sino de eliminarla, limpiando visualmente, de forma digital, el mundo real para el usuario

. 783
que la experimenta.

Basta esta informacion deducida de una concisa definicion de lo que es la realidad aumentada para
poder advertir sin mucha dificultad lo util que puede llegar a ser esta tecnologia a la hora de reducir el

namero de elementos fisicos que puedan componer un juego de mesa.

77% CRAIG, op.cit., p.20

Ibidem, p.17

781 KIPPER, Gregory. RAMPOLLA, Joseph. Augmented Reality. An Emerging Technologies Guide to AR. Syngress,
Elsevier. Waltham, Massachusetts, United States of America. 2013. p.1

782 CRAIG, op.cit., p.91

Ibidem, p.21

780

783
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Seria posible, poniendo un ejemplo que ilustre lo que se acaba de decir, tomar como modelo un meeple
—un tipo de ficha de juego de mesa-, crear una réplica tridimensional, y a través de una aplicacién de
realidad aumentada, hacer que éste meeple digital aparezca sobre un tablero de juego de cartdn, fisico,

en el mundo real.

Esto es posible gracias a una caracteristica clave del funcionamiento de la realidad aumentada,
imprescindible para poder llevar a cabo esto que se ha dicho, sin la cual le seria imposible trabajar. La
realidad aumentada es capaz de registrar espacialmente el mundo fisico’® antes de afadir la
informacion virtual sobre él, 78 siendo asi posible esta capacidad de hacer que un objeto tridimensional

ocupe el mismo espacio que si fuera real al experimentar la realidad aumentada.

Este es un punto que es necesario dejar claro: cuando experimenta la realidad aumentada, el usuario no

se transporta a un nuevo entorno sintético, completamente digital, como seria el caso de la realidad

virtual. Por el contrario, dicho usuario se encuentra en todo momento, y percibiéndolo como tal, el

mundo real que tiene a su alrededor, con el afiadido de que es capaz ademas de percibir los distintos
786 787

objetos virtuales que esta tecnologia pueda integrar en la realidad misma. "™, La realidad aumentada

necesita, por definicién, el mundo real para poder existir.

Es decir, la realidad aumentada necesita, por definicién, el mundo real para poder existir. Este es su
soporte base. En un juego de mesa de tablero, seria este elemento, el propio tablero, el que delimitaria
este espacio fisico necesario para la realidad aumentada, y sobre el que ésta se desarrollaria y

desplegaria su contenido.

Recuérdese que, como se ha establecido en el objetivo C, el tablero seria el elemento central del
formato de juego de mesa que en esta tesis se propone, actuando como el elemento integrador de todo

lo investigado.

Por lo tanto, la realidad aumentada no sélo es totalmente compatible esta idea que pone al tablero
como elemento central y Unico del juego de mesa, sino que ademas refuerza su importancia, en tanto

que es el elemento fisico necesario para que ésta pueda tener lugar.

En la actualidad, el término realidad aumentada coexiste con otros que hacen también referencia a la
integraciéon del mundo virtual con el real de diferentes maneras. Estos generan clasificaciones donde se
van englobando los distintos conceptos que van acufidndose conforme las realidades tecnoldgicas van
ampliandose. Con el fin de ubicar y diferenciar la realidad aumentada entre esta nube de definiciones,
esta tesis se ceflird a la mencionada clasificacién que establece Milgram (Fig.29), capaz de abarcar, hasta

ahora, las distintas opciones ofrecidas resultantes de combinar la realidad con la virtualidad.

784 Ibidem, p.17

Ibidem, p.15
KIPPER, op.cit., p.1
CRAIG, op.cit., p.16

785
786
787
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Asi, esta clasificacion de Milgram quedaria explicada de la siguiente manera. Por un lado, estaria el
Entorno Real, es decir, el mundo real, natural, en el extremo izquierdo, y por otro lado, el extremo

derecho el Entorno Virtual, puramente sintético, como un entorno grafico generado por ordenador.

En medio de estos dos extremos opuestos, cualquier mezcla o integracion entre estos dos entornos
daria como resultado la Realidad Mixta, dentro de la cual estarian englobadas la Virtualidad Aumentada

y la Realidad Aumentada.

La Virtualidad Aumentada se encontraria mas cercana al entorno puramente virtual, y haria referencia a

788 , . .
"™ Podrian constituir un

entornos virtuales en los que “una cantidad de realidad ha sido afiadida
ejemplo de esto algunos juegos, como Eye Toy, de Sony Playstation,789 donde las acciones fisicas reales

que lleva a cabo el jugador se reflejan en el entorno virtual del videojuego.

Y la Realidad Aumentada, que es lo que nos interesa, se encontraria mas cercana al Entorno Real, ya
que, a pesar de trabajar con objetos virtuales, como se ha especificado anteriormente, requiere del

espacio fisico real para poder trabajar.

Tras esta breve aclaracidn, es posible ubicar la posicion de la realidad aumentada, que seria una forma
de Realidad Mixta, en relacion con el resto de términos que atafien a la mezcla de elementos virtuales

en la realidad, para entender mejor de lo que se estd hablando y evitar confundirla con otros conceptos.

4.1.2 Requisitos para la experiencia de la realidad aumentada

En toda experiencia de realidad aumentada toman partido una serie de elementos sin los cuales esta

experiencia seria imposible de llevar a cabo de manera satisfactoria.

-En cuanto a medios fisicos, es necesario por un lado contar con una ubicacién fisica en el
mundo real, y con un participante, el usuario desde cuyo de vista sera percibida la realidad
aumentada. Seran las acciones de este participante lo que desbloqueen este contenido digital

. . 790
interactivo superpuesto en el mundo real.

-En cuanto al software, es necesaria una aplicacion, que es “es el programa de ordenador que
orquesta y controla los diferentes aspectos de la experiencia con la realidad aumentada”. Es en
esta aplicacion donde se contienen la informacion susceptible de ser mostrada en la

experiencia —como los modelos tridimensionales, por ejemplo-, asi como las reglas que rigen

788 Ibidem, p.4

HINSKE, Op.cit.,p.12
CRAIG, op.cit.,p.65-67

789
790
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esta informacion, su comportamiento, su respuesta a la interaccién del usuario, etc... En

definitiva, todo lo que el usuario percibird que corresponda a la parte digital.

791

-Y en cuanto al hardware, son indispensables tres elementos para que cualquier experiencia de

realidad

aumentada sea posible: sensores, procesador, y monitor.

-Como se ha dicho anteriormente, la realidad aumentada parte de registrar el mundo
real para poder insertar informacion en él, por lo que es necesaria una manera tanto
de reconocer el entorno circundante como las intervenciones del usuario. Esto se
consigue mediante el uso de sensores capaces de captar localizacién y orientacion,
principalmente, y si fueran necesarias, otras caracteristicas tales como temperatura,
ph, luz, etc... 792

-Tras recibir esta informacidn, la aplicacién ha de ser capaz de interpretarla, y generar
una respuesta al usuario, haciendo asi posible la interaccién. Para ello se requiere el
uso de los procesadores, que actuarian como un cerebro que coordina toda esta
informacién. >

-Y por ultimo, esta informacion que genera la intervencién del usuario, que ha sido
captada por los sensores y procesada por los procesadores para convertirla en
respuesta, debe ser devuelta al usuario para que éste pueda percibirla. Para esta tarea
se requiere el uso de monitores, o los dispositivos adecuados en base al estimulo

. . . 794
sensorial que se quiera hacer llegan al usuario.

El sensor, -instalado en el mismo dispositivo si se trata de un Smartphone, por ejemplo-, requiere de

ciertos patrones para que, al reconocerlos

4.1.3 Dispositivos a través de los cuales experimentar la realidad aumentada.

Existe una gama

de dispositivos a través de los cuales es posible acceder al contenido aumentado.

Desde los head mounted-displays hasta los smartphones actuales, pasando por kioskos, sefializacién

digital y llegando a los prototipos de gafas de realidad aumentada actuales, la gama disponible para

experimentar la realidad aumentada pone a disposicion una nada desdefiable cantidad de opciones.

791 Ibidem, p.65-67

Ibidem, p.91
Ibidem, p.91
Ibidem, p.91

792
793
794

273



En la actualidad, los avances de la tecnologia se aplican cada vez mdas a este campo. Ya sea tanto
desarrollando nuevos dispositivos —como lentes que permiten acceder al contenido aumentado-, como
mejorando los ya existentes -como en el caso de la tecnologia que atafie a la realidad aumentada a
través del movil-, en la actualidad se estd trabajando activamente en el desarrollo de nuevas formas de

> De hecho, la realidad aumentada estd a dia de

mejorar el acceso a la experiencia realidad aumentada.
hoy en un estado que podria considerarse primario, y en el futuro, cuando se desarrollen tanto sus
aplicaciones como su tecnologia, podrd llegar a ofrecer realidades que a dia de hora serian dificiles de

. . 796
imaginar.

Las aplicaciones y el uso que se le dé a la realidad aumentada ird contribuyendo a mejorar la tecnologia
de ésta, y viceversa; las mejoras tecnoldgicas irdn permitiendo aplicar la realidad aumentada en mas

campos y situaciones, apoyandose asi ambos aspectos mutuamente.

Aunque como se ha dicho, probablemente en la actualidad no se esté en posesidon de la tecnologia
definitiva para experimentar la realidad aumentada, y posiblemente en pocos afios se ofrezca unos
dispositivos mas comodos, ligeros y eficaces para acceder a ella. Esto hace que, irremediablemente, y
dado el ritmo al que avanza la tecnologia en estos dias, aspectos de este apartado corran el riesgo de

estar peligrosamente abocados a la obsolescencia en un futuro no muy lejano.

Esta reflexion refuerza la idea de que una aplicacién de realidad aumentada ha de ser buena por su

797 . . . s .
y no por “presumir”, haciendo gala del efectismo facil, de

concepto, su idea de base, y por su utilidad,
utilizar una tecnologia que, aunque ahora pueda parecer muy atractiva y novedosa, seguramente

quedara obsoleta en pocos afos.

Teniendo estas consideraciones en cuenta, es hora de comenzar con el contenido que tiene que ver con
los dispositivos de realidad aumentada en si. Aunque aspectos mas técnicos —como composicién a
menor escala, cuestiones informaticas, funcionamiento, etc...- se salen totalmente del objetivo de esta
investigacion, es necesario conocer el tipo de herramientas con las que se esta trabajando, con el fin de
entender su funcionamiento basico. Del mismo modo, es necesario también conocer las ventajas e
inconvenientes que cada opcion pueda tener, para asi poder entender la elecciéon del uso de un

dispositivo sobre otro para cubrir los objetivos de esta tesis.

7% |bidem, p.258-259

Ibidem, p.152
Ibidem, p.221
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797
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4.1.3.1 Realidad aumentada portable y realidad aumentada movil.

Llegados a este punto, es necesario indicar que existe una clasificacién que interesa a esta investigacion
en particular, y que tiene que ver con la facilidad con la que se portan los dispositivos que permiten
acceder a la realidad aumentada. Aunque el juego de mesa sea algo que, por definicion, mantenga al
usuario en una postura estatica mientras éste se desarrolla, es importante que la experiencia con la
realidad aumentada que éste pueda tener durante la partida tenga lugar de la manera mas cdmoda y

con el equipo mas ligero posible.

Dicha clasificacién mencionada distingue entre realidad aumentada portable, y realidad aumentada

movil.

La realidad aumentada portable es aquélla que, aunque cuyo hardware pueda ser movido con relativa

facilidad de un lugar a otro, no estd especialmente disefiada para, por ejemplo, poder experimentarla
. . 798 , . . . . s .

mientras se camina.”” Podria decirse que ofrece una experiencia mas estatica, ya que, en cierto modo,

estaria mas enfocada a girar en torno a un punto fijo, determinado por la posicidon del hardware. Esto

puede llegar a suponer una restriccion a los movimientos del usuario.

Sin embargo, la realidad aumentada movil presenta tecnologia que, estando equipada con todo lo
necesario para experimentarla, presenta un hardware cuyo formato es tan compacto y ligero que es
posible llevarlo en un bolsillo, o incorporado al propio usuario -como unas gafas de realidad aumentada-
799 . . . .

."”" En este caso, el usuario lleva consigo todo el hardware necesario adonde quiera que vaya, por lo que
puede desplazarse con total libertad a la hora de experimentar la realidad aumentada. En este caso, por
ejemplo, la experiencia es mucho mas dindmica, ya que se tiene la posibilidad de experimentar la

realidad aumentada mientras se camina sin ningun problema.

4.1.3.2 Dispositivos especificos de realidad aumentada.

Como se ha visto, la experiencia con realidad aumentada requiere un hardware especifico para poderse
llevar a cabo. Con este fin existe una serie de tecnologia convenientemente equipada para poder

experimentarla.

Como ejemplos, pueden citarse la sefalizacion digital, las ventanas o los kioskos, todos ellos con
similares caracteristicas y aplicacién. Estos ultimos, los kioskos, suelen usarse en un ambito mds

comercial, con el objetivo de que los clientes puedan acceder a mas informacidon de un determinado

7% |bidem, pp.209-210

7% |bidem, 209-210
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producto. Permiten, por ejemplo, la posibilidad de ver un modelo tridimensional de dicho producto
antes de comprarlo.®® Al ponerse ante el kiosko con el producto, el cliente seria grabado y su imagen
devuelta por el monitor del propio kiosko, pudiendo verse, de esta manera, a si mismo en el monitor
con el producto aumentado en la mano. Ofrecen, asi, una experiencia mas estatica incluso que la que el
concepto de realidad aumentada portable sugiere,*®* ya que la capacidad de movimiento por parte del
usuario se ve seriamente limitada al espacio que establece el propio kiosko. Este caso constituiria,
ademas, un claro ejemplo de realidad aumentada objetiva. Este se da cuando el usuario no puede

il .y . . . 802
percibir la aumentacion directamente desde su punto de vista, sino en tercera persona.

También existe otro tipo de dispositivo que permite al usuario acceder al contenido aumentado de una
manera mas directa y natural. Es el caso de los head-mounted displays. 83 Con el paso del tiempo, este
tipo de hardware ha ido perfeccionandose, aligerando su peso y puliendo su disefio conforme la

tecnologia lo ha ido permitiendo.

Antes de que modelos mds avanzados de HMD's se popularizaran, la necesidad de tener un dispositivo a
través del cual percibir la realidad aumentada hacia que algunos investigadores fabricasen sus propios
HMD’s. Tal es el caso de Andersen y Kristensen, que para la investigacion publicada en su articulo
Designing Augmented Reality Board Games: The BattleBoard 3D experience, fue fabricado un prototipo

. . . 804
de gafas uniendo una webcam a un casco de Realidad Virtual.

De esta forma, han pasado de ser unos voluminosos cascos que el usuario llevaba sobre la cabeza, a
conseguir unos modelos mucho menos aparatosos de llevar. Se llega asi a las gafas de realidad
aumentada, que podrian considerarse una mejora de estos head mounted-displays, y que ofrecen una
manera de acceder al contenido aumentado mdas comoda y natural. Estos dispositivos permitirian tener
una verdadera experiencia de realidad aumentada mdévil. Ademads de esto, permiten a su vez tener una
experiencia de realidad aumentada subjetiva, es decir, ea-percibiendo las aumentaciones en primera

. . . 805
persona, directamente desde el punto de vista del usuario.

Por ultimo, siguiendo la propuesta de los head mounted-displays, y la evolucion de éstos que suponen
las gafas de realidad aumentada, el siguiente estadio al que podria llegarse en la experiencia que
propone este tipo de dispositivos, seria el uso de lentes de realidad aumentada. Suponiendo éstas una
total integracion del hardware necesario en nuestro cuerpo, permitirian al usuario una experiencia de

. .. . 806
realidad aumentada ininterrumpida.

800
801

KIPPER, op.cit.,pp. 5-6
CRAIG, Op.cit.,p.213
Ibidem, p.203

KIPPER, op.cit.,pp. 5-6
ANDERSEN, Op.cit.,p. 4-5
CRAIG, Op.cit.,p.203
Ibidem, p.211
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803
804
805
806

276



Como se puede deducir de todo lo expuesto acerca de la realidad aumentada hasta ahora, el tipo de
dispositivo que se emplee para acceder a ella puede llegar a ser decisivo a la hora de experimentarla.
Tanto es asi, que Milgram establece dos categorias de realidad aumentada atendiendo al tipo de

. iys , . 807
dispositivo a través del cual se experimente.

Por un lado, estaria la realidad aumentada basada en “see-through” displays. La caracteristica de estos

dispositivos es la de dejar ver a través de ellos el entorno real. Un ejemplo serian los HMD’s.
p ] jemp

Y por otro lado, la realidad aumentada basada en monitores. En este caso de realidad aumentada no
inmersiva, el contenido aumentado estaria superpuesto analdgica o digitalmente sobre imagenes
proyectadas, ya sean estas en vivo o grabadas.808

Cabe destacar que esta diferenciacion de Milgram coincide también con la diferenciacion,
anteriormente expuesta en el apartado 4.1.3.1, entre realidad aumentada portable y realidad

aumentada mdvil establecida por Craig.

4.1.3.3 Dispositivos cotidianos a través de los cuales experimentar la realidad aumentada.

Sin embargo, aunque parezca que son demandadas unas caracteristicas tecnoldégicas demasiado
exclusivas para acceder al contenido aumentado, lo cierto es que hoy en dia existen no pocos
dispositivos razonablemente cotidianos que rednen todos los requisitos bdsicos para poder ofrecer una
experiencia completa de realidad aumentada. De esta manera, ordenadores personales, ya sean de
sobremesa o portdtiles, tablets, e incluso smartphones, estan equipados a—dia—de—-hey con todo lo

809 . , . ..
Ademds, téngase en cuenta la ventaja adicional de que algunos

necesario para poder experimentarla.
de estos dispositivos incluso permitiria al usuario tener una verdadera experiencia de realidad

aumentada movil.

Por tanto, cuando en el pasado no era comun tener un dispositivo para acceder a la realidad
aumentada, ahora es un objeto de uso cotidiano, y ademas con mejores prestaciones. Asi, lo que antes

podia resultar un factor limitante, actualmente no lo es.

El hecho de poseer una camara, un procesador y un monitor, hace que el dispositivo esté en condiciones

de ofrecer esta posibilidad de acceder a contenido aumentado. Un ordenador de sobremesa con

87 MILGRAM, Op.cit.,p.3

Ibidem, p.3
KIPPER, op.cit.,pp. 5-6

808
809
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webcam, por ejemplo, seria suficiente para este propdsito. Un portatil actual, con webcam integrada
por defecto, seria aun mas cémodo, con la ventaja de que es mas facil de mover que uno de sobremesa.
Y mas facil aun seria utilizar una Tablet o un Smartphone, mucho mas ligeros y permitiendo una

movilidad muchisimo mayor al usuario, llegando incluso a poder caminar con ellos mientras se utilizan.

Como puede deducirse, el desarrollo de tecnologia a nivel de usuario juega un papel muy a favor de la
realidad aumentada, ya que permite a cada vez mas gente el hecho de poder acceder a ella, y cada vez
de manera mas cémoda y natural. Naturalmente, este terreno permite a los desarrolladores ofrecer
nuevas aplicaciones que trabajen con la realidad aumentada. Ya que, para el publico en general, el

acceso a este contenido aumentado

no supone un desembolso extra, o una busqueda de tecnologia mas alla de la que ya posee, para poder

disfrutarlo.

4.1.3.3.1 Mobile AR. Realidad aumentada para dispositivos mdviles mévil. EIl smartphone en la

realidad aumentada.

La tecnologia movil ha acabado estando intimamente ligada a la experiencia de realidad aumentada.
Tanto es asi, que hoy en dia, la realidad aumentada para dispositivo movil es un campo en el que se
estan invirtiendo bastantes recursos. Gracias a la difusion del smartphone, el hardware basico para

. . are s . . . s 810
acceder a contenido aumentado en dispositivos moéviles ha gozado de una amplia expansién.

Llega incluso a darse la circunstancia de que, en muchas ocasiones, el usuario tenga toda la tecnologia
disponible para acceder a la realidad aumentada, aunque no tenga pensado acceder a ella, o
directamente no sea consciente de que tiene esta posibilidad. Podria decirse que, en el caso del
smartphone,®" la expresién de “tener al alcance de la mano” la posibilidad de acceder a la realidad

aumentada podria leerse de forma literal.

En suma, la realidad aumentada para dispositivo movil posee una serie de ventajas a tener muy en

cuenta:

-Es de facil acceso y, por otro lado, relativamente barata en comparacidon con otro tipo de

tecnologias.

-Incluye el hardware necesario para acceder a la realidad aumentada, y lo hace en un formato

compacto, ligero y accesible, como se ha descrito en el apartado 4.1.3.3.

810 CRAIG, Op.cit.,p.219

81 bidem, p.212
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-Permite una experiencia de realidad aumentada mdvil, segin como se ha descrito en el

apartado 4.1.3.1.

-Permite una experiencia de realidad aumentada subjetiva, segin se ha descrito en el apartado

4.1.3.2.

-Este tipo de tecnologia se encuentra en un constante desarrollo, por lo que sus caracteristicas
2

T . s . .. 81
y sus posibilidades mejoran practicamente a diario.
-Y por ultimo, un aspecto que resulta decisivo ya por si solo: el hardware necesario que puede
ofrecer la realidad aumentada para mévil presenta a dia de hoy una gran expansidn, gracias a la

. yep e s 813,814
amplia difusién del smartphone.

Como contrapartida, en el presente la realidad aumentada para dispositivo movil también presenta

algunas desventajas que, aunque en realidad no son limitantes, conviene tener en cuenta:

-La principal desventaja es que, tecnoldgicamente, en cuanto a memoria, y capacidad gréfica y
computacional, presentan unas limitaciones claras en comparacidén con otros dispositivos actuales mas
potentes como portatiles u ordenadores de sobremesa.®®

-También existen desventajas de tipo ambiental, consistentes en las posibles dificultades que pueden
encontrar los dispositivos moviles para funcionar en diferentes condiciones. Sonido, luz, temperatura,
campos magnéticos o presion pueden afectar al buen funcionamiento de estos dispositivos,816 pudiendo
interferir en la experiencia, o llegando a dar problemas en la aplicacidon. Problemas de este tipo podrian

incluso llegar a hacer que el hardware sufriera algun tipo de dafio o deterioro.

Tras poner en claro las ventajas y desventajas que ofrece la realidad aumentada para dispositivo movil y
sopesarlas, se puede obtener la siguiente conclusién: crear un juego de mesa con realidad aumentada
significa crear un producto bastante accesible en la actualidad, al cual es posible ademds hacerlo en
cualquier momento y en cualquier lugar, exceptuando aquellos lugares que presenten unas condiciones

ambientales excepcionalmente adversas.

812
813

Ibidem, p.212
Ibidem, p.219
814 Ibidem, p.213
&3 |bidem, pp.214-215

818 |bidem, p.216-217
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4.1.4 Conclusion acerca de las caracteristicas de la realidad aumentada.

Como se puede intuir, el objetivo al que mas puede contribuir la realidad aumentada es a la reducciéon
de elementos mdviles accesorios. Esto supone, al mismo tiempo, una gran ventaja y un gran

inconveniente.

La ventaja, como ya se ha apuntado anteriormente, consiste en la capacidad de poder crear piezas
digitales integrandolas en el entorno real y automatizar funciones con el uso de la aplicaciéon que
contenga la realidad aumentada. Ofrece la posibilidad de que, tras reducir el nUmero de piezas, las que
queden sean ademas digitales. De esta manera se puede conseguir llegar a una sintesis de componentes

bastante eficiente.

Sin embargo, al analizarla en base a los objetivos de esta investigacién mas a fondo, se puede apreciar
que esta posibilidad presenta un problema de forma inherente a las ventajas que ofrece. Dado que el
objetivo clave antes mencionado reside en sintetizar y reducir el numero de elementos mdviles
accesorios en un juego de mesa, al introducir esta opcién digital con realidad aumentada, se esta

requiriendo el uso de un dispositivo electrénico para poder “acceder” al juego y jugar.

¢Hasta qué punto compensa esta condicidn tecnoldgica? Es cierto que si podria considerarse una buena
sintesis: la mayoria de elementos mdviles accesorios quedan contenidos en una aplicaciéon, pero ahora,
todos los elementos maviles accesorios del juego de mesa tradicional, tales como fichas, dados, paneles,
marcadores, etc..., se sustituyen por un aparato electrénico, imperativo para jugar. ¢No podria parecer
contraproducente? Se pone empefio en reducir los elementos mdviles accesorios tradicionales de un
juego de mesa, para simplificar este aspecto, y por contrapartida se obtiene un aparato electrénico, algo
mucho mas complejo, delicado, exclusivo, caro y especifico que unas fichas de plastico o cartén. Y desde
luego, mucho mas dificil de sustituir rapidamente, en caso de estropearse, que estas fichas
tradicionales, las cuales, en caso de necesidad, pueden ser sustituidas casi en el acto por una ficha de
otro juego, e incluso por un trozo de cartdén en un caso extremo. En resumen: ¢se esta simplificando la

forma de jugar, o se esta dificultando?

Analizando lo expuesto en el apartado 4.1.3.3.1, se puede defender que, al menos en teoria, incorporar
un dispositivo electrdnico a un juego de mesa no deberia presentar tantos inconvenientes, y que resulta

mas viable para el usuario de lo que pudiera parecer en un primer momento.

En primer lugar, el hardware necesario para acceder a la realidad aumentada del que se esta hablando
consiste en un smartphone. No es un equipo de hardware pesado, engorroso o extrafio, sino que se

trata de un dispositivo ligero y cotidiano, y que se puede llevar a cualquier parte en un bolsillo.

