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Pedro Aguayo y Gustavo Murioz

Pedro Aguayo. Tras estudiar musica de formo
vocacional en el conservatorio de Valencia, en
1996 comienza su experiencia en desarrollo
de juegos paro nifios sonorizando v realizando
la misico original para el cuento infantil
"Pinocho” en version CD-ROM interactivo.
Atraido por la dinémica del proceso de
produccién, realiza la programacién,
sonorizacién y montaje de una serie de siete
cuentos clésicos en el mismo formato.

A partir de ese momento abandono su labor
musical dedicandose de lleno a la
programacion en diferentes facetos tales como
web, aplicaciones o juegos.

Gustavo Muiioz Moreno. Doctorado en Bellas
Artes. Pintor con obra en diversos colecciones
particulores e institucionales y varios catalogos
personales y colectivos. Inferesado también en
el campo de la teoria artistica, con diversos
orticulos y fextos publicados al respecto.
Profesional de los medios audiovisuales,
especializado en post-produccién digital y en
3D, sobre todo en el campo de la animacion
de personajes. Autor de varios tutoriales sobre
tecnicas 3D publicados en diversos medios
[revista 3D y animacion, trabajos poro
3dNY.com, cole3d.net y ofros). Amplio
curriculo docente en varias Faculiades de
BBAA, con cursos sobre distintos técnicos
infograficas y animacién digital
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Actualizando el
Juego de la Oca

Un equipo independiente de desarrollo espariol estd dando los dltimos retoques o uno adaptacion del
tradicional juego dle tablero de lo Oca o los nuevos tecnologias del 3D v los juegos de ordenador.
Programacion y arte combinados para revivir en el escritorio de nuestros ordenadores un anfiguo juego

de meso.

La visién del artista

La Oca es uno de los juegos de mi in-
fancia y juventud que con maés regocijo
recuerdo, asociado a largas tardes alre-
dedor de una mesa, compitiendo de ti a
tu con mis hermanos, padres, primos y
abuelos. Porque ante el tablero de la oca
y los dados no hay edades ni conoci-
mientos que valgan, sélo la suerte cam-
biante. En otros juegos es posible tener
mas o menos habilidad, mejor o peor es-
trategia. Pero jugando a la oca aprendes
a esperar, a reirte de ti mismo, a no me-
nospreciar a ningln contrario, a valorar
las oportunidades y a relacionarte con un
mundo, con unas reglas. Aprendes a salir
indemne de las derrotas vy a no sobreva-
lorar las victorias.

Es también el antepasado més recono-
cible de los modernos “juegos de rol”,
donde el jugador asume un papel y lo lleva
hasta sus Ultimas consecuencias, siguiendo
los avatares de su “avatar” (como en
efecto se llama a cada personaje), identifi-
candose con sus desgracias y sus alegrias.
Con un conjunto de reglas relativamente
sencillo, pero suficiente como para con-
formar todo un “mundo” propio con su l6-
gica interna, resulta perfecto para
desarrollar un video-juego que reproduzca
con los medios actuales la escena vy las
aventuras de siempre.

Y con las posibilidades abiertas por estas
técnicas nos hemos intentado enriquecer al
maximo con la experiencia del juego, in-
tentando por supuesto respetar siempre su
caracter original. Al sustituir las simples fi-
chas redondas por personajes animados,
aumenta aln mas la capacidad de inmer-
sién del juego. Las emociones bésicas ex-
presadas por los munecos estimulan
nuestra capacidad de imitacion, y nos
hacen asumir cada traspiés como nuestro
y vivir cada pequeiio avance con orgullo y
alegria.
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La inmersion visual, auditiva e interac-
tiva en un entorno “creible” aunque no
“realista”, con referencias infantiles y oniri-
cas, asombroso, intemporal y no conven-
cional, ayuda también a crear un ambito
especial donde todo lo que ocurre es per-
fectamente comprensible y légico, previsi-
ble. Pero la aventura no es nunca igual,
porque las posibles combinaciones de los
seis nimeros de los dos dados y el puriado
de casillas activas son en la practica, y mas
para cuatro jugadores, casi infinitas.