Y en segundo lugar, como se menciona en dicho apartado, el smartphone se encuentra ampliamente

difundido, siendo un hecho cotidiano el que se tenga un dispositivo para acceder a la realidad
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aumentada, que ademas se suela llevar a todas partes. Se dan, de esta manera, las condiciones de poder
acceder a ella en practicamente en cualquier instante, de forma rdpida, eficiente, y sin coste adicional.
Por lo tanto, no deberia ser un problema acceder a contenido aumentado en un juego de mesa.
Solamente se estaria aprovechando esta realidad de la sociedad actual, que permite darle una

aplicacion concreta a la realidad aumentada.

En conclusion, desde este punto de vista, podria verse la cuestidon de esta manera: ya se tienen las fichas
necesarias para jugar, y ademas se llevan constantemente en el bolsillo en todo momento; démosles un
uso. Ademas, dado que en el Smartphone caben multitud de aplicaciones, es posible Illevar encima las
“fichas” especificas necesarias para jugar a multitud de juegos de mesa diferentes en el mismo

dispositivo.

Quedaria cumplido asi el objetivo E de este Bloque Il.

4.2 Antecedentes concretos dentro de la tendencia de aumentar el juego de mesa mediante realidad

aumentada.

Dentro del juego de mesa aumentado mediante realidad aumentada, los articulos constituyen la mas
valiosa fuente de informacion, ademas de la mas fiable. A través del analisis de éstos, es posible conocer
como se ha aplicado esta tecnologia al juego de mesa tradicional y desde qué punto de vista se ha

abordado esta hibridacion.

Tras las conclusiones del apartado 2.5.4.8, queda demostrado que la realidad aumentada es capaz de

cumplir los cuatro puntos del objetivo C de este Bloque II.

Ahora, tras el andlisis de una serie de articulos sera posible comprobar si estos cuatro puntos —o alguno
de ellos- del objetivo C de este Bloque Il han sido planteados anteriormente, y si han coincidido con
alguno de los objetivos perseguidos hasta ahora por los investigadores a la hora de poner en contacto
estos dos campos. Es decir, si la realidad aumentada aplicada al juego de mesa: ha intentado reducir el
numero de elementos mdaviles accesorios, si ha habido un interés por conservar la esencia del juego de
mesa tradicional, si se ha conservado el tablero como centro del juego de mesa o se ha apostado por

otros formatos, y si se ha aplicado este tipo de juego de mesa al formato libro.

En caso de que alguno de estos objetivos —o todos- haya sido planteado, conocer cdmo se han resuelto,
y valorar si suponen una base de partida desde la que partir para elaborar el apartado practico. De ser

asi, y haber habido un interés por usar la realidad aumentada para sintetizar un juego de mesa, se
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podria partir de lo que ya se ha hecho, ya que se contaria con una base sobre la que seguir aportando

novedades a esta via de investigacion.

En caso de que estos objetivos no hayan sido perseguidos o se identificaran otros objetivos mas
perseguidos a la hora de emplear la realidad aumentada para aumentar un juego de mesa tradicional,
identificar cudles son éstos, y valorar como afectan a los objetivos propuestos. Es decir, si son
radicalmente diferentes a los objetivos propuestos, o si se han planteado otros que podrian ayudar a

cumplir los objetivos aqui propuestos, etc...

4.2.1. Articulos de juegos de mesa aumentados con realidad aumentada

Para conseguir esto, se seleccionard una muestra de articulos sobre el juego de mesa aumentado
mediante realidad aumentada que hayan tratado estos temas o puedan aportan algin dato de interés al

respecto.

1999 Augmented Reality: A Balance Act between High Quality and Real-Time Constraints

Tras introducirse el término de Realidad Aumentada en 1992 por Thomas Caudell817, no pasé mucho
tiempo hasta que esta tecnologia empezara a aplicarse a los juegos de mesa. Uno de los primeros
ejemplos puede encontrarse en la investigacion de Gudrun Klinker y Didier Stricker®™®

En este temprano ejemplo es posible advertir el funcionamiento bdsico de la realidad aumentada

aplicada al juego de mesa, haciendo una versidon del juego Tic Tac Toe (tres en raya) con esta tecnologia.

Basicamente, consistia en un usuario —equipado con un HMD con una cdmara pegada- frente a un
tablero real. Usuario y ordenador ponian piezas reales y virtuales respectivamente por turnos sobre el
tablero. El usuario, cuando ponia una ficha sobre el tablero, avisaba al ordenador que ya habia movido,
moviendo la mano sobre un botdn virtual, o diciéndolo, en cuyo caso su voz era detectada por un

sistema de reconocimiento de voz. El ordenador escaneaba el tablero e interpreta automaticamente

87 CAUDELL, Thomas P. MIZELL, David W. Augmented Reality: An Application of Heads-Up Display Technology to

Manual Manufacturing Processes. Boeing Computer Services, Research and Technology. Seattle, Washington. 1992.
p.2
818 KLINKER, Gudrun. STRICKER, Didier. REINERS, Dirk. Augmented Reality: A Balance Act between High Quality and
Real-Time Constraints. Technical University of Munich. Fraunhofer Project Group for Augmented Reality at ZGDV,

Germany. 1999. p.1-6
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dénde ha puesto el humano la pieza. Si veia una, movia. Si no veia ninguna o mas de una, se comunica

820

por una pantalla con el humano.*” su prototipo tendria el siguiente aspecto: (Fig.37):

Fig.37: En estas imagenes incluidas en el articulo, Se ve que hay componentes reales, software, HMD’s, y se
mantienen tablero y piezas reales. Los medios en la actualidad son mucho mejores, pero la esencia ha sido siempre

la misma.

2004 - Designing Augmented Reality Board Games: The BattleBoard 3D experience.

Sin embargo, poco tiempo después, el juego de mesa aumentado con realidad aumentada fue
evolucionando, cada vez con investigaciones que ahondaban en aspectos mas relacionados con la
inmersion y la experiencia de juego, y preocupados por conservar las caracteristicas del juego de mesa
tradicional. Este es el tipo de articulos que interesa a esta tesis, ya que la insercién de contenido virtual
y aspectos muy relacionados con el mundo de los videojuegos iba siempre acompafiada del discurso de

preservar los mecanismos tradicionales.

Un ejemplo de esta combinacién de contenido virtual y mecanicas de juego tradicionales se puede
encontrar en la propuesta de Andersen y Kristensen del juego BattleBoard 3D. Este prototipo pretende
ser un “nuevo tipo de juego de realidad aumentada aumentando un juego de mesa tradicional con
caracteristicas de los videojuegos”, mezclando piezas tangibles de lego con modelos virtuales. Su idea es
“aporta la emocion de los juegos de ordenador a los juegos de mesa, y afadir una dimension social a los
juegos de ordenador”. Esta investigacion constituye un valioso ejemplo, ya que la filosofia y la manera
en que se aborda aqui la creacidn de un juego de mesa aumentado con realidad aumentada resulta
bastante representativa de lo que se pueden encontrar en otros articulos que proponen aumentar

. ;821
juegos de mesa con esta tecnologia.

820 Ibidem, p.6-7

81 ANDERSEN, Op.cit.,p. 1
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Andersen y Kristensen exponen que los habitos de juego de los nifios han sufrido cambios en las uUltimas
décadas, donde los videojuegos y otros juegos que incluyen pervasive computing han ido ganando
terreno a los juegos tradicionales. Esto ha supuesto un cambio en la interaccion social en los juegos,
pasando de ser mas intima —propia de los juegos de mesa- a mas solitaria - videojuegos de un jugador -,
y ahora, al multijugador online. 822

Asi, la idea de este proyecto es combinar la “naturaleza dindmica” y “las cualidades estéticas” de los
juegos de ordenador con la “esencia de la interaccién tradicional” y la “interaccion social relacionada a
los juegos de mesa”, creando una nueva experiencia de juego. Para ello, usan piezas fisicas tangibles a
las que se asocian modelos virtuales con animaciones incluidas en las que, a pesar del contenido virtual,
la interaccidn sigue siendo fisica®® En sus propias palabras, llegan a decir que “el objetivo de aumentar
un juego de mesa es ampliar la experiencia estética de recursos, espacio y el juego en general”. 824

Para resaltar las ventajas de esta combinacién, Andersen y Kristensen exponen extraen las

caracteristicas propias de los juegos de mesa y de los videojuegos:

-Caracteristicas del juego de mesa TRADICIONAL:

-Se apunta que en algunos juegos como en Risk hay un componente de Mimicry (Término
definido en el Bloque I); (presumiblemente por hacer al jugador ponerse en el rol de un general

estratega).

-La configuracion fisica del juego, “el emplazamiento fisico de los jugadores”, las interacciones

sociales entre jugadores y el entorno fisico.

-Con respecto a la interaccidn en el juego de mesa tradicional:

-La interaccidn social directa de los jugadores entre si -sean dos, 0 mas- “sentados uno frente a

otro”.

-“(...) la interaccién del juego estd basada en la interaccion directa y fisica de las piezas en el

tablero” y de éstos con las piezas del tablero. Esto se pierde con un ordenador de por medio.

822
823

Ibidem, p. 1
Ibidem, p. 1-2
824 Ibidem, p. 3
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-“Las condiciones sociales entre los jugadores son esenciales durante el juego”. “Puedes leer las

reacciones de la cara de tu oponente. Este es un tipo de informacién, no disponible cuando

. . . 825
juegos con un ordenador o a través de él.”

-Caracteristicas de Videojuegos (Segin ANDERSEN) en contraposicion a los juegos de mesa

tradicionales:
-“(...) Las reglas estan definidas por el cddigo del software (...)
-“El cédigo define muchos de los factores del juego: posicidn, recursos, espacio, etc...”
-“Dan la opcién de un jugador”

-“(...) Estan basados en la representacion digital de un escenario, que a veces incluye elementos

narrativos (...)”
-“(...) La interaccidn es graficamente a través del ordenador (...)”

-Presencia de sonido, musica y efectos gracias a esa interaccidn digital, para apoyar la accion y

los elementos narrativos.

-“Progresién en niveles y escenarios, creando asi un juego dindmico que introduce desafios

. 826
continuamente”

Del mismo modo, analizan las ventajas y desventajas de un videojuego basado en un juego de mesa
tradicional. En éstos, “mezclar tecnologia informatica y juegos de mesa cldsicos es la meta”. Pero “a

menudo transforman un juego de mesa social en una experiencia para un solo jugador con una

827
consola”.

-Ventajas de un videojuego basado en un juego de mesa TRADICIONAL:
-Estos, normalmente incluyen modo para un jugador (ej: el ajedrez digital)
-Jugar contra el ordenador

-Se puede cambiar la dificultad, (“elegir la habilidad de tu oponente”) y con ello usar el juego

para aprender o mejorar

825 Ibidem, p. 3-4
826 Ibidem, p. 3-4

827 Ibidem, p. 4

285



-La representacion gréafica permite cambiar aspecto de piezas,

-Incluir puntuaciones como recompensa al ganar, acumulables, “como en los Arcades”

-Desventajas de un videojuego basado en un juego de mesa TRADICIONAL:

-La interaccion en un juego de mesa adaptado a videojuego es digital, a través de ratén,

teclado, etc..., no es una interaccion social en la que se manipulen piezas como en los juegos de
.. , . . .y . 828

mesa tradicionales. Si en BB3D, que se mantiene la manipulacién de las piezas.

A la hora de combinar lo mejor de estos dos tipos de juego, Andersen y Kristensen proponen

BattleBoard 3D.

El hardware utilizado en el juego consiste en una cdmara que graba escena y a jugadores, y se proyecta
en un monitor visto por éstos. Uno de ellos ve la escena por un prototipo de gafas (una webcam pegada
a un casco de VR), y el otro por un monitor que devuelve la imagen de la camara fija. Para el proyecto
han usado ARToolkit, que permite usar una webcam para detectar marcadores —cuadrados negros con
simbolos graficos-. Cada uno tiene asociado un modelo virtual o una animacion, que es proyectada en
3D sobre él, visible en el dispositivo de salida usado, como el monitor o las gafas. Estos marcadores son
las propias piezas fisicas. 829

El juego se juega en una cuadricula, y cada bando cuenta con siete piezas, con un nivel distinto cada una
(una de nivel 3, dos de 2 y tres de 1). El objetivo es capturar un cofre en el terreno del contrario. Cada
pieza fisica esta hecha con bloques de lego y esta formada por dos partes (se puede partir por la mitad).
Cuando dos piezas van a luchar, cada jugador separa en dos su pieza, y aportan un pedazo cada uno
para formar una nueva, llamada marcador de batalla. Las piezas estdn hechas de tal modo que dos
medias piezas al unirse forman un marcador capaz de activar dos animaciones nuevas en las que luchan
los personajes correspondientes a ambas piezas. Se tira un dado virtual para ver quién gana, y
dependiendo de quién sea, se activa una animacion u otra —de 10 segundos- con el desenlace de la

830
pelea.

Los patrones de las fichas son abstractos, y debian ser Unicos, asimétricos (para que la cdmara pueda

831

detectar la orientacidn) y simples para ser reconocidos por los jugadores. " Una de las ventajas de este

tipo de piezas, segln sus autores, es que estas caracteristicas hacian que pudieran usarse para otro

828 Ibidem, p. 3-4

829 Ibidem, p. 4-5
830 Ibidem, p. 6

831 Ibidem, p. 5
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juego. Un borde blanco fue afiadido alrededor de cada pieza, pues al tocarlas el jugador invadia

involuntariamente el borde negro, y el patrén no se reconocia. También se aumentaron los bordes para

. . .. 832
que el patrén fuera siempre visible.

Caracteristicas que el uso de realidad aumentada aporta al juego de mesa tradicional en la propuesta

de Andersen y Kristensen:

-“Lo que hace a los juegos de mesa con realidad aumentada especiales es que las piezas fisicas

tienen un alter ego “viviente” en su entorno digital”.

-“En nuestro juego, la ficha digital puede ser cualquier modelo 3D/animacién que el disefiador

o el jugador —en un futuro- quiera usar.”
“Esto afiade entretenimiento y elementos interactivos de los videojuegos”

-Puedes cambiar el aspecto de las piezas cada vez que juegues, e incluso ganar nuevas piezas a

lo largo del juego.

-Puede haber nuevas animaciones de batallas, actualizaciones de piezas, y la posibilidad de

cambiar éstas entre jugadores por internet.

-“Estas caracteristicas posibilitan el factor sorpresa y de desafio que son dificiles de conseguir

e . . 833
en un estatico juego de mesa tradicional”

Ademas, atendieron a mantener ciertos aspectos del juego de mesa tradicional:

-Cuidando que “las configuraciones fisicas de los juegos de mesa cldsicos estuvieran integradas
en la configuracion fisica de nuestro juego de mesa de realidad aumentada para asegurar la

interaccidn basada en objetos fisicos con ambos jugadores a ambos lados del tablero”

-“Los recursos son las partes aumentadas en BB3D” y “podran influenciar la experiencia del

jugador del factor espacial”. “Los espacios virtuales y fisicos son ampliados por aumentacién

. .y . . .. 834
para contener informacion digital adicional”.

Caracteristicas que el juego de mesa aumentado es capaz de aportar al juego de mesa tradicional:

832 Ibidem, p. 6
833 Ibidem, p. 6

834 Ibidem, p. 3



-“Adicion de recompensas y caracteristicas de niveles de los videojuegos”.
-Cambiar aspecto de piezas y/o escenario, cambiando entre diferentes “graphical outputs”

-“Incluir aspectos narrativos y/o animaciones, combinados con sonido para ampliar la

experiencia de juego del juego de mesa”
-“Sistema de recompensas”; p.ej.: basados en puntos y en listas de puntuaciones (...)”
-Algunas caracteristicas de juegos de ordenador

-Andersen y Kristensen opinan que “Las batallas son centrales en juegos de mesa como el
ajedrez o Stratego, pero son consumadas rapidamente por los jugadores, resolviendo las
batallas en sus cabezas y quitando la ficha que ha perdido del tablero”. En un juego de mesa
aumentado con realidad aumentada, seria posible “hacer la batalla en un proceso en si mas
entretenido, como las batallas en un Vjuego; asi, el movimiento fisico de las piezas

. 835
desencadena la batalla virtual.”

Es interesante que para probar este prototipo (con gafas), hicieron pruebas con nifios de 13 afios con el
fin de que se revelasen aspectos centrados en el disefio de juego en general. El disefio de las piezas,

. oL . 836
ademads de para recibir comentarios sobre el uso de gafas vs pantalla y el futuro desarrollo.

“En general, los nifios encontraron el juego combinado entretenido y divertido”. Sin embargo, resulta
mas interesante las sugerencias hechas por los nifios con respecto a posible formas de mejorar el

juego

-Gusto ver modelos en 3D tras las gafas desde su propio punto de vista a pesar no ser muy comodas;

pero unas mas pequefias mejorarian la experiencia.

-“La demanda por parte de los nifios de mas variedad de animaciones demostrd que lo percibieron

como un Vjuego, aumentando sus expectativas mas alla del género de los juegos de mesa”.

“Nunca esperarian variaciones de este tipo en un juego de mesa tradicional, ya que sus piezas son

estaticas.”

-Aparte de esto, percibian también BB3D como un juego de mesa, por lo mencionado de hacer chocar

las piezas.

835 Ibidem, p. 6

836 Ibidem, p. 7
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-Los niiios sugirieron la posibilidad de:

-poder elegir aspecto del guerrero, habilidades y comportamientos

-poder construir ellos mismos sus propias piezas y marcadores

-poder cambiar el aspecto del tablero

-poder elegir las animaciones

-poder intercambiar dichas animaciones hechos por ellos mismos via red.

-tener un ranquin de puntuaciones

-que los guerreros ganaran experiencia/fuerza y/o se debilitaran tras cada batalla

-incluir modo de un jugador, en el que se vieran los movimientos de la IA en las gafas o en el

ordenador, o incluir un “oponente virtual sin apariencia fisica”.

Afiaden también:

-“un adulto sugirié que el jugador podria tener influencia directa en el resultado de la batalla,
p.ej con un joystick que permitiera al jugador manejar al guerrero directamente. Seria

. . . 837
interesante investigar esto en un futuro”.

Como conclusiones del experimento, consiguieron “mantener mds interaccion social que un vjuego y
tener mds variaciones que los juegos de mesa tradicionales.” El resultado fue entretenido, pero
recibieron muchas propuestas de mejora; nuevas gafas (la camara no coincidia exactamente con el
punto de visidn real del usuario), otro método de lucha (romper las piezas para formar un marcador de

batalla creaba un emocionante suspense, pero rompia el ritmo de juego).

En lo que al modo de juego se refiere, se especifica que “hay también un nidmero de caracteristicas del

juego de ordenador que podrian ser integradas en BB3D, como niveles, modo de un jugador, y estado

» 838

de energia para las figuras digitales, ademas de mas tipos de guerreros diferentes.

837 Ibidem, p. 8

838 Ibidem, p. 7-9
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2004 - Motivations for Augmented Reality Gaming

En este articulo se comentan los distintos puntos fuertes y débiles de juegos que son jugados en el

839
mundo real con ordenadores.

La forma de abordar el juego de mesa aumentado con realidad aumentada en esta investigacién queda
clara en las palabras de Nilsen: “Encontramos que mientras que el mundo real y los juegos de
ordenador tienen diferentes puntos fuertes (...), las técnicas de realidad aumentada pueden ser usadas

- .re . 840
para producir juegos que utilicen estos puntos fuertes de manera conjunta.”

Nilsen et.al. identifican las diferentes caracteristicas de los juegos del mundo real y los juegos de
ordenador (virtuales). Dado que los juegos de realidad aumentada combinan estos dos ambientes,
resulta adecuado establecer los puntos fuertes y débiles de cada uno de ellos para poder potenciar lo
bueno e intentar neutralizar los aspectos que puedan ser mas negativos. "Los juegos del mundo real y
de ordenenador tienen sus distintos puntos fuertes. Permitiéndonos combinar estas ventajas, podemos
usar la realidad aumentada para mejorar estilos existentes y producir otros nuevos. Consideramos que

. . . . / ;. . . 841
la experiencia de juego de un jugador esta basada en cuatro partes: fisica, social, mental y emocional"

Ademas, proponen el desarrollo de un juego, AR Worms, basado en el juego de ordenador Worms de
1994.%* Este juego es basicamente una adaptacion de dicho videojuego. El juego se juego en una mesa,
los jugadores llevan HMDs con una camara pegada; “el video de la cdmara se funde con el contenido
virtual y es devuelto al usuario en su HMD”. El area del juego es en 3D y deformable, y cada gusano
tiene su nombre y salud sobre él. Una flecha roja indica el gusano en curso. Los distintos gusanos del

. . . . . 843
juego se manejan con un mando inalambrico.

2004 - Augmenting the Virtual Domain with Physical and Social Elements

Este articulo versa sobre “como enriquecer la experiencia de juego por ordenador enfatizando los
;. . 844 . . .z .

elementos fisicos y sociales”.” En la presente investigacion, los autores proponen una serie de

consideraciones a la hora de combinar el juego real con el virtual, basdndose en mantener ciertos rasgos

tipicos del juego tradicional. Para incrementar la experiencia social en los juegos de ordenador, se

839 NILSEN, Trond. LINTON, Steve. LOOSER, Julian. Motivations for Augmented Reality Gaming. HIT Lab NZ,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2004. p.1

840 Ibidem, p.3

Ibidem, p.2

Ibidem, p.1

Ibidem, p.6

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.1

841
842
843
844
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propone posibilitar la “interaccion cara a cara” e introducir “interfaces entre los jugadores y el dominio

1> 845

virtua Magerkurth et.al. investigan ciertos aspectos de los juegos de mesa, por ser una forma de

juego que “se apoya fuertemente en los factores humanos para crear una experiencia interactiva

. . 846
divertida.”

A diferencia de otros articulos, en éste, al proponerse una forma de implementar las caracteristicas del
juego de mesa en el juego de ordenador, no se habla sélo de atender a las ventajas que éste posee a la
hora de poder reunir a un grupo de personas que puedan interactuar entre si cara a cara. También se
tienen en cuenta las mecanicas interactivas, que también forman parte de su esencia (de la esencia del

juego de mesa y de sus mecanicas se hablo en el Bloque 1), y cémo aplicarlas a los juegos por ordenador.

El objetivo de usar estas interfaces tradicionales es asegurar las cualidades sociales. “La atencion
humana deber permanecer en la situacién social y no cambiar desde la interfaz al dominio virtual.
Proponemos metaforas interactivas que se adhieran a interfaces fisicos probados halladas en géneros
de entretenimiento centrados intensamente en las personas, como los juegos de mesa”.*’ Se aporta un
ejemplo: “Por ejemplo, colocar y orientar unas piezas de juego que representen a un grupo de
exploradores de mazmorras directamente en una superficie de juego es mds natural que hacer lo mismo
con una interfaz gréfica (graphical interface user; GUI) normal en un juego de ordenador”. Esta
disposicién es especialmente util cuando los jugadores “deben actuar juntos y necesitan sincronizar sus
acciones.” De esta forma, “modificando el estado de juego conjuntamente como los jugadores de juegos
de mesa hace, es posible preservar las dinamicas sociales de grupo de los juegos de mesa y aplicarlas a

. 848
los juegos de ordenador”)

Debido a la propuesta de mantener estos elementos fisicos propios de los juegos tradicionales en el
juego hibrido, y para conseguir una interaccion social real al jugar, se propone el uso de interfaces
tangibles (TUI): “necesitamos interfaces del dominio virtual que no obliguen a los jugadores a volver a
estilos de interaccion basados en la tecnologia.” Por tanto, en este articulo se opta por el uso de

"interfaces tangibles como tableros fisicos (...)."849

Respecto al disefio, advierten que los aspectos de disefio de los juegos aumentados “van mas alld del

. ~ . . . 850
disefio tradicional del juego de ordenador”.

Esto es asi porque “hay muchos dominios a tener en cuenta, y deber haber cuidado en distribuir los
elementos de juego a lo largo de dichos dominios. Algunos elementos de juego pertenecen claramente a

un dominio u otro, pero en muchos casos es cuestiéon de decisiones deliberadas.” Es decir: se esta

843 Ibidem, p.2

Ibidem, p.1
Ibidem, p.2
Ibidem, p.2
Ibidem, p.3
Ibidem, p.4

846
847
848
849
850
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trabajando con el dominio virtual y el tradicional, y cada uno posee sus propios elementos, su propio

“lenguaje”, podria decirse.

Un ejemplo es la generacidon de numeros aleatorios. Esto se puede conseguir muy facilmente a través
del dominio virtual, a través del software. Sin embargo, si la idea es afiadir elementos fisicos y sociales a
conceptos de juegos de ordenador, “podria ser adecuado (o sensato) adoptar técnicas del mundo real,

7 851 (

p. €]j. crear numeros aleatorios tirando un dado paréntesis y su contenido afiadido).

Siguiendo esta ldgica, aconsejan también “no implementar todas las reglas del juego en el dominio
virtual, aunque el ordenador sea perfectamente de p.ej. llevar una partida de Bakgammon. Si
simplemente aportamos una plataforma fisica y virtual que modele los objetos relevantes del juego,
pero solo con unas pocas relaciones entre ellos, muchas reglas del juego asi como su aplicacién pueden
ser dejadas a los protocolos sociales alrededor de la mesa”. Esto propicia, por ejemplo las “reglas de la
casa”, si “no hay légicas computacionales que nieguen variaciones en las reglas".852

Posteriormente, en el articulo proponen algunas interfaces fisicas basadas en electrdnicos incrustados
en fichas fisicas, empleando RFID, piezas magnéticas, etc... aunque por distanciarse esto de la realidad
aumentada —y estando este apartado centrado en ella-, no se profundizara en este asunto. A raiz de esta

propuesta, presentan una serie de juegos:

KnightMag y Monopoly Adaptation, que se juegan sobr una tablet con fichas fisicas (encuadrandose

dentro de los juegos de mesa digitales), y Candyland, aumentado con electrénicos. 83

2005 - OOST, Peter; Augmented Board Games

Otro articulo interesante es el de Peter Oost, en el que también aborda la creacién del juego de mesa
aumentado con realidad aumentada. En este articulo, propone un disefio experimental, basado en
piezas proyectadas sobre un tablero que se disparan entre si y que dejan de proyectarse al ser recibir el

. 854
impacto.

El autor emplea interfaces tangibles, en “(...) Un disefio con el cual el desarrollo de un juego de mesa con
realidad aumentada no serd mas complejo que el desarrollo de un juego de ordenador normal. Los

juegos de mesa con realidad aumentada basados en este disefio seran tan faciles de usar como los

81 Ibidem, p.4

852 Ibidem, p.4
83 Ibidem, p.5-8
8% 00ST, op. cit.,p.4
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juegos de mesa clasicos mientras que ofrecen el atractivo grafico de un videojuego moderno, que de

, ~ . . 855
otra forma no podria afiadirse a un juego de mesa”.

Técnicamente, propone el uso de interfaces tangibles, que sean facilmente manipulables, como cartas
(...); utilizar cartas reales sobre las que se proyecten material virtual, pudiendo asi ser manipuladas
normalmente sin requerir el uso de dispositivos especializados. Este sistema sélo requiere una cdmaray

. 856
un HMD; que son razonablemente cémodos.

De hecho, especifica que “sélo se requiere una sola
camara conectada a un ordenador para crear una imagen aumentada. Para ver esta imagen no se
requiere ningin HMD. La pantalla de un ordenador normal puede ser usada para verla. Aunque asi no se
proporcione una experiencia completa de realidad aumentada, es suficiente para experimentar las

posibilidades de la realidad aumentada.” &7

Ademas, emplea el uso de ARToolkit, herramienta y expone que “ARToolKit se usa para desarrollar un
juego de mesa con una interfaz tangible”. Segun él, “esto permite juegos mas atractivos visualmente,
potencialmente iguales a los juegos de ordenador actuales, mientras que siguen permitiendo que el
juego sea jugado de manera idéntica a los juegos de mesa tradicionales.” 88 Afiade que “con el uso de
ARToolKit y este disefio la tarea de desarrollar un juego de mesa de realidad aumentado ha sido

. . 859
reducido a la tarea de crear un juego de ordenador.”

En este articulo, Oost expone también una serie de ventajas y desventajas tanto de juegos de mesa

tradicionales como de juegos de ordenador.

En definitiva, su propuesta se basa en la idea de combinar las propiedades de juegos de mesa
tradicionales con juegos de ordenador. De su articulo es posible extraer una serie de ventajas y
desventajas de ambos campos, y las ventajas que podria aportar el juego de mesa aumentado con

realidad aumentada.

-Ventajas de los juegos de mesa tradicionales:

“Los juegos de mesa clasicos pueden aportar un fuerte aspecto social debido a los métodos de

. . 860
interaccién natural.”

855 Ibidem, p.1

Ibidem, p.1
Ibidem, p.5
Ibidem, p.1
Ibidem, p.5
Ibidem, p.2

856
857
858
859
860
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-Desventajas de los juegos de mesa tradicionales:

“Los juegos de mesa clasicos limitan al usuario de muchas maneras. El entorno del juego estd

limitado al tablero de juego y el input esta limitado a interactuar con las piezas de juego sobre

el tablero.(...)"

y 861

-Desventajas de los juegos de ordenador:

-La interaccidn social es mas limitada (a través del harware) pero gracias a la red tiene un rango

. . 86
mads amplio.

2

-Ventajas juegos de mesa con realidad aumentada en GENERAL:

-Las mismas que un juego de mesa normal, mas lo que pueda ser ofrecido por el juego de mesa

tradicional y los videojuegos:

-Juegos basados en reglas complejas en las que las operaciones necesarias sean

calculadas automaticamente

- “afiadir oponentes artificiales al juego”

- “Los juegos de mesa con realidad aumentada pueden utilizar potencialmente tanto
los métodos naturales de interaccién como las posibilidades en red de los juegos de

ordenador”

“Los aspectos emocionales de los juegos son complejos de definir. Es importante
generar interés en la historia y en el mundo de juego. Las posibilidades de esto son

independientes del medio.”

“Los efectos audiovisuales estimular el aspecto emocional. Estos efectos son comunes

en los juegos de ordenador”

- “Los juegos del mundo real se basan mas en efectos fisicos, como un parque de

atracciones. En un entorno aumentado es posible para los jugadores experimentar

863
todas estas efectos”

861
862
863

Ibidem, p.1
Ibidem, p.2
Ibidem, p.2
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Sin embargo, Oost también expone alguna desventaja:
-Desventajas de los juegos de mesa con realidad aumentada:

“Muchos de los juegos jugados en un entorno de realidad aumentada requieren a menudo un
equipo caro y aparatoso”. Oost mencionar los HMD y otros sensores para identificar la posicion

de los objetos y un ordenador portable. so4

2005 - TARBoard: Tangible Augmented Reality System for Table-top Game Environment

Otros articulos centran su preocupacion en desarrollar sistemas de interaccién que potencien la parte

fisica del juego de mesa. Un ejemplo es la investigacion de Wonwoo et. Al.

En su investigacion, proponen la idea del TARBoard: “un sistema de realidad aumentada tangible creado
para el entorno de los juegos de mesa” La idea es que el juego —sea de cartas o de tablero- se maneje de
forma mas intuitiva e interactiva. Para esto, adopta dos caracteristicas: usar realidad aumentada, que
“hace al juego mas realista e interactivo” y un sistema TUI (tangible user interface; un interfaz basado en
elementos tangibles), que “permite a los jugadores interactuar con los objetos virtuales en el juego de
forma intuitiva”. EI TARBoard consiste en una mesa de cristal, dos cdmaras -una para seguir los
marcadores y otra para aumentar los objetos virtuales- y un espejo. Una camara sigue la imagen de los
marcadores reflejados en el espejo bajo la mesa de cristal. La cdmara que aumenta da imagenes donde
los objetos son aumentados. Asi, se ocultan los marcadores a los jugadores, evitando que éstos ocluyan
los patrones y eviten la proyeccion de la image, interrumpiendo el juego. Ademads, se pueden otros
elementos a los que aplicar la realidad aumentada ademas de las cartas, como cubos o paneles

865,866
planos.

Este problema de la oclusién de los marcadores durante el juego es el siguiente. Hasta ahora, el
contenido aumentado se proyectaba en marcadores reales situados en algun lugar fisico. Los
marcadores son aumentados cuando se ven desde el punto de vista del humano. Este puede ocultar su
marcador o el de otro jugador al manipularlo para jugar. Si son cartas con informacion, esta informacion
necesaria para jugar se oculta. En este caso, “los usuarios no pueden ver ni interactuar con los objetos
virtuales. Por eso, no es deseable asociar marcadores para aumentar objetos virtuales en un juego de

mesa, pues los usuarios cogen los objetos o las cartas frecuentemente durante el juego (...) Las cartas o

864
865

Ibidem, p.1
LEE, Wonwoo, op.cit., p. 1

866Ibl'dem, p.5
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el tablero contienen informacién (...)” y afiade que esa informacién puede quedar ocultada por los

. . . 867
marcadores, “(...) interrumpiendo el juego”.

De este modo, el “Tangible user interface permite a los usuarios interactuar con objetos virtuales y jugar
a juegos [virtuales, se entiende] sin teclado ni ratdn. Las cartas y objetos del juego [tradicionales, se

¥ (anadidos los paréntesis y su contenido). De este

entiende] son usados como TUl en TARBoard”)
modo, Wonwoo et. al. proponen una forma de combinar el juego de mesa tradicional con el juego de

mesa de ordenador.

De las palabras de Wonwoo et. al. es posible extraer una desventaja juego de mesa tradicional con

cartas:

-“(...) la debilidad de los juegos de mesa tradicionales (...) es que los usuarios necesitan visualizar la
situacion en sus mentes durante el juego. Los usuarios leen las instrucciones (...) y juegan a juegos con
otros usuarios acorde a las reglas. Asi, no hay feedback adicional que haga el juego mas interesante y

. 869
fascinante”

Del mismo modo, exponen los problemas de su propio prototipo:

-No hay respuesta a través de un canal de audio, que puede “mejorar el realismo del juego de forma

efectiva”.

Otro problema es que la camara es fija. Para permitir a los usuarios ver el contenido aumentado en

. .y . . 870
cualquier lugar, se requeriria combinar un tracker con la cdmara aumentada.

2005 - Tankwar Tabletopwar gaming in augmented reality

En este articulo se presenta el juego Tankwar, un juego de mesa aumentado mediante realidad
aumentada. En este juego, el objetivo es “construir juegos que ocupen un término medio: que retengan
sus caracteristicas sociales mientras que ganen las ventajas de las mejoras por ordenador” Y presentan

un Juego: Tank War, usando realidad aumentada)871

867Ib|’dem, p.1

Ibidem, p. 2

lbidem, p. 1

Ilbidem, p. 5

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.1
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Como explican sus creadores, “AR Tankwar es un intento de hacer un wargame aumentado (...) es
similar a un wargame con miniaturas, excepto que el mapa de juego y las piezas son totalmente

. 872
virtuales.”

Hacen hincapié en las cualidades sociales del juego de mesa tradicional. “Antes de los ordenadores, el
juego era casi universalmente una actividad social jugada entre dos o mas jugadores, (...). Hay muy
pocos ejemplos de juegos en solitario fuera del ordenador, y estos son en su mayoria puzzles y juegos de
cartas solitarios.” Y afirma que (...) en los juegos de ordenador lo normal es el modo de un jugador.” 873
De nuevo, en el articulo se aborda con interés las caracteristicas de los modos de juego tradicional y a

través del ofrecido por los juegos de ordenador, y se reflexiona sobre él, pudiendo extraerse una serie

de ventajas y desventajas de ambos modos de juego.

Ventajas de los juegos de mesa tradicionales:

-“Los juegos de tablero implican una interaccién social que es imposible en los juegos de ordenador”

Ventajas juegos de mesa tradicionales:

-“En los juegos de tablero tradicionales, los jugadores se enfrentan el uno al otro a través de una mesa.

La comunicacién cara a cara es posible, (...). El espacio de comunicacién y el de actuacion estan

. . . . 874
alineados, por lo que los jugadores no estan forzados a cambiar entre los dos.”

Desventajas juegos de tablero tradicional:

-Podrian darse problemas a la hora de interpretar reglas sobre el tablero, generando situaciones

ambiguas.

Desventajas juego de tablero tradicionales:

. ore . 875
-Inviabilidad a la hora de aportar realismo como humo, fuego, y otros efectos.

872
873
874

Ibidem, p.4
Ibidem, p.1
Ibidem, p.2

875 Ibidem, p.4
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Ventajas juegos de ordenador:

. s o4 . ~ . 876
“(...) los ordenadores ofrecen valiosas caracteristicas a los disefiadores de juegos”

Desventajas juegos de ordenador:

Ademas, sefialan que los juegos de ordenador no estdn bien equipados para interacciones sociales entre
jugadores. La comunicacidn esta limitada a usar canales de texto o voz. Sin embargo, los juegos de mesa

.. . 877
tradicionales son muy sociales.

Desventajas de los juegos de ordenador:

-En un juego de ordenador se centra la atencién en la pantalla. “No hay perspectiva para interacciones
sociales excepto a través del ordenador” Los canales de comunicacién mas usados en este medio estan

.. ; . , 878
limitados al texto o a la voz a través de un micréfono.

Desventajas juegos de ordenador:

-Compara la comunicacién de los juegos tradicionales de tablero con la de los juegos de ordenador. “(...)
la comunicacién de los juegos de ordenador a distancia es claramente inferior.” Incluso en juegos online
con interaccién cara a cara, los jugadores “deben moverse de sus propias terminales de video [las

. . 879
pantallas de ordenador] para interactuar completamente con el otro jugador”.

Interesados por la interaccidn en el juego, establecen unos tipos diferenciados de interacciones que es

posible que se den en un juego. Son los siguientes:
-Comunicacion estimulada: es parte del juego mismo (pedir un pago en Monopoly)

-Comunicacion estratégica es discutir sobre acciones del juego y estrategias, tacticas entre

aliados, incluso faroles en el pdker, etc...

-Comunicacidon meta-juego es discutir las reglas, comentar jugadas, etc... Hablar del juego, pero

sin avanzar en el o “hacer acciones”

876 Ibidem, p.1

Ibidem, p.1
Ibidem, p.2
Ibidem, p.2
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-Comunicacion de la audiencia: aplausos, sugerencias, etc...

. .2 . . . . 880
-Comunicacion natural: comunicacién “fuera del juego” normal entre jugadores.
J J

Ademas, Nilsen y Looser exponen ademas unos tipos de “compromisos” que el jugador puede contraer

con el juego. Este es el Engagement model. Se trata de aquellos factores que puedan hacer que los

jugadores se vean motivados a jugar. Este modelo es expuesto con mds detalle en otro articulo de

Nilsen y Looser, y retomado aqui en sus puntos mas principales: “Este modelo no intenta ser una

categorizacion, sino una herramienta conceptual para considerar asuntos relativos a la jugabilidad. Por

tanto, ningun juego se limita a alguna de estas categorias, sino que consiste en elementos de cada” (de

cada categoria, se entiende).

-Compromiso fisico: a través del ejercicio, destreza, etc... “y otros estimulos que afecten al

cuerpo del jugador.”

-Compromiso mental: “se refiere al ejercicio de la memoria de los jugadores y habilidades de

razonamiento.”

-Compromiso social: “describe el compromiso del jugador a través de la interaccion con otros

jugadores.”

-Compromiso emocional: “se refiere al apego emocional del jugador por los elementos de

juego. Puede referirse al apego emocional o asociacion con el contenido del juego (personajes

;. . . s . ” 881
tipicos, y algunas veces configuracion del juego)”, o recuerdos.

Nielsen y Looser exponen también las ventajas que su propuesta, Tankwar es capaz de aportar,

haciendo uso de la realidad aumentada para aumentar el juego de tablero tradicional:

-Se ofrece a los jugadores la posibilidad de poder jugar jugadores entre si, o0 en cooperacion

882
contra el ordenador.

-“Para interactuar con sus unidades, los jugadores usan magic lens sobre unos mandos
inaldmbricos. Las lentes se usan para seleccionar, mientras que los botones del mando se usan
para diferentes comandos.” Es decir, las unidades son controladas a través de estos mandos

. , . 883
inalambricos.

-En juegos tradicionales, vista isométrica, en los juegos de ordenador, se puede cambiar el

punto de vista para ver el escenario desde el nivel del suelo. En AR Tankwar se ha usado una

880

Ibidem, p.1-2

881 Ibidem, p.3

882
883

Ibidem, p.4
Ibidem, p.5
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interfaz que permite cambiar el modo de vista desde el punto de vista del usuario viendo la
realidad aumentada (exocéntrico), a un punto de vista dentro del mapa de juego totalmente

. . . 884
virtual (egocéntrico).

85

-Posibilidad de mostrar estadisticas de los equipos involucrados en el juego. 8

886

El resultado visual seria el siguiente (Fig.38):

Fig.38: Imagenes incluidas en el articulo de Nilsenque muestra lo que ve el jugador desde su dispositivo (izquierda),

y la apariencia del tablero sin dicho dispositivo (derecha).

2006 - Design Aspects in Augmented Reality Games — Markus Weilguny

Esta tesis trata los juegos con realidad aumentada, y aporta unas conclusiones que tienen que no sélo
tienen que ver con los aspectos tecnoldgicos, sino con los aspectos de disefio relevantes para este tipo

de juegos. 887

El autor hace una referencia a que es posible identificar una serie de caracteristicas especificas de cada
género de juego, en lo que concierne a la forma en la que el jugador se relaciona con su contenido.
Weilguny expone que cada en ciertos géneros de juegos podrian detectarse una serie de
convencionalismos, de estrategias especificas de ese género que se ha demostrado que ayudan al
jugador a la hora de interactuar con el juego de manera cdmoda, intuitiva y eficiente. El los llama los

conceptos probados de géneros especificos (proven genre-specific concepts). En sus propias palabras:

884
885
886

Ibidem, p.4
Ibidem, p.5
Ibidem, p.5
7 WEILGUNY, op. cit., p. viii
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“Generalmente es buena idea conservar los conceptos especificos de cada género (proven genre-
specific concepts) en juegos nuevos.” (paréntesis afiadido). Afiade varios ejemplos: en un juego de Saltar
y Correr, la direccion de la flecha del mando o el teclado deberia coincidir con la direccién a la que
queremos llevar al personaje; en un shooter, deberian conservarse los efectos visuales de las armas; en
los juegos de estrategia, “la metafora de point-and-click estd tan arraigada en las expectativas de los
jugadores que deberia ser mantenida de una forma u otra”. “Al hacer un juego de mesa aumentado,

. . . . . . ;. 888
seria buena idea mantener la interaccion basada en turnos o las figurillas fisicos.”

Por otro lado, cabe destacar que en las conclusiones trata un tema de gran interés a la hora de
desarrollar un juego con realidad aumentada. En esencia, advierte sobre el uso agresivo de la
tecnologia, en el sentido de que el usuario puede verse sobrepasado y confundido ante un desmesurado
despliegue de tecnologia. En sus propias palabras “en la realidad aumentada es posible utilizar una gran
cantidad de canales de comunicacién, tanto de input como de feedback: altavoces, HMD, luces,
interacciones con objetos tangibles, etc... (...) Esto permite interacciones extremadamente complejas”.
“En los juegos de realidad aumentada es especialmente tentador hacer juegos complicados, debido a las
infinitas posibilidades. No importa lo compleja que la tecnologia pueda ser, la interaccién siempre debe
ser clara, concisa y coherente. La cantidad de informacién que el jugador puede absorber no se
incrementa con mas canales de feedback. Al contrario, los juegos de mesa aumentados son incluso mas
sensibles a un mal disefio que los videojuegos. La interaccidén ha de estar incluso mas clara que en una
pantalla de ordenador”. Para solucionar esto, propone una pauta a seguir: “un buen punto de partida

. . . 889
cuando se bosqueja una idea es el uso de un solo anal de input y un canal de feedback.”

Remarca también que los “nuevos tipos de juegos a menudo evolucionan a partir de la disponibilidad de

. 890
nuevas tecnologias.”

Es decir, que son las posibilidades tecnoldgicas las que en muchas ocasiones
marcan el ritmo de la producciéon y la innovacidon de juegos de este tipo, en cuanto a mejoras

tecnoldgicas se refiere.

888
889

Ibidem, p. 88
Ibidem, p. 144-145

80 |bidem, p. 147
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2006 - Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games

Esta es otra tesis en la que el autor defiende el buen diseiio de un juego, ademas del uso que éste haga
. 891 T . . , .z ,

de la tecnologia. ™~ Destaca su andlisis de varios juegos que emplean tecnologia, y la conclusidn extraida

de que muchos proyectos se basan en aplicaciones de la tecnologia y en sus novedades, mas que en

desarrollar un juego con un buen disefo:

“Las nuevas tecnologias, como la realidad aumentada, ofrecen nuevas oportunidades para el disefio del
juego, y ha habido muchos proyectos que han buscado explotarlas para crear nuevos juegos. Sin
embargo, muchos de estos proyectos se han centrado mas en asuntos técnicos que en el disefio del

» 892

juego” ~°. Ahade también que “Aunque es interesante usar nuevas tecnologias en juegos, los buenos

. . .. . . . .~ 893
juegos no se produciran hasta que no haya un buen entendimiento de las implicaciones de su disefio”

Sin embargo, sigue manteniendo la idea de que un juego de mesa aumentado ha de unir elementos del
juego de mesa tradicional y del juego de ordenador: “(...) las limitaciones de los juegos de mesa
tradicionales y los juegos de ordenador (...) son complementarias unas a otras.” 84y especifica ademas
que: “desplegando unidades en forma de objetos virtuales sobre un mapa virtual, los jugadores pueden
ganar ventajas de la representacion gréfica a la vez que mantiene el cara a cara del entorno del juego de
mesa.” ** Obviamente, esto determina el modo de interactuar con el medio: “Para interactuar con el
juego, los jugadores usan magic lense junto con un ratdn para seleccionar y mandar érdenes a las

. 896
unidades”.

En la mencionada lista, Nilsen resume “el estado actual de los juegos que incluyen tecnologia”. No
pretende ser una lista exhaustiva de todo lo que hay, sino una muestra representativa de “los proyectos

4. ; . . . 897
mas importantes de cada area de investigacién.”

Ademas de la mencionada conclusidén, es posible advertir que de esta lista que pretende ser
representativa de los juegos que incluyen tecnologia, sélo dos de entre los 33 que expone son juegos de
mesa, ambos aumentados con realidad aumentada. Esta podria ser una prueba de que, aunque los
juegos de realidad aumentada gozan de buena acogida dentro de los juegos de realidad Mixta, dentro
de ella, el juego de mesa aumentado con realidad aumentada es sélo una pequefia parte dentro de

todos los juegos de realidad aumentada existentes.

891 NILSE N, Trond. Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games. A thesis submitted in partial
fulfillment of the requirements for the Degree of Master of Science in the University of Canterbury. 2006. p.24
82 |bidem, p.102

Ibidem, p.25-26

Ibidem, p.3

Ibidem, p.57

Ibidem, p.63

Ibidem, p.25-26
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Nilsen también menciona que “El disefio de juegos no puede ser entendido desde la pura teoria;

.y . . ~ . 898
también es importante disefiar juegos.”

2009 - Art of Defense: A Collaborative Handheld Augmented Reality Board Game

Algunos articulos comenzaron a presentar juegos de mesa aumentados en los que se aplicaba la
realidad aumentada, revelando la efectividad de esta técnica. Un ejemplo de esto es el articulo de

Huynh et. al., en el que presentan Art of Defense.

En palabras del autor, Art of Defense “es un ejemplo de lo que hemos llamado juegos de mesa de
realidad aumentada, o juegos que usan ordenadores portables (..) y propiedades tangibles para
combinar los elementos tangibles de los juegos de mesa con la simulacién continua de un juego de
ordenador.” **

En este juego se emplea el uso de HHD (Hand Held Devices; dispositivos de mano, como tablets o
smartphones, usando la camara del movil, concretamente), en vez de HMD (Head Mounted Devices;
dispositivos sobre la cabeza, como los cascos de realidad aumentada), es cooperativo, y se usan piezas
fisicas con el fin de crear una mezcla de juego fisico/virtual sobre el tablero.”®

El juego emplea marcadores en las distintas baldosas que componen el tablero, proyectando sobre ellas
el contenido aumentado, “creando la ilusion de que el juego realmente “estd” en el tablero”. Ademas,
usan técnicas de interaccion tangibles para interactuar con fichas fisicas en el juego. Estas caracteristicas
estan enfocadas a que el jugador perciba la realidad aumentada “estrechamente integrada en su

.z 901
percepcion del mundo.”

8% |bidem, p.103

D HUYNH, Karthik, Raveendrany. YAN, Xuz, KIMBERLY, Spreenx, BLAIR, Maclntre. Art of Defense: A Collaborative
Handheld Augmented Reality Board Game. School of Interactive Computing and GVU Center, Georgia Institute of
Technology. 2009. p.1

*0|hidem, 2009. p.1

Ibidem, 2009. p.8
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2010 - MOLLA, Eray y LEPETIT, Vincent; Augmented Reality for Board Games; 2010

Otras aproximaciones al juego de mesa aumentado con realidad aumentada pasa por usar esta

» 902

tecnologia para crear versiones “mas inmersivas de los juegos de mesa tradicionales.

La idea principal de la investigacién de Molla y Lepetit se basa en tomar un juego de mesa ya existente,
Monopoly, y crear una version del mismo con realidad, en un proceso de “traduccién” de un juego de
mesa tradicional a juego de mesa aumentado con realidad aumentada. Ademas, sefialan que ellos han
optado por aumentar un juego en concreto, pero que su método es “(..) muy genérico y podria

s . . . 903
fdcilmente adaptarse a cualquier otro juego de mesa”

En su modelo, exponen cdmo aumentar el juego de mesa con realidad aumentada, y las caracteristicas

de su propuesta:

-“Introducimos un nuevo tipo de juegos de realidad aumentada: usando una simple webam vy
técnicas de vision por ordenador, transformamos un juego real normal con peones en un juego
de realidad aumentada. Usamos estos objetos como interfaces tangibles, y los aumentamos
con efectos visuales.” El tablero y los peones se localizan mediante técnicas de visién por

. . . . 904
ordenador, y pueden ser manipulados —como una interfaz tangible por los jugadores.

-El sistema es el mismo qu en Eye of Judgement: “una camara apuntando a la escena real, y la
escena aumentada visible en una pantalla de ordenador, pero con un tipo de juego

. 905
diferente”.

- “Los peones reales son movidos por los jugadores como tangibles que son acorde a las tiradas
de dados, y deben ser detectados para que asi el software pueda seguir el progreso del juego y
transformar los peones en personajes virtuales. Usamos peones de una misma forma simple,

“«

distinguibles solo por sus colores (...)”, y para detectarlos “ (...) Como los peones tienen la
misma forma, hemos de estimar su color para averiguar a qué jugador pertenecen.” En su
propuesta, la imagen aumentada se ve en un monitor, “como se suele hacer en (...) la mayoria
de las aplicaciones comerciales de realidad aumentada” se ve como si se manipulara la versidn

en 3D asignada a cada pec')n.906

-Sefalan que “muchos de los juegos de realidad aumentada desarrollados por la comunidad
implican marcadores visuales y Head Mounted Displays”. Sin embargo, exponen que “los

marcadores ya no se requieren mas”, y el registro puede hacerse usando las “caracteristicas

%2 MOLLA, op.cit., p.2

Ibidem, p.1
Ibidem, p.1
Ibidem, p.1
Ibidem, p.1
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IM

naturales de un dispositivo movil”. Por lo tanto, remarcan que “ahora es posible usar las

;. . e 74 907
caracteristicas naturales en vez de marcadores, y dispositivos portatiles en vez de HMD’s”.

. . . . 908
-En este articulo se muestra como detectar peones con la misma camara para aumentarlos.

A lo largo del articulo, se hacen también referencia a las desventajas que pudiera presentar el juego de

mesa aumentado con realidad aumentada.
-Desventajas del juego de mesa con realidad aumentada:

-A pesar de usar las caracteristicas del objeto en vez de marcadores, y dispositivos portatiles en
vez de HMD’s, sigue siendo incdmodo moverse alrededor de un tablero con un dispositivo

portatil. 909

-Ventajas del juego de mesa con realidad aumentada:

-Han mostrado como aumentar un juego de mesa con una webcam. Dicen que “animando
personajes y tablero, un juego de mesa puede hacer a los juegos de mesa tradicionales mucho

s . . . . 910
mas inmersivos” Con realidad aumentada, se refieren.

-Usar objetos tangibles aumentados con efectos visuales radica en “una mejor inmersion

comparada con el juego de mesa original y provee una experiencia diferente a la de un

. . 911
videojuego”.

El prototipo de Molla se corresponderia con la siguiente imagen (Fig.39): oL

Fig.39: Imagenes incluidas en el articulo de Molla que muestran su prototipo

%07 Ibidem, p.1

Ibidem, p.1
Ibidem, p.1
Ibidem, p.2
Ibidem, p.1
MOLLA, op.cit.,p.2
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2011 - To Virtualize or Not? The Importance of Physical and Virtual Components in Augmented Reality

Board Games

En este articulo, Ip y Cooperstock plantean la pregunta de con qué tipo de elementos se prefiere jugar

por parte de los jugadores a un sistema de juego de mesa tradicional.

“(...) Motivados por el interés en apoyar el juego convencional en el entorno del ordenador,
investigamos las ventajas de las técnicas de interaccion de juegos basadas en gestos aplicados a objetos,
comparando la experiencia del usuario con esta resultante de una interaccién mas virtualizada.” El
experimento se lleva a cabo sobre tres versiones del juego Catan. En este articulo Ip y Cooperstock
afirman que “hallazgos significativos indican una preferencia por los componentes tangibles para tareas

. . . s 913
complejas de interaccion”

Nuevamente, en este articulo hay un interés por exponer las ventajas tanto del medio digital como del

tradicional en lo que respecta al juego.

Ventajas de los juegos de ordenador:

-Se advierte que los ordenadores son muy potentes y dindmicos, capaces de simular entornos
fisicos y hacer cosas imposibles en la realidad. El ordenador puede ejercer, en un juego, la

figura de moderador, oponente o ambos.

“El ordenador puede automatizar tareas repetitivas, mundanas como barajar, contar

. . . . . 914
puntuaciones y memorizar reglas, factores que pueden afectar al disfrute de ciertos juegos”)

De las palabras de los autores se puede extraer también una sugerencia sobre como usar la realidad
aumentada para aumentar un juego de mesa: “desde una perspectiva de juego, la computarizacién
deberia usarse para reducir el nimero de tareas tediosas y proveer asistencia pasiva como organizacion

.o . . . ;. 915
y notificaciones en situaciones estratégicas.”

Para resolver la pregunta inicial, se emplean tres versiones del juego Catan. La correspondiente al juego
tradicional es el juego clasico sin modificacién alguna, en la que se usan elementos totalmente

tradicionales. Otra version, realizada con ellos, consiste en una version TAR (Tangible Augmented

93 1p, Op.cit.,2011. p. 1

914 Ibidem, p. 1
915 Ibidem, p. 2
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Reality; realidad aumentada con elementos tangibles) deCatan, en la que se emplea realidad aumentada
con interfaces tangibles. Y una versidn digital de Catan, concretamente una version digitalizada para
Apple iPad, en la que se emplean elementos totalmente virtuales (seria un Digital Board Game, tal y
como se definié en el apartado 2.5.4.1, gracias a Mora). Asi, el juego cada vez contaria con menos

. . . . 916
elementos tangibles y con mas funciones automatizadas.

Se hizo un test para comprobar qué método es el preferido por los jugadores. Las preguntas se

estructuraron en dos bloques: juego personal y experiencia social.

La version TAR gand en todo, siendo la opcidn mas elegida por los jugadores en la encuesta. Se concluyé
que los componentes tangibles eran esenciales para tareas complejas de interacciéon, como negociar e

. . 917
intercambiar recursos

Por lo tanto, Ip y Cooperstock pudieron asegurar gracias a su estudio “la preferencia de componentes
tangibles sobre equivalentes digitales para tareas complejas de interaccion como cambio de cartas fue
demostrado por las diferencias significativas entre las condiciones virtuales y tangibles (idéntica en los

. . . . 918
casos clasico y TAR) en muchas de las areas del cuestionario.”

2013 - Mobile Augmented Reality Interaction via Finger Tracking in a Board Game Setting

Conforme la tecnologia va avanzando, es posible encontrar algunos articulos centrados en emplear las
innovaciones que la tecnologia va ofreciendo para aplicarlas al juego de mesa aumentado. Podria
ponerse como ejemplo el articulo de Hirst y Vriens, en el que se “explora el potencial de la interaccion
basada en el seguimiento del dedo en la realidad aumentada movil”. Es decir, la posibilidad de
interactuar con objetos 3D desplegados mediante realidad aumentada, usando los dedos para

. . . .. . 919
interactuar directamente con el objeto tridimensional proyectado sobre el terreno.

Esta posibilidad fue estudiada antes, pero sélo sus asuntos técnicos, no su usabilidad. En este articulo se
quiere “identificar buenas lineas de disefio y opciones para el desarrollo de una mejor interfaz”. Asi,
para interactuar con el objeto directamente —en vez de interactuar con él tocando el modelo
tridimensional visualizado en la pantalla-, se ponen unos marcadores en los dedos. Estos, pueden ser
identificables por la aplicacidn, y se puede manejar el contenido aumentado con ellos. 920 Asi, el usuario

intentaria coger el modelo virtual con sus propios dedos, y mirando a través de la pantalla —que es como

916 Ibidem, p. 3

Ibidem, p. 3-4

918 Ibidem, p. 4

% HURST, Op.cit.,p.1
Ibidem, p.1

917

920
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el usuario puede saber la localizaciéon del modelo proyectado-, veria sus propios dedos. La aplicacion,
igual que reconoce los marcadores de realidad aumentada sobre los que se despliega el contenido

virtual, reconoceria los dedos del usuario, ya que éstos estarian marcados con unas tiras de colores

921
)

(Fig.40) "*". Asi, el usuario interactuaria con la proyeccion del modelo directamente, aunque visto desde

fuera pareciera que estd moviendo las manos intento agarra el aire.

Fig.40: Imagen incluida en el articulo de Hurst. En la imagen se puede ver que el jugador interactia con el modelo

virtual en 3D usando sus propios dedos.

Se llevd a cabo un experimento comparando la interaccion con el objeto de estas dos maneras: tocando

la pantalla, y usando los dedos directamente sobre el objeto tridimensional, usando el finger tracking.

En el experimento, aparecen sobre un tablero, fichas virtuales azules y amarillas, y un barril amarillo
virtual y una ficha azul real fisica. La idea era llevar la moneda fisica azul a las fichas azules digitales, y
llevar el barril amarillo virtual a las fichas amarillas virtuales, teniendo que interactuar con objetos tanto

fisicos reales como virtuales.

Finalmente, el experimento concluyd afirmando varias cosas:

-En el experimento habia que coger fichas fisicas reales y virtuales. Con el touch screen esto
implicaba cambiar continuamente entre interactuar con los modelos virtuales tocando la
pantalla, y tener que acudir al tablero a mover las piezas fisicas. Sin embargo, con el finger

tracking era posible interactuar con fichas tanto fisicas como virtuales desde el tablero, sin

921 Ibidem, p.2
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tener que estar cambiando de éste a la tablet continuamente para interactuar con elementos

fisicos y reales.

-Sin embargo, se reveld que la efectividad del finger tracking era menor, ya que habia que
hacerlo con cuidado, y algunos tenian problemas para sujetar la tablet y hacer el finger

tracking. 2

-Por tanto, el finger tracking era mucho mas que el touch screen.

-Aunque también se extrajo que resultaba mas satisfactorio usar el finger tracking para

. . 923
interactuar con los objetos que el touch screen.)

En cualquier manera, el finger tracking puede ser una interesante interaccién alternativa en ambitos
como el juego de mesa aumentado, aunque es mas menos exacto y mas lento que la touch screen

. . 924 ,
interaction, ™ al menos con la tecnologia actual.

Desarrollando esta tecnologia, podria servir para simular una interaccion mucho mds tradicional dentro
del juego de mesa aumentado con realidad aumentada, permitiendo conservar esa interaccion directa

con las piezas de juego tipica del juego de mesa tradicional.

4.2.2 La realidad aumentada aplicada al formato libro.

Uno de los objetivos mas importantes de esta tesis reside en investigar las posibilidades que el formato
libro puede ofrecer al juego de mesa. Este hecho ha marcado la decisidn en cuanto a qué tipo de juego
de mesa aumentado elegir para esta investigacion, ya que debia ser compatible con este formato y
respetar totalmente su fisionomia. En el apartado 2.5.4.8, se demostré que la realidad aumentada
constituye la forma de aumentar el juego de mesa mas idonea para cubrir los objetivos propuestos en

esta tesis, siendo importante su capacidad para combinarse con el formato libro.

Como se advirtio en el Bloque I, los libros de juegos de mesa existen, pero constituyen un género muy
especifico, aun mas reducido y poco aprovechado —teniendo en cuenta lo que puede dar de si este
formato, como se ha visto en el mencionado Bloque I- dentro del juego de mesa tradicional. En el juego

de mesa aumentado con realidad aumentada, ese hecho se acentla severamente, siendo alin mas dificil

922
923

Ibidem, p. 2-3
Ibidem, p.3

924 Ibidem, p.4
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dar con juegos de mesa en formato libro que usen la realidad aumentada. Si existen muchos titulos que
parten de la idea de Billinghurst, pero éstos se basan en propuestas que siguen la linea de la ilustraciéon
tradicional, pero usando modelos virtuales (The Little Mermaid — Magical AR Book), u otra mas afin a los
juegos de realidad aumentada o a basando su interés en la interactividad con los modelos virtuales
(Book of Spells — J.K. Rowling Wonderbook). Sin embago, no se llega a proponer un juego de mesa

propiamente dicho, con las caracteristicas especificadas en esta tesis.

Por lo tanto, el antecedente mas claro e importante en cuanto a la aplicacién de la realidad aumentada
al formato libro, no se encuentra dentro del terreno del juego de mesa aumentado. Es necesario
estudiar las distintas aplicaciones que se han propuesto de la realidad aumentada, y en este sentido,

hablar del libro aumentado es practicamente hablar de Mark Billinghurst.

Acorde a Craig, “Los libros magicos fueron unas de los primeros estilos de realidad aumentada que
emergieron y uno de los primeros en ser vistos por el publico. Es ampliamente conocido que el Dr. Mark
Billinghurst fue el inventor del libro de realidad aumentada “magic book” en dénde creé un libro para

. . , 925
nifios que estaba animado cuando se leia usando un HM-D.”

Sus investigaciones suponen por tanto
un punto de partida crucial, maxime cuando él mismo advierte que su propuesta puede soportar
multiples aplicaciones, y que el concepto del Magic Book puede servir a varias tareas distintas segun el

. . 926
contenido que se le aplique.

Basicamente fue este autor el que creo los cimientos del concepto del libro aumentado, y la esencia de
su propuesta sigue a dia de hoy manteniéndose actual gracias a lo conciso, efectivo y sencillo de ésta: la
interfaz es un libro totalmente normal, con la ventaja afiadida de que el lector descubre contenido
aumentado si lo mira a través de un dispositivo que le permita acceder a la realidad aumentada.
Rapidamente, se puede advertir la enorme utilidad que esta propuesta representa para esta

investigacion.

A continuacidn, se vera una sintesis de los trabajos de Billinghurst referentes a su Magic Book, con el fin
de explorar las distintas posibilidades que éste puede ofrecer: The MagicBook: a transitional AR
interface (2001), The MagicBook - Moving Seamlessly between Reality and Virtuality (2001) y
Collaborative Augmented Reality (2002). En los tres expone el mismo concepto, aunque en cada uno se
aportan ciertos matices de interés para esta investigacion. La informacidn a continuacion expuesta esta

extraida principalmente de este primer articulo mencionado, con aportaciones de los dos ultimos.

925 CRAIG, Op.cit.,p.227

BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook—Moving Seamlessly between Reality
and Virtuality. University of Washington/Hiroshima City University/Sony Computer Science Laboratories. 2001. p.3
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4.2.2.1 Caracteristicas del Magic Book de Billinghurst.

En su articulo The MagicBook: a transitional AR interface (2001), Mark Billinghurst presenté Magic Book,
aportando una aplicacion de la realidad aumentada que permitia incorporar contenido aumentado en

los propios libros, incluyendo en ellos informacién tridimensional virtual.

En sus propias palabras: “(...) MagicBook es un interfaz de Realidad Mixta que usa un libro real para
transportar fluidamente a los usuarios entre la Realidad y la Virtualidad. Un vision-based tracking es
usado para superponer modelos virtuales en paginas reales de libros, creando una escena de realidad
aumentada”. De este modo, “(...) Cuando los usuarios ven una escena de realidad aumentada en la que

;. . . . . . . 927
estén interesados, pueden ir adentro y experimentarla como una inmersiva realidad virtual”.)

Como Billinghurst explica, los modelos estan pegados a la pagina fisica, posibilitando asi ver la realidad
aumentada desde cualquier perspectiva, al moverse el espectador o al mover el libro. Estos modelos
virtuales pueden estar animados, generando lo que podria verse como una version virtual de los clasicos
pop-ups. Con tan solo pasar la pagina, el modelo virtual cambia, e incluso es posible meterse en la
escena virtual haciendo uso de la realidad virtual, pudiendo moverse por el escenario e interactuar con

. . . ; . . . . 928
los personajes en la historia. Asi, se puede experimentar el continuo realidad-virtual al completo

A este respecto, En su articulo Collaborative Augmented Reality (2002), Billinghurst resume que la
realidad aumentada es una herramienta que se “puede usar para desarrollar interfaces que se muevan
suavemente entre los mundos reales y virtuales. Esto es mostrado por el MagicBook, en donde un libro
real es usado como una interfaz tangible para la realidad aumentada.” Por lo tanto, el mismo libro se

. . 929
usa como interfaz tangible.

Caracteristicas

Seglin expone su autor en The MagicBook: a transitional AR interface (2001), el MagicBook tiene las

siguientes caracteristicas:

- “El MagicBook elimina la discontinuidad que ha existido tradicionalmente entre el mundo real

III

y el virtua

927 BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook: a transitional AR interface. Human

Interface Technology Laboratory, University of Washington, Seattle, United States of America/ Faculty of
Information Sciences, Hiroshima City University, Japan/ Interaction Laboratory, Sony CSL, Tokyo. 2001. p.1

928 Ibidem, p.3

929 BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. Collaborative Augmented Reality. Publicacion en Communications of the
ACM - How the virtual inspires the real, n2 45, Issue 7, July 2002. p. 6-8
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- “El MagicBook permita al usuario ver el contenido grafico desde un punto de vista egocéntrico
y exocéntrico, pudiendo seleccionar el punto de vista apropiado para la tarea a mano” la
realidad aumentada es exocéntrica, la RV egocéntrica; experimenta el modelo a diferentes

escalas y puntos de vista.

- “El ordenador se vuelve invisible y el usuario puede interactuar con el contenido grafico tan
facilmente como leer un libro. Esto es porque las metdforas interactivas del Magic Book son
coherentes con la forma de los objetos fisicos usados. Pasar la pagina de un libro para cambiar
entre escenas virtuales es tan natural como rotar la pagina para ver distintas vistas de los
modelos virtuales” Y sefiala que “(...) sostener el dispositivo de realidad aumentada frente a la

930

cara para ver la vista aumentada” es como usar una lupa.” Ademas, un mismo MagicBook

puede ser visto por cualquier nimero de personas, siempre y cuando cada una tenga su

. oy . . 931
dispositivo que le permita acceder al contenido aumentado.

Ademas, soporta tres niveles de colaboracion:

932
”77% A este

1- “Como objeto fisico: Similar a usar un libro normal, multiples usuarios pueden leerlo juntos.
respecto, en el articulo Moving Seamlessly between Reality and Virtuality, Billinghurst remarca que el
funcionamiento del MagicBook es idéntico al de un libro convencional. Es decir, los usuarios se
encuentran ante un libro totalmente normal, cuyas péaginas pueden ser pasadas de la manera habitual.
“La gente puede pasar las paginas del libro, ver los dibujos, y leer el texto sin usar tecnologia adicional”.

. . ; . iy . . 933
Sin embargo, al mirar a través de un dispositivo con realidad aumentada, se ven modelos 3D virtuales.

2- “Como un objeto de AR: Los usuarios con dispositivos de realidad aumentada pueden ver objetos

virtuales apareciendo entre las paginas del libro.”

3- “Como un espacio inmersivo: Los usuarios pueden saltar al espacio virtual juntos y verse unos a otros

. . . . 934
representados como avatares virtuales en el espacio de la historia.”

Billinghurst explica que la interfaz del MagicBook consta de tres componentes: un dispositivo de
realidad aumentada (HHD), un ordenador y uno o mas libros fisicos. Cabe destacar que estos libros no

tienen tecnologia incrustada.

930 BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook: a transitional AR interface. Human

Interface Technology Laboratory, University of Washington, Seattle, United States of America/ Faculty of
Information Sciences, Hiroshima City University, Japan/ Interaction Laboratory, Sony CSL, Tokyo. 2001. p.3

931 Ibidem, p.3

932 Ibidem, p.4

BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook—Moving Seamlessly between Reality
and Virtuality. University of Washington/Hiroshima City University/Sony Computer Science Laboratories. 2001. p.1
934 BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook: a transitional AR interface. Human
Interface Technology Laboratory, University of Washington, Seattle, United States of America/ Faculty of
Information Sciences, Hiroshima City University, Japan/ Interaction Laboratory, Sony CSL, Tokyo. 2001. p.4
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Cada usuario tiene su HHD y un ordenador que genera una vista individual de la escena. Los

. 935
ordenadores estan en red.

Funcionamiento:

En este articulo se aporta un esquema capaz de ilustrar de manera clara cémo funciona el Magic Book, y

como es capaz de proyectar el contenido virtual sobre los marcadores (concretamente, usan la

herramienta ARToolKit) (Fig.41) 38

positions and
orientations of
marks

video stream

from camera Search for
_D e g

The image is converted to
binary image and black
marker frame is identified

markers

Positions and orientations of
markers relatively to the
camera are calculated

The symbol inside of the dentiﬁv )
marker is matched with I

templates in memory

o~ Using T; transform 3D
Virtual objects are £, B virtual objects to align
rendered in video frame / v them with markers.
:
4 >4 Render 3D objects Posittx:’nbj and
video stream to o frame virtual objects 1Ds of
the user HMD marks

Fig.41: Esquema incluido en el articulo de Billinghurst: “El proceso de reconocimiento de ARToolKit".

Aplicaciones

Billinghurst sefiala a los libros de ambito cientifico y/o educativo como una de las aplicaciones que

podria tener este MagicBook.937

935
936
937

Ibidem, p.4
Ibidem, p.6
Ibidem, p.6
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En cuanto a este tema, Billinghurst afirma en Moving Seamlessly between Reality and Virtuality que
elMagicBook software tiene un “Virtual Reality Modeling Language (VRML) 97 parser”. Dice que los
desarrolladores de contenido pueden usar este lenguaje para hacer lo que sea. Con este sistema se han
creado mas de una docena de libros con distintas aplicaciones, como arquitectura, ciencia, educacion y

entretenimiento.

“Una vez el contenido virtual esta creado, es facil crear las paginas fisicas del libro, enlazar el sistema de
visidn por ordenador para que reconozca los marcadores en cada pdagina, y actualizar la configuracién de
los archivos para cargar el contenido correctamente. El bajo precio y la facilidad de uso hace al

MagicBook una interfaz atractiva en el sentido en que se puede ver casi cualquier informacién espacial.

(.).)°%%8

Las futuras aplicaciones de esta idea le darian la razén a Billinghurst, ya que efectivamente éstas se
centrarian en la educacién y los libros dirigidos a niflos, principalmente. A continuacidn, se expone un
articulo capaz de ejemplificar el uno de los usos del Magic Book hasta ahora, y algunas mejoras que éste

ha experimentado desde 2001.

2013 - An Interactive Mobile Augmented Reality Magical Playbook: Learning Number With The Thirsty

Crow

En este articulo se desarrolla un libro interactivo de realidad aumentada moévil (interactive mobile
augmented reality magical playbook). Es un libro educativo, orientado a los nifios, para aprender
folklore literario. Para ello, ademas del libro fisico, utiliza una aplicacién de realidad aumentada mévil y

. . .z . 939
es necesaria una aplicacién descargada gratuitamente.

938 BILLINGHURST, Mark. KATO, Hirokazu. POUPYREV, Ivan. The MagicBook—Moving Seamlessly between Reality

and Virtuality. University of Washington/Hiroshima City University/Sony Computer Science Laboratories. 2001. p.3
%39 BN TOMI, Azfar. DRA RAMBLI. An Interactive Mobile Augmented Reality Magical Playbook: Learning Number
With The Thirsty Crow. Universiti Teknologi PETRONAS, Bandar Sri Iskandar, Tronoh, Perak, Malaysia. 2013. p.7
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En otros prototipos mas antiguos, se accedia a los libros de realidad aumentada a través de ordenadores

940 . s
Sin embargo, en este proyecto se utiliza la

estaticos de sobremesa con camaras estaticas o HMD.
realidad aumentada movil, haciendo uso del Smartphone para acceder al contenido aumentado,
requiriendo tan sélo descargar la correspondiente aplicacion para Android. “Esta es la clave para
desbloquear el potencial del desarrollo de un libro de AR movil interactiva y educativamente para

nifios.” !

El aspecto del libro aumentado seria el siguiente (Fig.42): 2

Story page |

[ Marker page |
Nl

I ‘-_;\'.“
—~ P

Fig 42: Imagen incluida en el articulo de Bin Tomien el que se muestra el prototipo, tanto el libro como

el contenido aumentado que este posee.

El disefio del libro estd dividido entre pagina de historia (narra la historia y la ilustracion de la historia en
esa pagina) y pagina marcador es detectada por la app para meter la realidad aumentada, incluye

animacion. Se puede usar con HMD o HHD. *®

En cuanto al libro fisico, la pagina marcador esta disefiada para ser totalmente “invisible” para el
espectador. Aunque esta estd basada en los criterios de marcadores de AR, como contraste e imagen
detallada, también la han enriquecido para que se funda con la estética general del libro. Es decir, que
es posible hacer un marcador de realidad aumentada a partir de una ilustracién convencional del libro

(Fig.42).

940
941
942

Ibidem, p.2
Ibidem, p.5
Ibidem, p.3
3 |bidem, p.3
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El libro se puede manejar perfectamente como un libro normal. Remarcan que como libro con realidad
aumentada, la idea es aumentar el libro tradicional, no reemplazar el libro entero. En cuanto a la

. .z . . 944 . o . 945
interaccion, se puede interactuar con la imagen con el dedo,” " vy la aplicacién incluye audio.

4.3 Discusion sobre los articulos vistos en el apartado 4.2 (en base a los cuatro puntos del objetivo C

de este Bloque II).

En el caso del juego de mesa aumentado mediante software, fue posible identificar un antecedente
claro capaz de cumplir tres de los cuatro objetivos propuestos en la tesis (reducia los elementos maviles
accesorios, mantenia en grado mas que aceptable la esencia del juego de mesa tradicional conservando
su aspecto fisico, mantenia el tablero como centro y se presentaba encuadernado en formato libro). Sin
embargo, en el caso del juego de mesa aumentado con realidad aumentada, no se ha identificado

ningln antecedente tan claro que analizar.

Por lo tanto, la muestra a través de la que se analizaran los cuatro objetivos de la tesis serd el conjunto
de articulos analizados, con el fin de comprobar si es posible extraer alguna aproximacién que

constituya un antecedente de alguno de esto objetivos.

4.3.1 Reduccion de elementos moviles accesorios

A la hora de reducir los elementos mdviles accesorios, la realidad aumentada puede constituir un gran

aliado, como es posible ver practicamente en todos los ejemplos mencionados.

En el prototipo de Klinker y Stricker, por ejemplo, la mitad de las fichas del Tic Tac Toe son virtuales™®.

En Battleboard 30°"

, los modelos de juego virtuales sustituyen a las fichas, siendo tan sélo necesario
para jugar unas bases planas hechas con bases de lego sobre las que se proyectan dichos modelos. El

dado también es reducido empleando una funcién de dado digital.

944 Ibidem, p.4

Ibidem, p.5
KLINKER, op.cit.,p.1-6
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

945
946
947
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. . . .z s . . 948
El mejor testimonio de reduccién de elementos mdviles accesorios se puede ver en TankWar ™~ y

949 . . .
, donde todos los elementos son virtualizados sobre el terreno de juego. Por lo tanto, a la hora

Worms
de cumplir este objetivo, se puede comprobar que la realidad aumentada no supone ninguin problema,
dado que es capaz de reducir gran cantidad de elementos moviles accesorios, pudiendo crear versiones

digitales de practicamente cualquier componente del juego de mesa tradicional.

Sin embargo, esto plantea el siguiente dilema, que afecta directamente a otro de los objetivos: a la
esencia y aspecto tradicionales del juego de mesa aumentado con realidad aumentada. Si la realidad
aumentada convierte demasiados de los componentes de juego en modelos virtuales, las interacciones
entre ellos se haran de manera virtual, relegando las caracteristicas interactivas del juego tradicional de
mesa a un segundo plano, e incluso pudiendo erradicarlas. Ademas, cuantos mds componentes sean
digitalizados, menos modelos fisicos reales quedaran en el juego, afectando a la imagen tradicional del
juego de mesa que se mencionaba en el apartado 2.5.4.2. Por ejemplo, en Tankwar todo es digital
piezas, escenario, etc... pero los modelos se han de controlar con un mando, y su aspecto es totalmente

virtual.

De este modo, la reduccidn de elementos deberia valorarse —atendiendo a obtener un resultado final
que armonice los cuatro objetivos propuestos- desde la perspectiva de si en este proceso se mantiene la
esencia del juego de mesa tradicional. Asi, podria establecerse que el limite en cuanto al numero de
elementos mdaviles accesorios que la realidad aumentada podria reducir y la forma en que lo haga,
estarian marcados en base a si en este proceso se mantiene o no la esencia del juego de mesa

tradicional.

En el Bloque | se definid cuales eran las caracteristicas del juego de mesa, y se advirtieron algunas tan
particulares e identificatorias que podrian considerarse que en algunas de ellas residia la esencia de
éste. Teniendo estas caracteristicas definitorias de la esencia del juego de mesa en cuenta, es posible

comprobar cdmo mantener éstas a pesar de la introduccion de nuevas tecnologias.

4.3.2 Mantener esencia

Para la tarea de valorar si el concepto de juego de mesa aumentado con realidad aumentada que se
propone en los articulos vistos intenta mantener la esencia del juego de mesa tradicional, es necesario

analizar algunos aspectos que se plantean en dichos articulos: ver de qué manera se ha planteado,

948 NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005.
%9 NILSEN, Trond. LINTON, Steve. LOOSER, Julian. Motivations for Augmented Reality Gaming. HIT Lab NZ,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2004.
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cuales son las caracteristicas con las que se ha identificado, y como se ha materializado este concepto y
con qué objetivos. Sera entonces posible constatar qué lugar ocupa la preocupaciéon por mantener la

esencia del juego de mesa tradicional y si se ha conseguido.

4.3.2.1 Formas de abordar juego de mesa de aumentado con realidad aumentada

En primer lugar, es posible averiguar desde el primer momento en las propias palabras de los autores

como se ha planteado la investigacion del juego de mesa aumentado con realidad aumentada.

En primer lugar, haciendo un esfuerzo por encontrar una definicién del juego de mesa aumentado con
realidad aumentada, o qué aplicacion podria tener, a lo lago de los articulos vistos, es posible constatar
con las propias palabras de los investigadores como se ha planteado este tipo de juego, y resultara

determinante para entender las caracteristicas con las que se identificara después.

Se resaltan las alusiones de los investigadores a este respecto:

Andersen dice que es un “nuevo tipo de juego de realidad aumentada aumentando un juego de mesa

tradicional con caracteristicas de los videojuegos”; “aporta la emocidn de los juegos de ordenador a los

. ~ . . .y . . 950 .
juegos de mesa, y afadir una dimensién social a los juegos de ordenador”. Combina la “naturaleza

dindmica” y “las cualidades estéticas” de los juegos de ordenador con la “esencia de la interaccion

In

tradicional” y la “interaccion social relacionada a los juegos de mesa”, creando una nueva experiencia de

. 951
juego.

Nilsen, en su tesis especificaba que “Encontramos que mientras que el mundo real y los juegos de
ordenador tienen diferentes puntos fuertes (...), las técnicas de realidad aumentada pueden ser usadas

- .- . 952
para producir juegos que utilicen estos puntos fuertes de manera conjunta.”

Ademas, en el articulo en el que ahonda en su propuesta Tankwar, dice que el objetivo es “construir
juegos que ocupen un término medio: que retengan sus caracteristicas sociales mientras que ganen las

ventajas de las mejoras por ordenador” En palabras de sus creadores, “AR Tankwar es un intento de

%50 ANDERSEN, Op.cit.,p. 1

%1 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3
%2 NILSEN, Trond. LINTON, Steve. LOOSER, Julian. Motivations for Augmented Reality Gaming. HIT Lab NZ,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2004. p.3
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hacer un wargame aumentado (...) es similar a un wargame con miniaturas, excepto que el mapa de

juego y las piezas son totalmente virtuales.”*>
Sin embargo, sigue manteniendo la idea de que un juego de mesa aumentado ha de unir elementos del
juego de mesa tradicional y del juego de ordenador: “(...) las limitaciones de los juegos de mesa

.. . . 954
tradicionales y los juegos de ordenador (...) son complementarias unas a otras.”

Y especifica ademas
que: “desplegando unidades en forma de objetos virtuales sobre un mapa virtual, los jugadores pueden
ganar ventajas de la la representacion grafica a la vez que mantiene el cara a cara del entorno del juego

7 955

de mesa. Obviamente, esto determina el modo de interactuar con el medio: “Para interactuar con el

juego, los jugadores usan magic lense junto con un ratdn para seleccionar y mandar érdenes a las

. 956
unidades”

Magerkurth asegura que el juego de mesa aumentado “enriquece la experiencia de juego por ordenador

. ;. . 957
enfatizando los elementos fisicos y sociales”.

Peter Oost va incluso mas alla. Con el uso de las TUI, dice que su articulo propone “un disefio con el cual
el desarrollo de un juego de mesa con realidad aumentada no sera mas complejo que el desarrollo de un
juego de ordenador normal. Los juego de mesa con realidad aumentada basados en este disefio serdn
tan faciles de usar como los juegos de mesa clasicos mientras que ofrecen el atractivo grafico de un
videojuego moderno, que de otra forma no podria afiadirse a un juego de mesa”.”® Asi, “esto permite
juegos mas atractivos visualmente, potencialmente iguales a los juegos de ordenador actuales, mientras
que siguen permitiendo que el juego sea jugado de manera idéntica a los juegos de mesa tradicionales.”

»% Afiade que “con el uso de ARToolKit y este disefio la tarea de desarrollar un juego de mesa de

. . . . 960
realidad aumentado ha sido reducido a la tarea de crear un juego de ordenador”

Ip y Cooperstock exponen que “Mientras los juegos tradicionales han empleado interfaces fisicas, los

juegos de ordenador proveen una alternativa virtual. Motivados por el interés en respaldar el juego

%53 NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,

University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005 p.4

5% NILSE N, Trond. Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games. A thesis submitted in partial
fulfillment of the requirements for the Degree of Master of Science in the University of Canterbury. 2006. p.3

955 Ibidem, p.57

Ibidem, p.63

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.1

%8 0OST, op. cit.,p.1

Ibidem, p.1

Ibidem, p.5
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convencional en un entorno de ordenador, investigamos las técnicas de interaccion basadas en gestos

aplicados a objetos tangibles.” ot

17

D Huynh, aclara que han llamado “juegos de mesa de realidad aumentada” a los “juegos que usan
ordenadores portables [handhelds computers] (p.ej.: teléfonos moviles con cdmara) y propiedades
tangibles para combinar los elementos tangibles de los juegos de mesa con la simulacion continua de un

. 962
juego de ordenador” ”°.

Es posible extraer sin mucho esfuerzo un concepto clave comun a todas las definiciones.

Independientemente de pequefios matices, cada vez que se trata la hibridacion entre realidad
aumentada y juego de mesa tradicional, cuando llega el momento de abordar la parte virtual del juego
de mesa aumentado con realidad aumentada, se habla de las ventajas del juego por ordenador o los
videojuegos. Es decir, se identifica directamente el uso de realidad aumentada con la incorporacién de

las caracteristicas de los videojuegos.

Esto lleva a un terreno en el que el objetivo bdsico de partida —practicamente asumido- del juego de
mesa con realidad aumentada, ha sido combinar las ventajas del juego de mesa tradicional (casi siempre
aludiendo solo a las ventajas sociales) con las ventajas del juego de ordenador o del videojuego. Incluso
en alguln caso, como en el de Oost, la tarea de desarrollar un juego de este tipo se “reduce a la tarea de

. 963
crear un juego de ordenador.”

Esto evidencia la fuerte influencia del videojuego en el juego de mesa aumentado con realidad

aumentada, concibiéndose como una parte inherente a él.

4.3.2.2 Caracteristicas del juego de mesa tradicional

Sin embargo, siendo el videojuego uno de los elementos, el otro no deja de ser el juego de mesa
tradicional o sus caracteristicas interactivas, por lo que se puede afirmar que si existe un interés
generalizado por mantenerlas. De hecho, no sdlo es un concepto presente en practicamente todos los

casos, sino que ademas, de una forma u otra en numerosas ocasiones se hace hincapié en identificar

%!\p Op.cit.,2011. p.4
%2 D HUYNH, Op.cit.,p.1
%3 00ST, op. cit.,p.5
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cuales son estas cualidades y exponerlas. Ademas, entre estas caracteristicas, es posible distinguir que
los autores tratan algunas de estas caracteristicas como “ventajas del juego de mesa tradicional” y otros

aspectos los presentan como “desventajas” del mismo”.

Las caracteristicas del juego de mesa tradicional expuestas en los articulos podrian resumirse en los

siguientes puntos:

-Posibilidad de adoptar un rol al jugar (Mimicry).”*

. .z ;. . . . 965 966 967
-La interaccion fisica y directa con las piezas de juego™ ",

-La intensa interaccidn social entre los jugadores, directa, cara a cara, con la posibilidad de leer
las reacciones en la cara de los demds participantes, e incluso la posibilidad de que haya

968 969 970 971 972 973
espectadores. ” 7,7, 7,77,

-Los espacios de comunicacidn y actuacion estan alineados. No hay necesidad de cambiar entre

. 974
ambos espacios.

-También se hace entender que el juego de mesa posee unas estrategias comunicativas

. e . or: 975 976
propias: los conceptos especificos de cada género (proven genre-specific concepts). ~">,”"".

De estas caracteristicas del juego de mesa tradicional expuestas en los articulos vistos, se puede advertir
que en algunas investigaciones, estas caracteristicas se reducen simplemente a sus cualidades sociales y
a poder interactuar fisicamente con las piezas de juego. Sin embargo, a pesar de que todos los
investigadores aqui expuestos coinciden en sefialar éstas dos caracteristicas como las mas basicas del
juego de mesa tradicional, hay algunos que van un poco mas alld, sacando a relucir una de las

caracteristicas mas esenciales del juego de mesa.

964
965

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

Ibidem, p. 3-4

Ibidem, p. 3-4

WEILGUNY, op.cit., p.88

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005. p.2

969 Ibidem, p.2

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

OOST, op. cit.,p.2

72 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

%73 NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005. p.1

974 Ibidem, p.2

WEILGUNY, op.cit., p. 88

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.2
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Hablamos de la investigacion de Magerkurth et. al.””’, y lade Weilguny,978 en la que, aunque sin ahondar
mucho, vienen a advertir que los juegos de mesa tradicionales tienen unas mecdnicas interactivas que
también son una parte de las caracteristicas de este tipo de juego. Estas caracteristicas coinciden con lo
expuesto por algunos creadores de juegos en el apartado 3.3, en el Bloque I, en el que se decia que las
metaforas interactivas son parte indispensable del concepto del juego de mesa -y por lo tanto, podria

afadirse, parte del lugar en el que reside su esencia-.

Por lo tanto, la esencia del juego de mesa tradicional no reside solamente en estas dos cualidades —
cualidades sociales y contacto fisico con las piezas-, sino en sus metaforas interactivas propias, sus
mecanicas de juego (no se confunda “interaccion tradicional de los jugadores con las piezas” con
“mecanicas interactivas”; que los jugadores puedan tocar las piezas no quiere decir que éstas funcionen

ni puedan jugarse a través de metaforas interactivas propias de los juegos de mesa).

Cabe advertir que reducir las caracteristicas del juego de mesa a su capacidad de interaccién social
directa con los otros jugadores y a la interaccidon con piezas fisicas, puede dejar un preocupante
resquicio por el que es posible que la esencia del juego de mesa se difumine hasta poder perderse,
sobre todo al combinarlo con un videojuego: no tener en consideraciéon sus mecanicas de juego puede

hacer que éstas desaparezcan al no cuidar por conservarlas, como se verd mas adelante.

Resulta interesante advertir que, a la vez que se identifican estas caracteristicas y ventajas del juego de
mesa tradicional, existe un afan por identificar ciertas “desventajas” del juego de mesa tradicional
para, posteriormente, poder neutralizar estas desventajas y “mejorar” el modelo tradicional mediante el

uso de tecnologia.

-“Los juegos de mesa clasicos limitan al usuario de muchas maneras. El entorno del juego esta
limitado al tablero de juego y el input esta limitado a interactuar con las piezas de juego sobre

el tablero. (...)" 7

-Problemas a la hora de interpretar reglas sobre el tablero, generando situaciones ambiguas.

. 980
-Incapaces de crear “realismo”, (humo, fuego, etc...).

-La necesidad de los usuarios de “(...) visualizar la situacién en sus mentes durante el juego. Los

usuarios leen las instrucciones y las caracteristicas de las cartas escritas en una carta y juegan a

977 Ibidem, p.2

WEILGUNY, Op.cit.,p. 88

OOST, op. cit.,p.1

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005. p.4
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juegos con otros usuarios acorde a las reglas. Asi, no hay feedback adicional que haga el juego

L. . 981
mas interesante y fascinante”.

El hecho de insinuar que pueda ser un inconveniente el que los juegos de mesa clasicos limiten el input y
el “espacio de juego” y que no son capaces de generar efectos “realistas”, parece un anhelo por esperar
que estos pudieran comportarse de la misma manera en que lo hace un juego de ordenador. Estd claro
que un juego de mesa no puede llevar a cabo el despliegue visual que pueda llevar a cabo un
videojuego, pero que un juego de mesa tradicional no pueda hacer lo mismo que un ordenador no
quiere decir que eso sea una desventaja, ni nada parecido, de los juegos de mesa. Maxime cuando,
ademads, nunca ha necesita el juego de mesa de este tipo de aderezos para que funcione su modo de

juego.

Que se tengan que leer las reglas y visualizar el juego es de hecho una caracteristica esencial del juego
de mesa, en donde se requiere una participacion activa por parte del jugador a la hora de recomponer la
situacion del juego y en base a eso formar estrategias para avanzar en él es lo que lo distingue de los

videojuegos. De hecho, es una caracteristica que se espera encontrar al jugar a un juego de mesa.

Por ultimo, es cierto que las reglas pueden ser malinterpretadas, y eso si corresponderia a una
desventaja. Pero ni la presencia de este aspecto es limitante para que el juego pueda funcionar
correctamente, siendo en realidad mas un riesgo que una desventaja, como podria serlo el que alguien

hiciera trampas en el juego.

Como reflexion personal, el hecho de que las reglas sean interpretables introduce también un factor
humano importante, representado en la presencia del arbitro, que decide la resolucion de ciertas
acciones que no estan claras durante el juego. En un juego de ordenador, las reglas estdn definidas por
el cadigo, y que las acciones pueden llevarse a cabo o no, depende de si estan contempladas o no en la
programacion del cédigo, y como lo estén. En el juego de mesa, que las reglas sean asi implica que estan
abiertas a modificaciones por parte de los jugadores, pudiendo introducir las reglas de la casa, como

especifica Magerkurth.982

Por tanto, los juegos de mesa tienen una serie de caracteristicas, dificiles de catalogar como ventajas o

desventajas. Esta claro que tienen unas cualidades sociales elevadas, y que plantean un tipo de juego

981LEE, op.cit.,, p. 1
982 MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.4

323



basado en metaforas interactivas, interpretacién de reglas, y que todo ello sugiere un escenario que el
jugador puede recrear en su imaginacion. Este sistema de juego, este lenguaje, funciona. Y sin embargo,
un juego de mesa tradicional se puede aumentar, y emplearse sobre él realidad aumentada para
ampliar algunos aspectos, pero eso no quiere decir que el juego de mesa tradicional requiera la ayuda
de otros medios porque presente una serie de “desventajas” que el dominio virtual -en este caso- sea

capaz de cubrir.

4.3.2.3 Caracteristicas del juego de ordenador

El juego de ordenador, como se ha dicho antes, es una de los dos partes a combinar para obtener el
juego de mesa aumentado con realidad aumentada, segun los articulos analizados. Por lo tanto, asi

como son expuestas las caracteristicas del juego de mesa, son expuestas las del videojuego:

-Los factores del juego estan definidos por el cddigo y dependen de él: “posicidn, recursos,

. 983 984
espacio, etc...”” " y las reglas

. . . 985 986
-El ordenador puede ejercer, en un juego, la figura de moderador, oponente o ambos. ™,

. ., . 4, 987
-La interaccion con los elementos se realiza a través del ordenador.

-Presencia de sonido, musica y efectos gracias a esa interaccidn digital, para apoyar la accion y

. 988 989
los elementos narrativos. ",

-Posibilidad de incluir puntuaciones como recompensa al ganar, acumulables, “como en los

990
Arcades”.

-Posibilidad de “automatizar tareas repetitivas, mundanas como barajar, contar puntuaciones y

. . . . 991
memorizar reglas, factores que pueden afectar al disfrute de ciertos juegos”)

. - 992
-Escenarios hechos a base de entornos digitales

%3 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
IP, Op.cit., p. 1
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
Ibidem, p. 3-4
Ibidem, p. 3-4
IP, Op.cit., p. 1
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
IP, Op.cit., p. 1
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
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. . 993
-“(...) a veces incluye elementos narrativos (...)”

-Posibilidad de cambiar la dificultad, (“elegir la habilidad de tu oponente”) y con ello usar el

. . 994
juego para aprender o mejorar

-Presencia de niveles: “Progresion en niveles y escenarios, creando asi un juego dinamico que

. . . 995
introduce desafios continuamente”

Del mismo modo que como ocurria con las caracteristicas y desventajas del juego de mesa tradicional, lo
aqui expuesto son rasgos tipicos del juego de ordenador. Las Unicas caracteristicas que estos articulos

identifican como desventajas de los juegos de ordenador, basicamente, se reducen a:

-La interacciéon social es limitada; ésta se hace a través del hardware (en algunos casos limitados a

996 997 998
canales de voz y texto) 7,7,

Por lo tanto, el juego de ordenador se presenta como un elemento potente y con muchas posibilidades,
y se entiende como un elemento clave para concebir el juego de mesa aumentado con realidad
aumentada. Todos los investigadores coinciden en apuntar que la mayor desventaja de éste es que la
interaccidn social que plantea es demasiado pobre en comparacion con la que ofrece el juego de mesa
tradicional. En rasgos generales, se plantea el hecho de que ambos tipos de juego son complementarios,

. . 999
como llega a afirmar Nilsen.

4.3.2.4 Caracteristicas del juego de mesa aumentado con realidad aumentada

Algunos autores aportan, ademas, las caracteristicas que posee el juego de mesa aumentado. A
continuacioén, se elabora una lista en un esfuerzo por reunir estas caracteristicas que se le han

adjudicado y las posibilidades que se le atribuyen a este tipo de juego.

Debido a lo que se acaba de decir, resulta légico ver que por lo tanto las caracteristicas y posibilidades
del juego de mesa de aumentado con realidad aumentada sean las siguientes, facilitando la posibilidad

de:

993 Ibidem, p. 3-4

Ibidem, p. 3-4

Ibidem, p. 3-4

OOST, op. cit.,p.2

NILSEN, Trond. LOOSER, Julian. Tankwar - Tabletop war gaming in augmented reality. HIT Lab New Zealand,
University of Canterbury, Christchurch, New Zealand. 2005. p.1

9% ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4

%99 NILSEN, Trond. Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games. A thesis submitted in partial
fulfillment of the requirements for the Degree of Master of Science in the University of Canterbury. 2006. P.15
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-Crear juegos basados en reglas complejas en las que las operaciones necesarias sean

s, 1000
calculadas automaticamente

~ . epe o . 1001
-“Afadir oponentes artificiales al juego”

-Afiadir efectos audiovisuales para “(...) estimular el aspecto emocional. Estos efectos son

. 1002
comunes en los juegos de ordenador”

-Incluir animaciones para hacer las batallas (aunque esto es aplicable a otro tipo de eventos o
acciones en un juego) “un proceso en si mas entretenido”, en vez de que sean “consumadas
rapidamente por los jugadores, resolviendo las batallas en sus cabezas y quitando la ficha que

ha perdido del tablero”. 1003

“Incluir aspectos narrativos y/o animaciones, combinados con sonido para ampliar la

. . . . 1004
experiencia de juego del juego de mesa”

-Incluir “adicién de recompensas” como nuevas piezas o animaciones a lo largo del juego,
-Contar con las “caracteristicas de niveles de los videojuegos”,
-Incluir listas de puntuaciones

-Cambiar el aspecto de piezas, escenario, animaciones, etc...,

. . . . . . 1005
-Cambiar piezas y/o animaciones entre jugadores por internet.

En definitiva:

-Es posible incluir las caracteristicas de un juego de mesa tradicional, mas lo que pueda ofrecer

. 1006 1007 . . .~ 1008 ;. 1009
el juego de ordenador, © ", como los medios naturales de interaccién™ ", efectos fisicos™  y

1010

la presencia de “ambos jugadores a los lados del tablero” del juego tradicional vy

1090 50sT, op. cit.,p.2

Ibidem, p.2

lbidem, p.2
ANDERSEN, Op.cit.,p. 6
lbidem, p. 6

Ibidem, p. 6

Ibidem, p. 6

OOST, op. cit.,p.2
lbidem, p.2

Ibidem, p.2
ANDERSEN, Op.cit.,p. 3

1001
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
1009
1010

326



posibilidades de la conexion en red de los juegos de ordenador ton y su entretenimiento y

. . 1012
elementos interactivos.

-“Estas caracteristicas posibilitan el factor sorpresa y de desafio que son dificiles de conseguir

4 . .. 1013
en un estatico juego de mesa tradicional”

Sin embargo, Oost también expone alguna desventaja de los juegos de mesa con realidad aumentada:

-“Muchos de los juegos jugados en un entorno de realidad aumentada requieren a menudo un

equipo caro y aparatoso”. Como los HMD y otros sensores para identificar la posicion de los

objetos y un ordenador portable. 1o

-A pesar de usar las caracteristicas del objeto en vez de marcadores, y dispositivos portatiles en
vez de HMD’s, sigue siendo incdmodo moverse alrededor de un tablero con un dispositivo

portatil. 101

Finalmente, es importante afiadir que se pueden advertir algunas ventajas tecnoldgicas que pueden

resultar de utilidad

s as . 1016
-usar las caracteristicas del objeto en vez de marcadores

-Han mostrado como aumentar un juego de mesa con una webcam. Dicen que “animando

personajes y tablero, un juego de mesa puede hacer a los juegos de mesa tradicionales mucho

s . . . . 1017
mas inmersivos” Con realidad aumentada, se refieren.

-Usar objetos tangibles aumentados con efectos visuales radica en “una mejor inmersion

comparada con el juego de mesa original y provee una experiencia diferente a la de un

. . 1018
videojuego”.

1011
1012
1013
1014
1015
1016
1017
1018

OOST, op.cit.,p.2
ANDERSEN, Op.cit.,p. 6
Ibidem, p. 6

OOST, op. cit.,p.1
MOLLA, op.cit., p.1
lbidem, p.1

Ibidem, p.2

Ibidem, p.1
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De este modo, la discusion sobre el juego de mesa aumentado en base a si mantiene la esencia o no del
juego de mesa tradicional se puede ver de la siguiente manera: qué tipo de contenido es el que se

intenta aplicar al tipo de juego de mesa tradicional, y cémo se intenta aplicar.

4.3.2.6 Uso de la realidad aumentada en el juego de mesa aumentado. Qué contenido aumentado se
aplica al juego de mesa aumentado con realidad aumentada. El impacto del videojuego y sus

mecanicas.

En este apartado se discutird qué tipo de contenido es el que se ha venido aplicando en el juego de

mesa aumentado.

Como se puede ver de lo anteriormente expuesto, de forma global, emplear la realidad aumentada
sobre un juego de mesa tradicional se entiende, basicamente, como aplicar a los juegos de mesa las
caracteristicas de los videojuegos. Cada vez que se menciona la posibilidad de aportar tecnologia a un

juego de mesa tradicional, automaticamente se piensa en combinar éste con un videojuego.

Es cierto que se pone interés en mantener los elementos del juego de mesa tradicional, como su
configuracion y riqueza sociales, y su interaccidn fisica con los elementos. Sin embargo, a pesar de esto,
las mecdnicas interactivas tradicionales de las piezas entre si, son totalmente arrolladas por
interacciones virtuales. Estas mecanicas son esenciales, como se dijo en el Bloque |, para mantener la

esencia del juego de mesa tradicional.

Y es que en el empefio por combinar ambas mecdnicas, se suele hacer que una predomine sobre la otra,
y suele ser el juego de ordenador el que acabe imponiéndose sobre el tradicional. Ambos tipos de
juegos tienen mecanicas de juego diferentes, como apunta Weilguny:1019 Mientras que en videojuego el
avatar del jugador se mueve mediante un mando, en un juego de mesa se mueve gracias a que el
jugador desplaza una pieza fisica por el tablero. Weliguny recalca que “al hacer un juego de mesa
aumentado, seria buena idea mantener la interaccion basada en turnos o las figurillas fisicos.” Podria
afadirse que no solamente las cualidades sociales del juego de mesa lo que deberia conservarse si se
quiere mantener la esencia de éste, sino sus metaforas interactivas. Y en muchas ocasiones, estas
mecanicas son ensombrecidas, recortadas, o directamente eliminadas en pro de una efectividad visual
que no termina de aportar nada a la mecénica del juego. Analicemos dos ejemplos concretos capaces de

aportar una vision reveladora.

1019 \WEILGUNY, Op.cit.,p. 88
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En Battleboard 3D se mantienen las fichas fisicas que los jugadores pueden tomar y mover. Sin embargo,
los combates, que son el punto dlgido del juego, se resuelven con una tirada de dado y una animacién.
Unos modelos virtuales animados, que se pueden modificar y/o intercambiar (tanto modelos como
animaciones), y que aportan un atractivo visual importante, pero que a efectos del juego, no aportan
nada. La realidad aumentada se emplea sdlo en ese sentido, y no se propone un uso que atafa a su
mecanica de juego. Cabe destacar que, en dicha investigacion, se hicieron unas pruebas, presentando el
juego a nifos, y se les pregunto, tras probar el juego, qué cambiarian. Los resultados fueron claros.

Como se menciona en la exposicidn del articulo en el que se presenta Battleboard 3D:

-Los nifios sugirieron la posibilidad de:

-poder elegir aspecto del guerrero, habilidades, comportamientos, etc...

-poder construir ellos mismos sus propias piezas y marcadores

-poder cambiar el aspecto del tablero

-poder elegir las animaciones

-poder intercambiar dichas animaciones hechos por ellos mismos via red.

-tener un ranquin de puntuaciones

-que los guerreros ganaran experiencia/fuerza y/o se debilitaran tras cada batalla

-incluir modo de un jugador, en el que se vieran los movimientos de la IA en las gafas o en el

ordenador, o incluir un “oponente virtual sin apariencia fisica”.

-Ademas, “un adulto sugirié que el jugador podria tener influencia directa en el resultado de la
batalla, p.ej con un joystick que permitiera al jugador manejar al guerrero directamente. Seria

interesante investigar esto en un futuro”.

Haciendo caso a estas demandas, el juego se acercaria cada vez mds a un videojuego; la inclusién de un
joystick terminaria por confirmar esto, sustituyendo la interaccién mediante elementos tangibles por

, s . . P 1020
una a través del ordenador (una de las caracteristicas de los videojuegos, segun Andersen

). Y es que
en definitiva, en muchas ocasiones, la posibilidad de aumentar un juego de mesa con realidad
aumentada se interpreta como la e intento de convertir el juego de mesa en un videojuego. Esto crea un

resultado final en el que el juego de mesa tradicional experimenta, por un lado, la desaparicién de sus

1020 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3-4
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mecanicas interactivas, de su metdfora de juego, y por otro lado, se ve invadido por una serie de

elementos visuales propios de los videojuegos.

Asi, el juego de mesa aumentado se acerca bastante mds a la concepcion de crear un videojuego que
funcione a través de unas piezas, intentado potenciar las interacciones virtuales entre éstas, y

afadiendo efectos que resulten atractivos.

4.3.2.6.1 Mecanica interactiva tradicional vs mecanicas interactiva virtual.

Un ejemplo que evidencia esta fuerte relacidn con los videojuegos podria verse en Tankwar. Este juego
mantiene la interaccion social entre jugadores, pero sus mecanicas de itneraccion no tiene nada que ver
con un wargame al uso —que es concretamente lo que pretende ser-, o un juego de mesa de estrategia.
Es practicamente un videojuego jugado sobre una mesa. No hay ni rastro de las metaforas interactivas

que se pueden Ver en un wargame o en un juego de mesa.

Pero vayamos a una comparaciéon clara. ¢Qué es lo que se esta perdiendo? éA qué nos referimos
exactamente? No se esta hablando de la interaccidn fisica de los jugadores con las piezas; ésta puede
mantenerse, pero es perfectamente posible que ésta se mantenga y que se pierdan las mecanicas
interactivas que hacen funcionar el juego. Estas mecdnicas interactivas podrian definirse, desde el punto
de vista interactivo que atafia a las fichas del juego, como la interaccidn de las piezas entre si, y cdmo

son usadas éstas por los jugadores.

Analicemos la mecdnica de juego de Tankwar con una mecdnica de juego tradicional que plantee una
batalla, por ejemplo, la del juego Dogs of War. Concretamente, expondremos el funcionamiento bésico

del funcionamiento de las batallas (sin ahondar mas de lo necesario en las reglas del juego):

En este juego de mesa, la simulacion de una batalla se lleva a cabo de la siguiente manera (Fig.43).
Existe un rectangulo (hay tres iguales) sobre el tablero sobre el que se plantea la batalla (A). A cada uno
de los dos lados se posicionan los bandos que se enfrentan entre si. A lo largo de este rectangulo, existe
un casillero de 31 unidades (B): el centro es cero, y los nimeros van incrementandose hacia los lados
hasta llegar a 15 en cada extremo. Moviendo el pedn rojo (C) sobre este casillero, se indica quién va
ganando la batalla, y por cudnto. Asi, si éste estd a cuatro casillas a la derecha, el jugador de la derecha
estard ganando por cuatro puntos al jugador de la izquierda. Los jugadores han de intentar que el
marcador rojo esté lo mas adentrado en su campo posible. Posicionando una figura que representa a un
general en una zona (D) del frente de batalla, el jugador toma partido en la batalla. Al hacer esto, pone
una carta de tropa que indica la tropa de dicho general. Los soldados que participan en la batalla se
representan mediante cartas de soldado, cada una con una potencia indicada por un niumero (1, 3,5y

7). Si ésta tiene valor 5, por ejemplo, desplaza el pedn rojo cinco nimeros a su lado, indicando que ha
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desestabilizado la batalla a su favor. El que gane se llevara la recompensa de esa batalla marcada por el

contador (E).

(Fig.43): Tablero de Dogs of War

Lo importante de esto es que:

-El tablero representa un campo de batalla.

-El casillero representa el estado de la batalla.

-Poner una figura en un hueco del frente de batalla y su carta de soldado correspondiente,
representa a un general tomando partido en la batalla, emplazdndose en una posicién

estratégica y dirigiendo a un grupo de soldados especifico.
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-El pedn rojo desplazandose representa que un grupo de soldados ha tomado partido y ha

desequilibrado la batalla a favor de un bando

-El marcador entre los dos bandos representa el botin de guerra por el que luchan.

Todo es una representacidn, que inmersa en el contexto tematico planteado, forman una metafora. Si
los jugadores controlaran a los soldados con un mando, y éstos se golpearan entre si hasta que uno
agotara su barra de vida y alguno quedara vencedor, toda esta riqueza metafédrica, que resuelve una
batalla mediante varias acciones que pueden identificarse cada una con sucesos concretos que
acontecerian en una batalla, se reduciria a apretar un botdén para golpear al enemigo hasta agotar su
vida antes de que él agote la tuya. Y siendo esta Ultima una mecanica emocionante en un videojuego, no
es lo que se esperaria de un juego de mesa. Obviamente, jugar a un videojuego sobre una mesa con un
grupo de gente resulta una experiencia divertida e innovadora, aunque dista mucho de la experiencia de
jugar a un juego de mesa. Y desde luego, si la idea del juego de mesa aumentado con realidad
aumentada es combinar juego tradicional y digital, la balanza estaria totalmente descentrada hacia el

dmbito del videojuego.

Por lo tanto, en esta hibridacién, son estas metaforas las que en esta tesis se propone cuidar. Y que la
intervencion de la realidad aumentada las enriquezca, en vez de servir para introducir elementos y

mecanicas de los videojuegos que las desdibujen o eliminen.

4.3.2.6.2 El atractivo visual del juego de ordenador y su impacto sobre el juego de mesa tradicional

El otro aspecto que se habia mencionado es la presencia de elementos visuales tipicos de los
videojuegos, ahora en los juegos de mesa tradicionales: animaciones, modelos virtuales, sonido, etc... y
la posibilidad de interaccidn digital, con estos elementos. Esto es algo facilmente identificable entre los
articulos: en muchisimas ocasiones, la tecnologia no aporta nada a la mecanica de juego del producto

final. Es puro atractivo grafico, no interviene como factor que pueda afectar a la dindmica de juego.

Obviamente, esto puede ser atractivo para cierto publico, y por supuesto, mejorar la apariencia visual
de un juego de mesa aumentado. Sin embargo, es necesario advertir que un uso desbocado y gratuito

de estos elementos puede:

-Relega el uso de la tecnologia a una tarea de efectismo: ésta no ha hecho practicamente
aportaciones a las mecanicas de juego tradicionales (como mucho, ha hecho que éstas sean

desplazadas por las mecanicas virtuales). Un juego centrado en los ultimos avances técnicos
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que no ofrezca nada mas que una aplicacion de la ultima tecnologia del momento —y no
proponga un sistema de juego minimamente interesante-, puede pasar de moda rdpidamente.
Esto ya fue advertido por Craig: “Cuando la realidad aumentada es aplicada a un problema de
algln tipo —educacion, medicina, etc...- la tecnologia por si misma serd interesante como
novedad por poco tiempo, pero no tendrd mas interés hasta que no se haga para que haga algo

. . . . 1021
de importancia para el desarrollador/consumidor de la realidad aumentada.”

-En algunas ocasiones, al centrarse soélo en el atractivo visual, machaca el sistema de juego
tradicional, como en Worms o Tankwar, donde directamente no hay piezas fisicas y se

controlan modelos virtuales con un mando: un videojuego proyectado.

Esto hace que la tecnologia en muchas ocasiones cumpla un papel meramente decorativo. ¢Y qué tiene

esto de malo?

la ausencia de “efectos visuales”, animaciones, sonidos, etc... es una caracteristica del juego de mesa
tradicional, donde la potencia del juego de mesa reside en que a través de la conjuncién de una serie de
metaforas interactivas, dotadas de cierto sentido narrativo gracias a un tema, y ambientado este
conjunto por las posibles ilustraciones, se consiga crear un mundo de juego a base de sugerencias que

sea capaz de captar la atencion del jugador y sumirlo en la propuesta.

Este sistema deja también margen al jugador para estimular su imaginacidn, y procesar estos tres
elementos —metaforas interactivas, tema e ilustraciones- para “reconstruir” en su cabeza los hechos que
se representan en el juego, las acciones, los acontecimientos: deja margen a que el jugador puede llevar

a cabo una interpretacion de lo que esta pasando en el juego.

Esta capacidad de sugerencia, esta sutileza y la magia que supone emplear con tanta efectividad tan
humildes medios, es un concepto clave para entender el juego de mesa tradicional, y parte de su
esencia. Saturar el tablero de sonidos, modelos animados, efectos especiales y cosas por el estilo,
dinamitaria este efectivo lenguaje silencioso, y, sin ser malos recursos en absoluto, simplemente,
crearian un tipo de juego distinto con unas caracteristicas distintas y cuyos recursos serian distintos.
Pero esta esencia del juego de mesa tradicional tal y como acabamos de describir, claramente,

desapareceria.

1021 CRAIG, Op.cit.,p.221
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4.3.2.6.3 Conclusiones sobre qué contenido aumentado se aplica al juego de mesa aumentado con

realidad aumentada.

En definitiva: es légico que, en un contexto centrado en el juego, al hablar de nuevas tecnologias, surja
el concepto de videojuego de manera natural. Sin embargo, esto puede acarrear algunos problemas, si

se intenta mantener la esencia tradicional del juego de mesa.

El juego de mesa aumentado con realidad aumentada se ha planteado en muchos casos como intentar
convertir un juego de mesa en un videojuego sobre una mesa, aplicdndose directamente las
caracteristicas del primero sobre el segundo. Esto puede afectar seriamente al juego de mesa tradicional

de las siguientes maneras:

-Al tener cada género de juego —videojuego y juego de mesa tradicional- su propio
lenguaje, puede que las mecanicas interactivas propias del videojuego choquen
frontalmente con las mecdnicas interactivas propias del juego de mesa. Una excesiva
inclusion de elementos virtuales puede forzar un exceso de mecanicas interactivas
virtuales, y que en el resultado final, las mecanicas interactivas tradicionales se vean

reducidas o desaparezcan.

-La posibilidad de incluir mejoras visuales, animaciones, sonidos y efectos visualmente
atractivos ha dado algunos resultados en los que el juego acaba mas preocupado por
realizar un despliegue de posibilidades digitales y visuales, y donde la tecnologia no
aporta nada a la mecanica de juego. Ademas, este despliegue de modelos virtuales y
sonidos puede perturbar ese lenguaje silencioso, sugerente y sutil que el juego de

mesa tradicional aporta mediante sus mecdnicas de juego tradicionales

Adicionalmente, cabe realizar una advertencia importante. El juego de mesa de aumentado con realidad
aumentada es, ciertamente, un vehiculo capaz, como se ha demostrado, de implementar las
caracteristicas de los videojuegos en el juego de mesa. Esta es una aproximacion muy valiosa, y capaz de
aportar matices y formas de juego que, aunque estén fuertemente relacionadas con las mecanicas de
juego de los videojuegos, se plantean sobre un escenario fisico y que posibilitan la participacion directa
de los jugadores entre si, pudiendo comunicarse cara a cara. Por tanto, estas aproximaciones al juego de
mesa aumentado con realidad aumentada consiguen lo que quieren. Sin embargo, como se ha

. ape ; . . 1022
identificado, podrian adolecer de, como advierte Nilsen,

centrar mas su atencién en implementar
una tecnologia especifica en el juego, que en elaborar un disefio, y podria afiadirse también que en crear
unas mecanicas propias. No obstante, también es cierto que, como viene a decir Weilguny “los nuevos

. . . . . T ., 1023
tipos de juegos a menudo evolucionan a partir de la disponibilidad de nuevas tecnologias.” ", por lo

1022 NILSEN, Trond. Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games. A thesis submitted in partial

fulfillment of the requirements for the Degree of Master of Science in the University of Canterbury. 2006. p.102
1023 \WEILGUNY, Op.cit.,p. 147
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que el juego de mesa de aumentado con realidad aumentada depende en gran medida de los avances
tecnoldgicos disponibles para desarrollarse. De esta manera, la labor de estos trabajos no es solamente
proponer un juego concreto, sino aplicar una cierta tecnologia para conseguirlo. Gracias a estos
investigadores el camino tecnoldgico queda cada vez mas allanada, sirviendo sus investigaciones para
facilitar en el futuro el camino a otros investigadores, que veran el plano tecnoldgico resuelto gracias a

trabajos como los expuestos en el apartado 4.2.1.

En definitiva, estas investigaciones son tan necesarias como enriquecedoras, y ha de dejarse claro que
lo que se propone en esta tesis no tiene como fin desplazar lo que éstas plantean ni su punto de vista,
sino aportar una aproximaciéon alternativa. Concretamente, enfatizando todo lo posible las
caracteristicas tradicionales del juego de mesa, y en donde la presencia de la realidad aumentada
constituya un aporte puntual pero preciso, sin la necesidad de trasladar caracteristicas del modo de

juego virtual al tradicional.

4.3.2.7 Coémo se aplica el contenido aumentado al juego de mesa aumentado con realidad aumentada.

Innovaciones tecnoldgicas que permiten un acercamiento a los entornos virtual y fisico.

Sin embargo, a pesar de todo lo dicho en referencia al riesgo que supone para la esencia del juego de
mesa tradicional incluir material virtual, estamos hablando del juego de mesa aumentado con realidad
aumentada, y esto implica contar y trabajar con un contenido virtual. La cuestidn no sélo estaria en para
qué emplear este contenido, como se ha comentado antes, sino en cdmo aplicarlo cuando haya que

hacerlo.

Juegos como Battleboard 3D y Tankwar parten de plantear un juego de mesa nuevo. Se aplica un
contenido muy relacionado con el juego de ordenador y sus mecdnicas virtuales. Aunque también se
proponen formas de interaccidon que permitan al usuario interactuar con elementos virtuales de forma
tradicional, es posible encontrar otro tipo de investigaciones cuyo objetivo se centra con mas intensidad

en esto ultimo.

En estas aproximaciones al del juego de mesa aumentado, el disefio del juego del juego suele pasar a un
segundo plano, o directamente desaparecer, y el objetivo suele ser adaptar un juego ya existente a una
version en la que se emplee realidad aumentada, como se puede ver en el Monopoly de Molla, en el

Catdn de Ip y Cooperstock o en el Worms de Nilsen (desarrollado antes de proponer Tankwars).

Este tipo de juegos son, a nivel de investigacion tremendamente valiosos, ya que, en vez de centrar su
interés en crear un juego nuevo, se centran en desarrollar tecnologia aplicable al juego de mesa

aumentado, ofreciendo a la comunidad soluciones a la hora de trasladar la realidad aumentada al juego

335



de mesa, o de trasladar el videojuego a un tablero fisico. En definitiva, aportan soluciones para combinar

ambos mundos de manera natural.

Ejemplos de esto pueden verse en los articulos de Wonwoo, en el que investigan como emplear las
interfaces tangibles (TUI), sistema también presente en la investigacion de Ip y Cooperstoock, que
elabora una version de Catan con realidad aumentada que funcionase a base de interfaces tangibles, o
la aproximacion de Molla en la que investiga las posibilidades de la realidad aumentada de desplegarse
reconociendo las caracteristicas naturales de los objetos en vez de marcadores. Una definicion util de
interfaz tangible, puede hallarse en las palabras de Bin Tomi: “Tangible User Interface, (TUI) en realidad
aumentada es la interaccion que usa un entorno fisico tangible mientras se interactda con un sistema de
realidad aumentada”. En otras palabras: el uso de un objeto fisico tangible para interactuar con objetos
virtuales. '%* Ademas, algunas de estas investigaciones no sélo sirven para ir definiendo métodos de
interaccion especificos que permitan interactuar con contenido virtual en un entorno tangible, como las
interfaces tangibles, sino que se van aportando la acogida y la realidad practica de estas tecnologias de
cara al publico. Muestra de ello es la investigacion de Ip y Cooperstcok antes mencionada, en la que, a
través de un estudio, se aseguraba que “la preferencia de componentes tangibles sobre equivalentes
digitales para tareas complejas de interaccién como cambio de cartas (..) fue demostrado por las
diferencias significativas entre las condiciones virtuales y tangibles (idéntica en los casos clasico y TAR)

L, . . 1025
en muchas de las areas del cuestionario”.

Al respecto de como emplear la tecnologia en el juego de mesa aumentado con realidad aumentada,
cabe mencionar una interesante reflexion hecha por Magerkurth. En el articulo Augmenting the Virtual
Domain with Physical and Social Elements se defiende incrementar la experiencia social en los juegos de
ordenador, a través de posibilitar la “interaccion cara a cara” e introducir “interfaces entre los jugadores
y el dominio virtual.” Realmente, esto es lo mismo que se propone en Battleboard: mantener la
interaccidon social entre jugadores cara a cara e introducir piezas tangibles con las que los jugadores
puedan interactuar durante el juego. Sin embargo, Magerkurt aporta un matiz que lo distingue del resto
de investigaciones al afirmar que “necesitamos interfaces del dominio virtual que no obliguen a los

1026 . P
” Es decir: no solamente estan

jugadores a volver a estilos de interaccion basados en la tecnologia.
defendiendo el uso de componentes fisicos tangibles durante el juego, sino sus mecanicas interactivas

propias.

1024 B|N TOMI, Op.cit.,p.4

IP, Op.cit.,2011. p.4
MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and
Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.3

1025
1026
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4.3.2.7.1 Conclusiones sobre cémo se aplica el contenido aumentado al juego de mesa aumentado con

realidad aumentada.

En definitiva, ciertas aproximaciones del juego de mesa aumentado con realidad aumentada se han
utilizado para introducir mejoras tecnoldgicas enfocadas a facilitar a los usuarios su interacciéon con
objetos virtuales y tangibles. Las interfaces tangibles, la posibilidad de interactuar con los objetos
tridimensionales mediante los propios dedos o el reconocimiento de las caracteristicas naturales de los
objetos para desplegar el contenido aumentado son algunas de estas posibilidades que estos articulos
han expuesto, desarrollado, investigado y pulido, constituyendo una serie de herramientas adecuadas
para afrontar el disefio y la usabilidad del juego de mesa aumentado con realidad aumentada. Esta
forma de actuacion concuerda totalmente con lo dicho por Craig, cuando éste afirmé que “la realidad
aumentada es tan nueva que no es obvio alin como aprovechar este medio. Es tiempo de explorar,

. 1027
experimentar, y probar nuevas cosas.”

4.3.2.8 Piezas fisicas y piezas digitales

En un futuro es posible que tecnologias como la del finger tracking maduren y se desarrollen, siendo
posible interactuar con modelos tridimensionales con las propias manos, y ademas sin tener que sujetar
una tablet o un smartphone, sino viéndolo todo desde unas gafas de realidad aumentada. El resultado
seria un juego de mesa totalmente virtual, que pueda ser jugado de manera totalmente virtual. Ante
este hipotético —pero factible- panorama tan extremo, ¢qué ventajas tendria el juego de mesa
tradicional entonces? Partamos del supuesto de que fuese posible llegar a conseguir replicar un juego
de mesa virtual con la misma apariencia y mecanicas de juego que uno tradicional; indistinguible de este
ultimo. En este caso, por las siguientes razones, el juego de mesa fisico podria seguir aportando ventajas

sobre su version digital:

-Para empezar, el valor afiadido de tener piezas fisicas. Los elementos fisicos tangibles son
parte de la esencia del juego de mesa y sus herramientas naturales de interaccién con el

jugador.

-La dependencia de la tecnologia puede acarrear los siguientes inconvenientes:

1027 CRAIG, Op.cit.,p.151
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- Al estar todo automatizado, seria imposible crear variaciones en el juego. Si las reglas,
por ejemplo, estan regidas por un cddigo de programacion, cualquier accidn no
contemplada por éste serd imposible de llevar a cabo. En el hipotético caso de que los
jugadores tuvieran acceso a este cddigo para practicar variaciones, a no ser que
supieran programacion, los resultados podrian ser desastrosos, pudiendo estropear el

codigo.

Esto es distinto cuando las reglas estan sujetas a la interpretacion de los jugadores, es
decir, teniendo que leerlas, aprenderlas y aplicarlas. Si las reglas sélo dependen de la
aplicacién de los jugadores para funcionar, pueden ser modificadas, pudiendo crearse
variaciones que permitan cambiar algunos aspectos del juego a voluntad. Ademas, la
aplicacién de las nuevas reglas se llevaria a cabo de manera instantdnea (tan pronto
como se acuerde con entre los jugadores). Este es un rasgo muy tipico de los juegos de
mesa tradicionales. Por ejemplo, seria imposible o muy dificil para los jugadores hacer

.. . . Y 1028
variaciones en las reglas, e introducir reglas de la casa, como advirtié Magerkurth™".

-Usar mucha tecnologia es depender del buen funcionamiento de esta: una aplicacién
puede fallar, puede haber fallos en la programacion, bugs; si ésta depende de la
conexion a internet, éste puede caerse e interrumpir el funcionamiento de ésta, y por
ende del juego, etc... Los dispositivos, los sensores de los dispositivos, los monitores o
el procesador pueden fallar o estropearse. Es posible que el juego requiera tantos
recursos que haga que la bateria del dispositivo desde el que se ejecuta se agote
rapidamente, lo que lleva a la posibilidad de preocuparse por problemas tan
mundanos como quedarse sin bateria. Algunas partidas de horas y horas (Risk),
podrian estar limitadas por las capacidades del dispositivo. Obviamente, la tecnologia
avanza, pero esta dependencia de su buen funcionamiento para poder jugar siempre
estard ahi. Aunque refiriéndose al juego de mesa aumentado con electrénicos, De Boer
y Lamers ya advertian de este hecho “Uno debe tener en cuenta que la aumentacion
electrdnicos no sélo da ventajas. Por ejemplo, puede dares el mal funcionamiento de
los electronicos”. Sin embargo, dado que la realidad aumentada depende de
dispositivos digitales para funcionar, también son susceptibles de tener estos

1029
problemas a tener en cuenta. =)

-Como advertia Mora, sustituir una pieza digital puede ser una tarea complicada, ya

1030

que ésta estd especificamente configurada para un juego concreto. Aunque Mora

1028

MAGERKURTH, Carsten. ENGELKE, Timo. MEMISOGLU, Maral. Augmenting the Virtual Domain with Physical and

Social Elements. Fraunhofer IPSI AMBIENTE, Darmstadt, Germany. 2004 p.4

1029
1030

DE BOER, Op.cit.,p.2
MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game
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decia esto refiriéndose a las piezas aumentadas electrénicamente, sus palabras se
pueden aplicar a las piezas que funcionan con realidad aumentada, ya que el software
ha de estar programado para identificar unos patrones/caracteristicas naturales
concretas, por lo que si, por ejemplo, es necesaria una figura azul de un caballo en
cierta postura para jugar, sélo se podra sustituir por una ficha igual, y no por otra

figura distinta, ya que serd irreconocible para la aplicacion.

-Los jugadores desconfian de la tecnologia oscura, tal y como establecieron De Boer y

1031
Lamers.

En definitiva: una ficha de madera es mas estable que un modelo virtual. El modelo virtual depende de
que se identifiquen un patron, se procese la informacion, que al actuar el codigo de programacion que
define sus movimientos sea estable y capaz de cubrir cualquier accion o comportamiento de la ficha, y
de que se proyecte de manera adecuada sobre el terreno de juego. La ficha de madera no depende de

nada para funcionar.

4.3.2.8.1 Conclusiones sobre piezas fisicas y piezas digitales.

La conclusidn en este aspecto es bastante directa: las piezas fisicas, al no depender de ningun aspecto
tecnoldgico son mds estables, en el sentido de que garantizan que podran usarse para jugar y funcionar
correctamente en cualquier tipo de condiciones. Por muchas caracteristicas visuales que puedan ofrecer
las piezas virtuales, como cambiar de aspecto, incluir animaciones, etc... -que por otro lado no aportan
nada a la mecdnica del juego-, no servirdn de nada si llegan a fallar por alguno de los motivos antes

expuestos. Las piezas tradicionales erradican este problema de raiz.

4.3.3 Mantener tablero

En ninguno de las investigaciones hay problemas para mantener el tablero como el centro en el que se
desarrolla el juego. Este aspecto no presenta problema alguno en ningln caso. No se han advertido
casos en los que se intente trasladar la accién a otro terreno, como podria suceder en el juego de mesa

aumentado con realidad virtual. El tablero es en todos los casos vistos, una parte importante del juego.

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.16
1931 DE BOER, Op.cit.,p.2
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4.3.4 Formato libro

En ninguna ocasion se ha empleado el uso del juego de mesa aumentado sobre el formato libro. De
hecho, para acudir a casos en los que se aplique la realidad aumentada al formato libro, es necesario

salirse del ambito del juego de mesa aumentado.

Fuera de este campo, si es posible establecer una relacién entre formato libro y realidad aumentada, y
de hecho una de las aplicaciones mas conocidas de la realidad aumentada es su aplicacién al formato
libro. Hablar de aplicaciones de realidad aumentada para libro es hablar de Mark Billinghurst, quien ya

en 2001 comenzd sus investigaciones a este respecto.

La mayoria de las aplicaciones de la realidad aumentada al formato libro tienen que ver con temas
educativos y de ensefianza. No es extrafio que el juego de mesa aumentado no haya provechado este
tipo de investigaciones comenzadas por Billinghurst, empleando el juego de mesa aumentado
combinado con el libro, ya que, de hecho, el formato libro entre el juego de mesa tradicional es

bastante infrecuente.

De cualquier manera, independientemente de sus aplicaciones hasta ahora, lo importante es constatar
que la realidad aumentada es capaz de funcionar perfectamente cuando se combina con el formato
libro, y que es posible conseguir que un libro perfectamente normal con ilustraciones pueda pasar
desapercibido como libro aumentado a no ser que se vea a través de un dispositivo con el software

. . .2 . . 1032
adecuado, como puede verse en la investigacién de Azfar Bin Tomi.

El Magic Book de Billinghurst presenta un sistema perfecto para esta tesis. Supone una forma de incluir
realidad aumentada en un libro, y lo hace sin renunciar absolutamente a ninguna caracteristica de éste:
el formato libro se conserva totalmente. De hecho, el autor sefiala que si no se emplea realidad
aumentada, éste puede usarse perfectamente como un libro normal; este sistema ofrece varias
caracteristicas interactivas a distintos niveles, permitiendo incluso interactuar con los modelos y
percibirlos mediante la realidad virtual. Adicionalmente, este modelo inicial propuesto por Billinghurst
resulta bastante estable y duradero en el tiempo, ademas de versatil, ya que plantea un uso bastante

sencillo pero efectivo, y es facilmente adaptable a cualquier tipo de contenido.

Craig advierte esto al decir que “Cierto tipo de aplicaciones tiene sentido que permanezcan iguales, pero
cargadas con diferente contenido. Un ejemplo es el libro magico. No hay necesidad de que la aplicacion
sea distinta para aumentar un libro de historia o uno de quimica. La diferencia esta en el contenido que

se despliega.” Obviamente, cada caso requerird de distintos efectos, pero “no hay razén para que no

1032 B|N TOMI, op.cit., 2013.

340



pueda haber una sola aplicacién que cargue diferente contenido si la idea es simplemente ver el

. . . 1033
contenido aumentado contenido en un libro.”

Sin embargo, al margen de la posibilidad de usar realidad virtual, para esta investigacion, la utilidad de

lo propuesto por Billinghurst radica en:

-Haber desarrollado una forma de experimentar la realidad aumentada en un formato libro

-Y de poder hacerlo manteniendo intacta su fisionomia, las caracteristicas del formato libro.

Aunque la propuesta de Billinghurst se ha mantenido esencialmente igual, es importante resefiar dos

hechos que han mejorado la experiencia propuesta por él.

Por un lado, como en tantos otros casos, la introduccién del Smartphone en la vida cotidiana ha hecho
este sistema mucho mas cercano y accesible al publico, ya que todo hecho que permita experimentar la
realidad aumentada de manera rapida y sencilla, beneficia directamente el modelo del libro aumentado,

que se basa en esta idea.

Y por otro lado, el hecho de que la realidad aumentada ahora pueda identificar objetos gracias a sus
caracteristicas naturales en vez de necesitar recurrir a marcadores para desplegar su contenido, hace
que no sea necesario introducir estos marcadores en el libro para acceder a la realidad aumentada, y
que sea posible hacerlo desde las propias ilustraciones de los libros. Esto beneficia enormemente a los
intereses de este proyecto, ya que hace a la ilustracién del tablero el elemento realmente importante, y
centra mas aun en él el centro de la accién, ya que permite que sea ademas un contenedor de realidad

aumentada.

4.3.4.1 Conclusion sobre la realidad aumentada aplicada al formato libro.

Por lo tanto, actualmente, el Magic Book propuesto por Billinghurst no sélo presenta un modelo idéneo
para los intereses de esta investigacidn, sino que los distintos avances tecnoldgicos -destacando el
reconocimiento de las caracteristicas naturales de los objetos por parte de la realidad aumentada y la

tecnologia mavil-, mejoran sus caracteristicas sustancialmente.

1033 CRAIG, Op.cit.,p.261
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4.4 Conclusiones sobre los articulos vistos en el apartado 4.2 (en base a los cuatro puntos del objetivo

C de este Bloque II).

Desde el punto de vista de los objetivos de la tesis, se puede concluir lo siguiente:

-En los articulos de realidad aumentada investigados, se proponen unas aproximaciones que no

impiden que el tablero sea el centro del juego.

-Se ha visto que esta tecnologia es totalmente compatible con el formato libro, habiendo
incluso antecedentes que dejan esto meridianamente claro, como las investigaciones de

Billinghurst y su Magic Book.

-También existen antecedentes que demuestran que puede utilizarse para reducir elementos

moviles adicionales al tablero, como se puede ver en la investigacién de Molla.

-Sin embargo, al llegar a la necesidad de mantener la esencia y la apariencia del juego de mesa
tradicional, es donde encontramos el principal problema de esta tecnologia de cara a cumplir la
hipdtesis. Incluso, los problemas que puedan derivarse de reducir los elementos moviles
adicionales mediante esta forma de aumentacidn tienen su origen en que un uso excesivo de
este tipo de reducciones y/o la manera en la que se lleven a cabo pueden provocar un impacto
en esta apariencia tradicional. Como se vio en BattleBoard 3D, era peligrosamente facil
convertir un juego de mesa en un videojuego, si no se calibraba bien el uso de la realidad

aumentada.

Queda asi resuelto el objetivo F.1 de este Bloque Il con respecto a la realidad aumentada: no se ha
encontrado ningun caso que se pueda considerar un antecedente idéneo en base a los cuatro puntos
del objetivo C. Sin embargo, se ha establecido el estado de la materia en referencia a cada uno de estos
cuatro puntos, conociendo como se ha tratado cada uno de ellos en el juego de mesa aumentado con

realidad aumentada (conclusiéon ampliada en el apartado: Conclusiones Generales).
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Las conclusiones se expondran siguiendo el orden en el que se expusieron como objetivos en el

apartado Objetivos del Bloque: Introduccidn.

CONCLUSIONES DEL BLOQUE I:
Desde el punto de vista de los objetivos a cumplir de este Bloque |, se puede concluir lo siguiente:
A- Se han conseguido definir todos los términos propuestos:

1- Para definir el concepto de juego, se han tomado como referencia las investigaciones de autores
como como Klabbers, Juul o principalmente Hinske, cuyo modelo se ha tomado como base para definir
las caracteristicas del juego. Se ha hecho una aportacidon puntual a este modelo: se ha cambiado el
“Elemento de juego” “Decisiones” por “intervencion del jugador”, con el fin de contemplar de forma
mas explicita también a los juegos de azar (alea), y no sélo aquéllos basados en gestionar recursos

(agon). Quedaria asi, pues, el modelo de Hinkse con esta variacion:

J UE GO

ACTORES
RECURSOS

ELEMENTOS
DE JUEGO

Marco de reglas acordadas, restricciones,
juegos basados en reglas

Reglas

Juego competitvo, conflicto artificial, actividad competitiva,

Competicion competicién entre adversarios

Objetivos Persecuci6n de una meta, objetivo marcado por una meta

Resultado Puntuacion, resultado cuantificable y variable

Interaccién, actuacion, gestion de recursos, decisiones,

Intervencién del jugador esfuerzo invertido por influenciar en el resultado

Valor asignado al resultado, Responsabilizacién con el

Apego emocional resultado por haber influido en él
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2- Queda definido el juego de mesa tradicional —que no incluye elementos digitales ni electrénicos- de
tablero sus caracteristicas. Como se especificd, tomaremos la definicion de juego establecida en el
objetivo A.1 para construir desde ella la de juego de mesa de tablero tradicional, quedando el siguiente

esquema:

JUEGO DE MESA TRADICIONAL DE TABLERO

ACTORES

Interaccién social directa entre los jugadores (6)

RECURSOS

Tablero y Elementos moviles accesorios (1)

ELEMENTOS
DE JUEGO

terializandolos en *

as (2) Aprendidas y aplicadas

Funcionan gracias a las mecancias

Necesidad de entender el sistema de juego para jugar
Basadas en facultades intelectuales; destreza mental
“Libre de tiempo” (turnos)

Re

- COMUNICA N —) M y . (O Emma

Arte (4)
Competicion
Objetivos

Resultado

transmite de forma simple, clara y efectiva

Intervencion del jugador
Apego emocional

Sintesis (5)
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3- A partir del estudio y comparacion de distintos puntos de vista del juego de mesa, y teniendo en

cuenta:
- autores cuyas investigaciones se centran en el juego en general,
-autores cuyas investigaciones se centran en el juego de mesa,
-creadores de juegos de mesa y
-autores cuyas investigaciones se centran en el juego de mesa aumentado,

se han extraido unas caracteristicas definitorias de éste. Se ha realizado una propuesta basada en
afirmar que la esencia de juego de mesa —tradicional, y de tablero- reside en estas caracteristicas

definitorias, que son las siguientes:
-La presencia de tablero y elementos maviles accesorios

-Las mecanicas de juego.

034 I” 103

. . .y 1 ore 5
-Es un sistema de juego basado en la “reflexion” y la “agilidad menta para ganar,

posicionando unas fichas sobre un tablero, en un sistema de turnos.

-Unos minimos medios visuales que delimiten y materialicen terreno y elementos de juego.
Esta informacidn resultara de vital importancia para cumplir dos objetivos capitales en esta tesis:

-Formar una muestra de juegos de mesa en formato libro para ser analizada

-ldentificar cuando se puede perder la esencia del juego de mesa cuando éste sea combinado

con el medio digital en el BLOQUE II.

B. Se ha definido el juego de mesa en formato libro. Se ha analizado una muestra de juegos de mesa en
formato libro para averiguar, entre otras cuestiones, si en algin caso se daba una reduccién de
elementos moviles accesorios o existia alguna mecdnica exclusiva del formato libro. No habia
informacion tedrica sobre esta forma de juego, por lo que los resultados del analisis de esta muestra
pueden conformar una propuesta acerca de las caracteristicas basicas del juego de mesa en formato

libro.

1034 COMAS | COMA, Op.cit.,p. 14

1035 BOTERMANS, JACK. El libro de los juegos. Plaza y Janés editores. 1989. p.10-11
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1- En esta tesis, se entendera como juego de mesa en formato libro aquél juego de mesa, tal y como

éste se ha definido en el objetivo A2, y cuyo soporte es un libro, entendiendo como libro la definicion de

la RAE: “Conjunto de muchas hojas de papel u otro material semejante que, encuadernadas, forma un

volumen.

21036

2- Se ha elaborado y analizado una muestra de juegos de mesa en formato libro (consultese la Tab.7) y

se han podido extraer las siguientes caracteristicas de la unién entre juego de mesa y formato libro:

-Este tipo de juegos suelen constituir publicaciones de caracter recreativo, aunque también

existe un buen nimero con un caracter educativo.

-Entre los tipos de juegos, hay antiguos y versiones de antiguos, pero los de mayor nimero son
juegos originales. Sin embargo, estos son, en su inmensa mayoria juegos de carrera, con una

complejidad menor que el resto de tipos de juegos (de guerra, posicion o mancala).

-La publicacién puede incluir o no los elementos méviles accesorios para jugar al juego. Cuando
lo hace, en algunas ocasiones se altera la fisionomia del formato libro, tan sélo para incluir
sistemas de almacenaje de fichas y/o elementos generadores de aleatoriedad, como ruletas o

dados digitales.

Ademas:

-Respecto a los elementos mdviles accesorios, los juegos vistos requieren el uso de fichas -
pudiendo tener gran variedad de ellas- y/o dados, que si se incluyen en la publicacién, lo hacen
a modo de recortables o en sistemas de almacenaje. Pueden ser necesarias cartas para jugar,

nunca incluidas en la publicacidn. En ningun caso se requiere el uso de paneles adicionales.

-Los juegos de mesa estan planteados en una doble pagina

-El tablero tiende a ocupar dicha doble pagina.

-Las reglas se incluyen en esta misma doble pagina en la gran mayoria de los casos -llegando a
formar parte del tablero en muchas ocasiones- o en otra pagina de la misma publicacidn,

prescindiendo asi del libreto de reglas en todos los casos.

-Presentan los mismos recursos graficos que explicaba Daviau con los que pueda contar un

juego de mesa convencional.

-Respecto a sus recursos visuales con el fin de reducir elementos mdviles accesorios:

1036

http://dle.rae.es/?id=NG3ktc6 (3/10/2018 a las 0:00)
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-Aunque en escaso numero, si se han encontrado antecedentes en la muestra
analizada del uso de recursos graficos que puedan considerarse que ahorran el uso de
elementos moviles accesorios. Se han identificado dos elementos mdviles accesorios

que pueden ahorrase mediante recursos graficos:

-Paneles adicionales: mediante el uso de imdagenes incluidas en el mismo

espacio en el que se plantea el juego.

-Barajas de cartas: mediante el uso de casilleros o listas de elementos.

-No se han encontrado mecanicas de juego exclusivas del formato libro.

3- El juego de mesa en formato libro no aprovecha las caracteristicas de dicho formato para plantear
mecanicas de juego. Sin embargo, analizando las caracteristicas mas basicas del libro, la aportacién clave
que puede hacer éste a los juegos de mesa encuadernados en él es la de relacionar su contenido:
romper la barrera de la doble pagina, visible en la muestra analizada —los juegos de mesa incluidos en
libros se reducen a este espacio-, permitiendo que los tableros presentes en la publicacion se relacionen

entre si.

Para encontrar mecanicas de juego que aprovechen las caracteristicas del formato libro, se ha acudido a
los librojuegos. Del estudio de estos se pueden extraer las siguientes mecanicas a resefiar en este

aspecto:

-Posibilidad de alterar el orden del contenido del libro, permitiendo al lector/jugador establecer

su propio orden de lectura/juego.

-Sustitucion de un elemento mavil accesorio como es el dado de la siguiente manera:

-representando graficamente dos dados al pie de cada una de las paginas del libro
(cuya efectividad es mayor cuanto mayor es el nimero de pdaginas). Simular una tirada

de dado abriendo el libro por una pégina al azar.

-Emplear una cuadricula rellena con una cantidad variable de numeros. Simular una
tirada de dado seleccionando sin mirar un punto de dicha cuadricula. (esta

caracteristica no se basa en las caracteristicas del formato libro)
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CONCLUSIONES DEL BLOQUE I

(Nota: recuérdese que el objetivo C no representaba un objetivo a resolverse como el resto sino, como

se indicé en el apartado Objetivos del Bloque: Introduccién, una guia a la hora de abordar la

investigacion del juego de mesa aumentado en el Bloque Il).

Desde el punto de vista de los objetivos a cumplir de este Bloque I, se puede concluir lo siguiente:

D —Se ha investigado la relacién del juego de mesa tradicional con las nuevas tecnologias.

1,2- Se ha definido, tomando la definicion de Peitz, el juego de mesa aumentado: “el resultado

de utilizar el poder computacional para ampliar la funcionalidad y la jugabilidad en los juegos

de mesa

» 1037

’

y se ha definido su lugar dentro de todas las clases de juegos reales o virtuales,

aclarando este lugar con la elaboracidon de la Tab.8. Esta tabla supone una aportacion a la

Fig.30, realizada por Hinske:

Realidad Fisica

Realidad Mixta

Realidad Virtual

Mascotas virtuales (p.ej.: Tamagotchi)

Juguetes Mufiecos (p.ej: Juguetes aumentados
mufiecas Barbie)
Puzles Rompecabezas Puzles aumentados Puzles virtuales (p.ej.: Solitario)

Competiciones

“Cuatro en linea”

Competiciones de Realidad Mixta

Competiciones virtuales (p.ej.: Mario Kart

64)

interactivos

Juegos Juegos de mesa (p.ej.: Pervasive Games: Videojuegos (p.ej.: Warcraft)
Ajedrez) -Affective Gaming
-Mobile game
-Ubiquitous game
-Adaptronic games
-Location-Aware Games o location-based game
-Juegos de mesa aumentados:
-Uso de HMD’s
-Uso de imagenes proyectadas en entorno real
-Uso de hand-held devices
Story-Telling Juegos de rol (RPG) Juegos de rol o Story-Telling de Realidad Mixta RPG’s virtuales (p.ej.: World of Warcraft o

Speculative Vision)

3 —No se hallé clasificacion alguna que estableciera y diferenciara los distintos tipos de juego de

mesa aumentado. Asi, a través de un trabajo de andlisis de articulos y de relacion entre

distintos titulos de juegos de mesa aumentados, se identificaron varias tendencias de

1037

PEITZ, Johanop.cit.,p.1
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aumentacion, pudiendo proponerse la siguiente clasificacion expresada en la siguiente tabla

(Tab.15), basada en las conclusiones del apartado 4.5.3:

Diferentes tendencias de aumentar un juego de mesa

Juegos de mesa
aumentados con

electrénicos

Basados en la incorporacion de piezas e instalaciones electrdnicas a los distintos componentes del juego de

mesa tradicional.

Juegos de mesa
aumentados
mediante

software/app

Basados en el uso del software a un nivel basico, excluyendo éste como soporte para introducir alguna otra

tecnologia.

Juegos de mesa VCR

Basados en el acompafiamiento o la sincronizacién del curso del juego con una pista de video y/o de audio.

Digital board games

Basados en el uso de
los nuevos dispositivos
moviles —normalmente
constituyendo el
soporte del tablero- y
los graficos generados
por ordenador —
normalmente
constituyendo la
imagen del tablero-
combinados con fichas
fisicas —aumentadas
electrénicamente para
su reconocimiento por
los diferentes

dispositivos-.

Stationary Emplean estéaticas tabletop computers, (grandes pantallas tactiles
interactive horizontales) como soporte

surfaces

Mobile Emplean el uso Multi-device Combinan varios dispositivos
interactive de dispositivos environment moviles entre si o con el
surfaces moviles, como (MDE) tablero (requiere

smartphones y

tablets.

aumentacion electrénica de
piezas para ser reconocidas
en caso de que éstas
interactden con dichos

dispositivos).

Around-device
interaction

(ADI)

Los dispositivos méviles
permiten extender la
interaccion fuera de la
pantalla (requiere
aumentacion electrdnica de

piezas para ser reconocidas).

Juegos de mesa
aumentados con

realidad aumentada

Basados en la incorporacion de realidad aumentada al juego de mesa tradicional.

Juegos de mesa
aumentados con

realidad virtual

Basados en la incorporacion de realidad virtual al juego de mesa tradicional.

Tab.15: tabla creada en la que se distinguen las diferentes

formas de aumentar el juego de mesa

4-Ademas, los objetivos de la tesis generaron, de manera imprevista, la propuesta de otra

clasificacion del juego de mesa aumentado, diferencidandolo en base a si este implicaba o no la
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inclusion de componentes electrénicos en la fisionomia de los componentes del juego de mesa

tradicional, dando lugar a la siguiente tabla (Tab.14):

Juego de mesa aumentado cuyos componentes
tradicionales estan libres de inclusiones

electrénicas.

Juego de mesa aumentado cuyos componentes
tradicionales presentan inclusiones

electrénicas.

Juegos de mesa aumentados mediante un

software/app

Juegos de mesa aumentados con electrénicos

Juegos de mesa aumentados con realidad

aumentada

Stationary interactive surfaces

Juegos de mesa aumentados con realidad virtual

Mobile interactive surfaces

Juegos de mesa VCR

Tras tener esta informacidn, ha sido posible responder entonces a la cuestion principal de este Objetivo

D:

5 — Las distintas tendencias de aumentar el juego de mesa (concluidas en el apartado 4.5.3 que

ha dado lugar a la Tab.15) fueron analizadas en base e los cuatro puntos del objetivo C del

Bloque II, dando lugar a la Tab.13:
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OBJETIVOS
Reducir elementos méviles Conserva la apariencia del juego de Conserva tablero Formato libro
accesorios mesa tradi ly su dad trad | como centro
fisica del juego
Software/app sf Hi i Si
No interviene ni fisica ni visualmente
sobre el medio tradicional.
Realidad sf sl sf sl
aumentada Superpone contenido virtual sobre el
medio tradicional.
(!) Un uso agresivo de modelos
virtuales podria desdibujar la
apariencia tradicional.
Electrénicos sf EN PARTE si EN PARTE
Incluye piezas electrénicas en los Dificultado por el afiadido
C y/oasu de piezas electrénicas.
(1) No deja los componentes intactos. (1) No deja el formato libro
il intacto.
g VR o | | |
8 (!) Ofrece forma de juego Unica,
; pero estatica y poco interactiva.
W
= Sustituye pocos concretos.
§ (!) La mecénica que ofrece puede
g funcionar mediante mecanismos
E tradicionales, con mejor
g resultado.
| Realidad virtual EN PARTE sf NO si
2 Debido a que posee un software. | No afecta al aspecto ni a la integridad | (!) Fuerza un doble terreno
8 (1) introduce elemento nuevo de los componentes tradicionales. de juego: el tablero fisico,
é (realidad virtual) (1) Un uso agresivo de realidad virtual | y el entorno virtual;
§ podria desdibujar bastante la el terreno de juego
® apariencia tradicional. tradicional se ve
desplazado en mayor o
menor grado
Mobile si NO NO si
interactive (!) Pero sustituye el formato el tablero es un dispositivo tactil; (!) Aunque sea el elemento | Podrian combinarse
surfaces tradicional por un dispositivo puede conservar componentes central, el tablero es un dispositivos digitales y un
tactil digital. tradicionales (deben ser aumentados) | dispositivo digital libro.
Stationary sl NO NO NO
interactive (1) Pero sustituye el formato el tablero es un dispositivo tactil; (!) Aunque sea el elemento | El formato digital es una
rf dicional por un di iti puede conservar componentes central, el tablero es un de las caracteristicas por
tactil digital. tradici (deben ser dos) | di digital. definicién de esta
tendencia.
libro.

De esta tabla, se identificaron dos formas de aumentacién idoneas para esta investigacion en

base a los cuatro puntos del Objetivo C de este Bloque Il, siendo éstas:

-El juego de mesa aumentado con realidad aumentada (como se intuyd en la hipdtesis

de partida).

-El juego de mesa aumentado mediante software/app (no intuida en la hipdtesis de

partida).
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Ambas formas de aumentacion son capaces de reducir los elementos moviles accesorios, mantener la
esencia y la apariencia del juego de mesa tradicional —influye que ninguna de ellas implique la inclusién
de componentes electrdnicos en la fisionomia del tablero-, no impiden que el tablero sea el centro del

juego, y son totalmente compatibles con el formato libro.

E — Este objetivo tenia como fin investigar la tecnologia especifica que necesitara la forma de
aumentacion elegida, en caso de que ésta implicara el uso de alguna. De las dos formas de aumentacion,
tan solo la realidad aumentada hacia uso de una tecnologia mas especifica, por lo que se han estudiado
sus caracteristicas y posibilidades acudiendo a articulos y publicaciones que versaran sobre dicha

tecnologia en concreto.

La gran ventaja que ofrece la realidad aumentada reside en su capacidad para generar contenido
aumentado a partir del reconocimiento de imagenes. Mientras que la aumentacion mediante
electrdnicos, por ejemplo, depende de incluir componentes electrénicos para aumentar el juego de
mesa —algo que se da también en los Digital Board Games, con el fin de que sus piezas sean reconocidas-
, la realidad aumentada tan sélo depende de la presencia de imagenes. No hace falta recalcar la enorme
—definitiva, de hecho- ventaja que supone esto en una investigacién en la que el elemento central es un
tablero, que estad constituido por una ilustracion, que es una imagen. Ademas, como se ha visto a lo
largo de los articulos expuestos, la realidad aumentada es capaz de identificar caracteristicas especificas
de objetos e imagenes —no sélo los antiguos cédigos en blanco y negro-, lo que significa que el
contenido aumentado puede estar en una parte concreta de una imagen. Esto quiere decir que es
posible integrar perfectamente la imagen contenedora de contenido aumentado con el resto de la
imagen global, haciendo que ésta pase totalmente desapercibida, siendo practicamente imposible saber

si un tablero tiene contenido aumentado, y conservando asi al 100% su apariencia tradicional.

Por si esto fuera poco, es posible ademas discriminar la visualizacion del contenido aumentado; es decir,
que podria funcionar de tal forma que si hay dos espectadores, sélo uno de ellos consiguiera acceder a

él o visualizarlo, mientras que el otro no pudiera, o viera otro tipo de contenido diferente.

F —Respecto al juego de mesa aumentado mediante software, se puede concluir lo siguiente:

1- Aunque solo haya sido uno, se ha identificado un antecedente que cumpla los cuatro puntos
del objetivo C, siendo este titulo Assault of the Ogroids, A pesar de ser sélo uno, resulta
suficiente para demostrar la viabilidad de utilizar esta forma de aumentacion tal y como se

propone en el objetivo C del Bloque II.
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2- Cabe destacar que esta forma de aumentacién posee la “desventaja” de que, si bien puede
reducir ciertos elementos mdviles accesorios —como el dado-no emplea la imagen para ello. Sin
embargo, ofrece una serie de funciones capaces de aumentar el juego de mesa sin afectar ni a
su apariencia tradicional —no implica inclusiones electrdénicas en la superficie del tablero-, ni a
su esencia tradicional —a no ser que se hiciera un uso poco moderado de ellas-. Esta forma de

aumentacion es capaz de:

-Automatizar funciones

-Registrar el estado del juego

-Crear oponentes artificiales (enemigos generados por la propia aplicacion)

-Crear eventos aleatorios

-Sustituir elementos méviles accesorios, como el uso de un dado

-Introducir el elemento del tiempo (como se ve en el juego XCOM)

F - Respecto al juego de mesa aumentado mediante realidad aumentada, se puede concluir lo

siguiente:

1- A pesar de ser una forma de aumentacién, en teoria, altamente eficiente para cubrir los puntos del
objetivo C del Bloque Il, no se hallé ningliin antecedente real, firme, que respaldara la viabilidad de esta
tecnologia de cara a cumplir este objetivo, lo que supuso un problema de cara a demostrar realmente su
utilidad para cumplir la hipdtesis, al no pasar mas alld del campo tedrico. Asi, se pasd (segun se
establecia en el objetivo F.2), a comprobar si se habia tratado alguno de estos puntos del objetivo C, y a
valorar hasta qué punto podria ser viable llevarlos a cabo. Asi, respecto a cada uno de estos cuatro

puntos, se determiné que:

-Puede constatarse que la realidad aumentada ha conseguido reducir los elementos moviles
accesorios del tablero. Permite digitalizar hasta la totalidad de las piezas fisicas contenidas en
un juego. Esta capacidad para generar modelos tridimensionales, combinada con la posibilidad
de automatizar funciones y demas caracteristicas del software (ya que la inclusion de realidad
aumentada implica el uso de un software), hacen de la realidad aumentada una potente
herramienta para reducir el nimero de elementos moviles accesorios. Sin embargo, hay que
sefialar que el objetivo de emplear esta tecnologia para reducir los componentes del juego de
mesa no ha sido planteada explicitamente, aunque se pueden ver muestras que indican que se

puede llevar a cabo con éxito.
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-El propio modo de funcionamiento de esta tecnologia no solo respeta el tablero de juego, sino
que ademas depende de la imagen para desarrollar sus posibilidades. Muchos de los juegos

expuestos a lo largo de los articulos son juegos de tablero.

-No se ha encontrado ningun antecedente que plantee un juego con realidad aumentada
relacionado con el formato libro. Sin embargo, si hay investigaciones que han tratado la
realidad aumentada aplicada al formato libro, manteniendo este formato intacto. Estas
suponen una base de partida excelente para esta investigacion, habiéndose resuelto
practicamente todas las necesidades técnicas que este proyecto podria plantear. Por otro lado,
estas no eran muy complejas: se reducian a la posibilidad de desplegar contenido aumentado
en un libro normal sin alterar las caracteristicas de éste y poder interactuar con el contenido

(realmente no es necesario poder cambiar a vista de realidad virtual, incluir sonido, etc...).

-Mantener la esencia —o caracteristicas- del juego de mesa tradicional ha sido un tema que no
solamente ha sido ya planteado en el juego de mesa aumentado con realidad aumentada, sino
que ademads ha supuesto una materia de reflexién constante para muchos investigadores a lo
largo de todos los articulos investigados. Asi, este punto es el mas conflictivo de los cuatro, ya
que el contacto con otro medio de juego, el videojuego, ha dificultado mantener la esencia del
juego de mesa tradicional, afectando concretamente a su apariencia y a sus mecdnicas. Y es
que el juego de mesa aumentado con realidad aumentada, en la gran mayoria de las veces, se
ha abordado desde un punto de vista claro: combinar las caracteristicas del juego de mesa
tradicional con las del videojuego. Esto ha dado lugar a una serie de juegos e investigaciones de

los que se puede concluir lo siguiente:

-En el lado positivo, se ha investigado bastante acerca de cémo mejorar la usabilidad y
la integracion entre mecdnicas interactivas virtuales y tradicionales. Cabe destacar el
desarrollo de interfaces tangibles (TUI), que permiten al usuario interactuar
fisicamente con piezas que contengan contenido aumentado. Otro aspecto a remarcar
es la posibilidad de la realidad aumentada para reconocer las caracteristicas naturales
de los objetos, no solo de imagenes, sino de objetos tridimensionales (como peones de

. . . .y 1038
varios colores, como se ve en la investigacion de Molla) .

-En el lado negativo, en muchas ocasiones se pueden encontrar resultados que
evidencian el afan por convertir el juego de mesa aumentado en un videojuego jugado
sobre un tablero. Aqui, la preocupacion se centra mas en incluir el maximo nimero de
caracteristicas del videojuego al juego de mesa y en mostrar qué tecnologias se puede
emplear para aumentar un juego con realidad aumentada, que en atender a un buen

disefio que haga un uso légico de esta tecnologia y conserve las mecénicas interactivas

1038

MOLLA, op.cit.,p.2
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del juego de mesa tradicional. En otras ocasiones, la realidad aumentada es empleada

para hacer versiones aumentadas de titulos ya existentes.

Otro problema, identificado en gran parte de los articulos que tratan el juego de mesa
aumentado con realidad aumentada, es que al querer mantener las caracteristicas esenciales
del juego de mesa tradicional, éstas se limiten a mantener sus “cualidades sociales”, y en
ocasiones, a la interaccion fisica con sus elementos de juego, sin atender a mantener sus

IH

mecdnicas de juego y su sistema de juego basado en la reflexiéon y la “agilidad mental”, como se

define en la conclusién A.3.

Asi, de estos cuatro puntos, el de mantener la esencia y las caracteristicas del juego de mesa tradicional

es el mas dificil de solucionar y el que mas se ha tratado en toda la documentacién analizada.

2- Tras el apartado anterior, queda claro que el modo de aumentacion del juego de mesa empleando la
realidad aumentada es totalmente capaz de reducir elementos mdviles accesorios, mantener el tablero
como centro del juego y es totalmente compatible con el formato libro. Sin embargo, se ha identificado
una dificultad por mantener esa esencia del juego de mesa tradicional, debido a la mezcla con el medio
de juego del videojuego, que introduce mecanicas oriundas de dicho medio que puedan desplazar o
suplantar a las mecanicas tradicionales. A la hora de reducir elementos mdviles accesorios usando la
realidad aumentada, se puede ver que el verdadero problema reside también en mantener esta esencia,
ya que un uso excesivo a la hora de reducir estos elementos podria afectar a ésta, acercando el

resultado final, como se temia, al de un videojuego mas que al de un juego de mesa.

Por tanto, las siguientes propuestas se centraran en este punto: cdmo mantener la esencia, las
mecanicas y apariencia tradicionales del juego de mesa tradicional al aumentar éste con realidad
aumentada. Se atenderd también a cdmo conservar esta esencia en el proceso de reduccién los
elementos moviles accesorios. Esta propuesta va en consonancia con otras aportaciones en esta misma
linea de otros investigadores, cohesiondndolas y aportando a ellas lo concluido en esta investigacion.

Recuérdese que, por ejemplo, Mora advertia que una pieza digital era dificilmente sustituible ™,

Weilguny que era légico mantener el lenguaje propio de cada medio de juego1040

, Y Andersen que era
. ;. . . 1041
importante mantener el contacto fisico con las piezas de juego™ . De esta manera, se propone lo

siguiente:

1039 MORA, Simone. Di Loreto, Ines. DIVITINI, Monica. From interactive surfaces to interactive game

pieces in hybrid board games. Dept. of Computer and Information Science, Norwegian University of Science and
Technology, Trondheim, Norway. 2016. p.16

1090 \WEILGUNY, Op.cit.,p. 88

1041 ANDERSEN, Op.cit.,p. 3
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-Un modelo de juego de mesa aumentado que no parta de entender el uso de la realidad
aumentada como la aplicacidon de las caracteristicas de los videojuegos al juego de mesa
tradicional. Es decir, no identificar automaticamente la posibilidad de utilizar contenido virtual
con la opcidn de introducir el videojuego en el juego de mesa. Por supuesto, los videojuegos
son un medio al que se puede acudir para resolver algunos aspectos del juego de mesa
aumentado, pero éstos tienen unas mecanicas propias que pueden funcionar o no a la hora de
intentar conservar las del juego de mesa tradicional. Que la realidad aumentada pueda
incorporar elementos de videojuegos a un juego de mesa tradicional no quiere decir que un
juego de mesa aumentado tenga que ser la mezcla de un juego de mesa tradicional y un

videojuego, (como se pueda ver en BattleBoard 3D).

-Aplicar el contenido aumentado para enriquecer alguno de los dos aspectos mas importantes
de un juego de mesa (segln se expone en la seccion “Mecanicas de juego y tema” en el

apartado 3.3.13 del Bloque I) que no pueda hacerse mediante la via tradicional:

-Las mecanicas de juego. Aunque si se introducen mecanicas digitales deberian ser

compatible con las tradicionales existentes).

-El tema. En alguna ocasidn, puede que el tema del juego sea propicio para introducir
esta tecnologia. Tomando las palabras de Helen Papagianis, la realidad aumentada

» 1042

permite “hacer visible lo invisible , y esto podria ser acorde a algln juego cuya

tematica pudiese sacar partido de este concepto.

No obstante, deberia tenerse en consideracidon que, si es posible resolver algin aspecto del
juego mediante ambas formas con semejantes resultados, tradicional y digital, en pro de
mantener la esencia del juego de mesa, seria coherente hacerlo por via tradicional. Como dice
Weilguny,1043 es lo natural que cada género emplee su lenguaje propio, por ser el mas natural e
intuitivo para resolver sus propias mecanicas interactivas. Sirva también las razones dadas para
mantener las piezas fisicas dadas en el apartado 4.3.2.8. Viene al caso mencionar lo que sefiald
B. Craig, sobre que una buena aplicacion (de realidad aumentada) “soluciona un problema o
hace la vida mejor de algun modo que aprovecha la realidad aumentada para hacerlo de forma
diferente a otros medios o hace algo que no puede hacerse en otros medios. Permite a los
participantes experimentar algun fendmeno sensorial que no puede hacerse de otro modo.”)"***

En resumen, evitar el uso de la realidad aumentada si ésta no aporta nada interesante ningun

aspecto del juego (mecanica del juego, reglas, tematica, etc...).

1042

KIPPER, Gregory. RAMPOLLA, Joseph. Augmented Reality. An Emerging Technologies Guide to AR. Syngress,

Elsevier. Waltham, Massachusetts, United States of America. 2013.

1043
1044

WEILGUNY, Op.cit.,p. 88
CRAIG, Op.cit.,p.224
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- Valorar si, al decidir usarla, se estd empleando para proponer un sistema de juego de interés,
o simplemente para mostrar un despliegue de efectos visuales gratuitos e innecesarios. Esto
cuida el funcionamiento de las metaforas en cuanto a su capacidad de sugerir situaciones
mediante mecanicas de juego asociadas a un tema (una de las caracteristicas de un juego de

mesa tradicional).

-No automatizar las reglas si no hay una buena razén para hacerlo. Esto disminuiria las
posibilidades de fallos por parte del software en relacidn a ellas. En ciertas ocasiones podria ser
necesario alterar minimamente alguna regla, con el fin de resolver situaciones imprevistas, algo
imposible de hacer si éstas estan automatizadas. No automatizarlas permitiria también incluir
alteraciones propias (reglas de la casa). Optar por la interpretacion de las reglas en vez de por
su automatizacion, acercaria bastante mas al juego de mesa aumentado a la esencia tradicional
(esto no quiere decir que éstas no deban ser automatizadas si esto aportara alguna funcién

necesaria que no pudiera hacerse tradicionalmente).

Aqui es necesario hacer una distincion importante: que una ficha esté aumentada y sea virtual
no quiere decir que su comportamiento tenga también que estar automatizado -y que no
pueda comportarse como una ficha no aumentada-. Que un cédigo de programacion rija la
representacion de un objeto virtual, no quiere decir que el comportamiento de dicho objeto —
puntuar en base a la casilla sobre la que se coloque, p.ej.- haya de estar también regidas por un
codigo. Podria estarlo, haciendo que se reconozca la posicién de la ficha sobre el tablero, y
anotando automaticamente en base a ella la puntuacién obtenida en la aplicacién. Pero se
acercaria demasiado al videojuego, cuando, en este caso, seria mas facil emplear una mecanica
tradicional (al caer en cierta casilla se ganan tantos puntos, y se representan por la posicidn en

un casillero, p.ej.).

-Usar fichas fisicas. Las fichas fisicas son un valor afiadido al juego de mesa, que ademas
entroncan directamente con su esencia tradicional. Elimina fallos de funcionamiento en caso de
que éstas sean virtuales, y ademas son facilmente reemplazables (como anteriormente, esto no
quiere decir que las fichas no puedan ser virtuales si es asi introducen alguna funcion que no

puedan hacer las fichas tradicionales).

Nota final:

-Es necesario advertir que no existe una formula que pueda resolver directamente el problema de elegir

cuando emplear o no la realidad aumentada. La soluciéon pasaria por evaluar cada caso con

detenimiento, y valorar, si se quiere incluir realidad aumentada, si realmente mereceria la pena lo que

ésta aporta al juego de mesa como para asumir el impacto que pudiera causar en su esencia tradicional.
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Como dice Nilsen “El disefio de juegos no puede ser entendido desde la pura teoria; también es

. . ~ . 1045
importante disefiar juegos."

Y si se decide aplicarla, el contenido virtual no deberia incluirse como se haria en un videojuego, ni con
sus mismas intenciones. No deberia verse como aportar las caracteristicas de un videojuego al juego de
mesa; no puede simplemente usarse lo que funciona para los videojuegos e incrustarlo de alguna
manera en el juego de mesa. Lo que funciona para un medio puede que no funcione para otro. Craig es
claro en este aspecto: “la realidad aumentada es un medio, y como tal, el medio se juzga por su
contenido. Es importante también que el contenido se use de manera que aproveche de las
posibilidades del medio. Es un error pensar que es bueno directamente transformar contenido de un

. 1046
medio a otro.”

Benford dedica unas palabras al hecho de sopesar los distintos elementos a incorporar en el juego que
resultan muy adecuadas para resumir todo lo dicho y actuar como colofén: “Los elementos de juego en
los juegos de ordenador estan mas atados al mundo virtual, mientras que los juegos tradicionales se
basan en el mundo real, fisico. Dado que los pervasive games toman elementos de ambos entornos, real
y virtual, su disefio requiere una cuidadosa consideracidn acerca de qué elementos representar virtual o

;. 1047
fisicamente, o una mezcla de ambos.”

1045 NILSEN, Trond. Guidelines for the Design of Augmented Reality Strategy Games. A thesis submitted in partial

fulfillment of the requirements for the Degree of Master of Science in the University of Canterbury. 2006. p.103
1046 .
CRAIG, Op.cit.,p.151

1047 BENFORD, Stevenop.cit.,p. 54 p. 3
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ANEXO:

RESULTADO PRACTICO.

DESARROLLO DE UN JUEGO DE MESA
AUMENTADO CON REALIDAD AUMENTADA EN
FORMATO LIBRO
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Finalmente, se realizé un trabajo practico con el fin de comenzar a materializar parte de lo dicho a nivel
tedrico en esta investigacidn. Para este prototipo se realizaron cinco ilustraciones, cada una de ellas
correspondiente a un tablero de juego. Todos los tableros estarian contenidos en un libro, y las
ilustraciones de dichos tableros contendrian partes dentro de su imagen asociadas a contenido

aumentado.

Las reglas, a grandes rasgos, son irrelevantes.

(Baste saber lo siguiente: el tema plantea un destacamento de soldados que avanza a través de un
bosque maldito. Aunque avanzan a la vez, hay dos bandos, cada uno liderado por un capitan que aspira
a hacerse con el control del destacamento. Asi, cada jugador lleva un bando. Dentro de cada bando hay
dos grupos que los jugadores deberan gestionar a lo largo del juego para conseguir puntos: puntos de
“mando” (lazos dorados) y “pistas” (flores verdes), a lo largo de todos los tableros, de una forma u otra.
Al final de cada tablero, se decide el siguiente al que se jugara mediante una serie de tiradas. El que mas
“mando” y “pistas” haya obtenido tendrd ventajas en esta fase de fin de tablero. EI que no,
penalizaciones. Si se acierta en esta fase, se “descubird” una ruta segura. Si se falla, se jugarad un tablero
especial de “Perdido!”, exponiéndose a perder miembros de su grupo. Se juegan tres tableros —los que
salgan en las tiradas y en el orden en el que salgan, pudiendo crearse secuencias nuevas cada partida-.

Quien tenga mas miembros en su banda al final del tercer tablero, gana la partida.)

Lo importante es la propuesta en relacion a lo que se ha planteado tedricamente en la tesis.

A continuacién se presentan cada uno de los cinco tableros que conforman el juego —correspondiendo

cada uno de ellos a una doble pagina-:
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Se trataria de un juego de mesa en formato libro aumentado con realidad aumentada. La propuesta es

doble:

Aprovechar las caracteristicas de la realidad aumentada en una linea que diverge con la vista hasta
ahora. No con el fin de explotar las posibilidades que ofrece de incluir efectos atractivos de sonido,
animaciones y demas caracteristicas del medio del videojuego. Sino con el fin de aprovechar la
capacidada que ésta tiene para levantar objetos aumentados a partir del reconocimiento de
marcadores, de imdagenes. Imdagenes que, como se ha visto, pueden estar perfectamente integradas

irreconociblemente en un conjunto mayor, que en este caso seria la ilustracién del tablero.

Asi, con respecto al juego de mesa aumentado, el prototipo parte de conservar totalmente la apariencia
de un juego de mesa tradicional al contacto con las nuevas tecnologias. El tablero impreso, fisico, es su
pieza central, pero en su ilustracién habria partes especificas que estarian asociadas a contenido
aumentado. Es decir, que solo serian vistas a través de una tablet o un Smartphone al jugar,
descubriendo informacién a los jugadores. Ademads, dependiendo de cudl de ellos esté mirando, les
desbloqueara una informacion u otra, con el fin de mantener en secreto las cartas de cada uno de ellos.
En la informacion analizada al respeto del juego aumentado con realidad aumentada, se desprende una
preocupacion por mantener la esencia del juego de mesa tradicional. Esta es una propuesta en esa linea,

que intenta aportar una posible solucidn.

Légicamente, para que el prototipo funcionara completamente y fuese funcional, se requeriria la
presencia de personal del campo de la informatica y la programacién, para desarrollar la aplicacidon que
contendria la realidad aumentada y determinara su comportamiento. Sin embargo, si era importante
que el apartado grafico estuviera lo suficientemente desarrollado como para que se entendiese bien el
papel que desempefiarian las imagenes. Asi también podria verse con claridad esa idea en la que el
resultado final mantuviese el aspecto de un juego de mesa totalmente tradicional, pero con ciertas

parte de su imagen asociadas a contenido aumentado.
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Los jugadores juegan normalmente al juego, pero en momentos concretos, han de mirar al espacio de juego a
través de su tablet para acceder al contenido aumentado que se proyecta sobre ciertos dibujos de la ilustracidon que
conforma el tablero. En la imagen se muestran las partes de lal tablero que tienen asociado contenido aumentado y
a qué jugador pertenece cada una. Los circulos verdes representan aquéllas zonas a las que pueden acceder ambos

jugadores.

Por otro lado, este prototipo tiene como objetivo proponer una mecdnica interactiva en la que se tenga
en cuenta el formato libro. El prototipo es un juego de mesa que consta de cinco tableros enlazados
entre si, encuadernados en un libro. Es decir, todos los tableros del libro estdn comunicados, y los
resultados de uno afectan al otro a lo largo de la partida. Esto se desmarca del resto de juegos de mesa
en formato libro analizados en el apartado 4.4 (Bloque I) del Bloque |, en el que cada juego se reducia al
tablero, a esa doble pagina delimitadora del espacio de juego. Los juegos, aun compartiendo una misma
publicacion, eran independientes entre si. En este prototipo, la partida fluye a lo largo del libro -tal y
como se propone en los librojuegos vistos en el apartado 4.6 (Bloque I)-. Los tableros se relacionan entre

si, y las partidas implican ir avanzando a través de ellos, gracias a unas reglas disefiadas para ello:
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. Al finalizar el juego, segun se especifica en las reglas, se lleva a cabo una fase adicional que
permite enlazar este tablero con otro diferente. En esta fase, los jugadores comparan su
numero de "Mando", y el que posea mayor numero decide quien de los dos lleva a cabo la
"Tirada de Ruta". Esta tirada se resuelve tirando ID6 y sumando el numero de "Pistas"
acumuladas por el jugador que lleva a cabo la tirada al resultado del dado. Se procedera
segun la siguiente tabla:

13  Perdido. Juega el escenario "jPerdidol"

4-5 Terreno desconocido........Cada tablero tiene un valor asignado del 1 al 6. Tira
1D6 para decidir al azar cual jugar a continuacion.

Ruta $egura..mmmmBlige que tablero jugar a continacion

Los puntos de "Mando", "Pistas" y elementos de los cofres, asi como el numero de
componentes por bando se mantienen de un tablero a otro. Al finalizar el tercer

tablero, ganara el jugador con mas componentes en su bando. Si hay empate, ganara
quien posea mas puntos de "Mando"; si persiste el empate, ganara quien posea mas "Pistas".
Si ambos poseen el mismo numero 'Putas la partida acabara en empate.

En cada tablero se muestran las reglas para enlazar éste con el siguiente, permitiendo

Componer una partida en la que el juego fluya a través de varios tableros.

Por otro lado, se han aplicado algunas de las estrategias visuales identificadas en los tableros de juego
en el apartado 4.3.3 (Bloque |). Se ha puesto esfuerzo por aprovecha el espacio del tablero para ahorrar
el uso de paneles adicionales para cada uno de los jugadores. Cada jugador controla un grupo, y cada
grupo esta representado en el mismo espacio comun central donde se juega. La informacion queda
visible para ambos en todo momento, menos la oculta en los cofres, que, por medio de la realidad
aumentada sdlo es visible para el jugador que la controla. El jugador rojo sélo ve el contenido de los
cofres rojos, y el azul sélo el contenido de los cofres azules. Asi, se propone un uso de esta tecnologia,
dandole un uso practico a la esta tecnologia, y consiguiendo que en un espacio comun visible para
ambos haya a la vez informacidn oculta, y consiguiendo en el proceso mantener la apariencia tradicional

del tablero en todo momento.

Adviértase que los juegos son diferentes entre si —cada uno presenta mecanicas diferentes-, pero que en
todos ellos se juega con los mismos elementos: los paneles de grupos y los contadores de puntuacion a

los lados.
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(1): Durante la partida, al ganar en una zona cuya recompensa es un cofre, el jugador rojo tiene acceso al contenido
aumentado que hay en él. Como ha ganado, la aplicacién proyecta dos cartas, Ay B, sélo visibles para el jugador
rojo. De estas cartas s6lo puede elegir una. Elige la A, y asi la B desaparece. (2): La carta elegida, A, va a su cofre de
grupo correspondiente, junto con otras cartas que tuviera alli. El contenido de este cofre sera visible en todo
momento para el jugador rojo, pero invisible para el azul. (3): Durante la partida, cuando el jugador rojo use una

carta, la A p.ej., se hara visible en su cofre rojo abierto, revelando a su adversario la carta usada contra él.

Se emplea también el recurso de las tablas, las listas de sucesos vistas en los apartados 4.3.3 (Bloque I) y

3.1.2 (Bloque 1), sustituyendo el uso de cartas:

; mnuhmnqmu&upo}&pnénllegﬁe 2 alguna “salida” ounBlndollegueOmau'Mmdo o
_jwppdwfmmmymhwm&&mmomhsmmfm 3

Am:mmudﬂﬁpnniqumquémmm&mﬁ?um(afmambuhdm} T

gl:clelth;n:loudmmgm+llllnm S]Adelmel:loshummuglm+ldluc;!‘
1 mngﬂﬁméeulé‘um 4 3

Cudalupdwu:lmmf‘ 5&%«
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tch:huﬁmymdedmdemtunbwlwmhu.l#lmtummhchm}hmm@

A Y

i cael tablero (m los bex, mduudw) mmwwié

Esta tabla, como se ha explicado en los apartados 4.3.3 (Bloque I) y 3.1.2 (Bloque Il) podria
ahorrar el uso de un mazo de un nimero variable de cartas en el que hubiera

6 tipos de cartas diferentes en igual proporcién.
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En definitiva, este prototipo no ha de verse en ningin momento como un proyecto acabado, sino como
lo que realmente es: un trabajo que representa el primer paso en la direccidon que queda propuesta en
esta tesis, la primera investigacion practica que comienza a materializar lo que se dice en esta
investigacion a nivel tedrico. El primer esfuerzo tras intentar interiorizar todo lo investigado en estos
afios, con el fin de aunar un uso de la realidad aumentada aplicada al juego de mesa centrada en la
imagen, y una elaboracién de la ilustracion de tablero mds consciente de sus capacidades comunicativas

con los jugadores.

La parte tedrica ha ocupado la practica totalidad de esta investigacion, ya que era determinante sentar

las bases tedricas antes de pasar al campo practico.

Valga recordar lo que se ha dicho antes: las reglas no estan pulidas, ni testeadas —como normalmente se
hace en el proceso de creacidon de juegos de mesa-, y de hecho, como se ha comentado, la realidad
aumentada no es operativa. Sin embargo, la propuesta que conforma lo comunicado a nivel tedrico en
esta tesis queda hecha, y con este primer esfuerzo practico por ponerla en marcha, la linea de

investigacion abierta.
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