El propio medio de los juegos de orde-
nador marca las posibilidades gréaficas para
el disefio: un entorno que tiene que fun-
cionar “a tiempo real” en cualquier orde-
nador casero, necesita que midas al
méximo los “recursos” que utilizas, y ain
mas si debe ser reproducido a través de In-
ternet. Modelos de pocos poligonos, tex-
turas pequerias, animaciones repetidas, un
nimero maximo de procesos ocurriendo
al mismo tiempo, todo debe estar medido
para lograr el mejor efecto posible con los
minimos recursos gastados. De ahi que el
disefio sea tan importante en este medio
relativamente nuevo, que sin embargo
tiene ya toda una pequeiia “historia” pro-
pia que conforma, méas que un estilo, toda
una categoria grafica: el “low poly art”
(arte con pocos poligonos).

Nada nuevo al fin y al cabo para el ar-
tista, el viejo principio del “menos es mas”.
Aqui todo es importante, cada forma debe
decir lo que pueda de la manera mas di-
recta posible, sin adornos superfluos y en
la justa medida. Desde la gama de colores
hasta las connotaciones de cada objeto, de
la musica de fondo al tipo de letra utilizado,
todo cuenta y nada puede ser desperdi-
ciado. Ese es precisamente el reto que me
atrajo desde el principio, y que me man-
tiene desde hace ya tiempo interesado en
la creacion de juegos de ordenador.



vision del programador

Jugar al Juego de la Oca, desde la pers-
pectiva adulta, siempre ha parecido algo
muy sencillo y entrafia poco misterio o in-
cluso poca diversiéon debido a que el libre
albedrio parece estar en manos de los
dados y un camino inexpugnable de sobra
conocido. Pues bien, tras haber progra-
mado El Juego de la Oca en formato vi-
deojuego, podria decir que realmente ha
sido un reto conseguir programar unas re-
glas que en apariencia son tan sencillas.

Para un programador, el trabajo siem-
pre comienza por establecer un diagrama
de flujo en base a las variables a tener en
cuenta y en este juego, el diagrama de
flujo esta bien claro: el tablero.

Con sus sesenta y tres casillas, marca
exactamente el objetivo a conseguir multi-
plicado por cuatro variables fundamenta-
les: los jugadores.

Una vez establecidos estos dos pilares del
juego, lo primero que hay que tener en
cuenta es que a diferencia de la mayoria de
videojuegos con personajes, el jugador no
tiene control sobre los movimientos del per-
sonaje, sino que todos los movimientos vie-
nen determinados por las propias reglas del
juego que soélo son articuladas a través de
los resultados que arrojan los dados. Esta di-
ferencia marca la dindmica en que debe ser
programado el juego debido a que la accion

es intermitente, pudiendo tener varios se-
gundos de inactividad entre cada tirada que
desencadena mdltiples reacciones a un
ritmo que debe ser comprensible para el ju-
gador ya que se ejecutan de forma automa-
tica. La dificultad aqui estriba en mantener
el carécter ludico del juego de mesa, cuya
naturaleza y comprension son basicamente
mentales, frente a una version en que todas
las “consecuencias” son representadas por
un conejo o un pingiiino en movimiento y
en un espacio de tres dimensiones.

La version de tablero de mesa se po-
dria considerar como un mundo en 2D
donde la tercera dimensién poco importa
al acontecer de los hechos, pero aqui las
fichas son seres que pretenden estar vivos
y cumplir con una reglas béasicas de grave-
dad o densidad corporal, asi como tener
un cierto caracter psicolégico, como si
fueran un personaje de dibujos animados.

Al anadir la tercera dimension tene-
mos, como no, un problema de espacio.
En el tablero tradicional, las fichas pueden
dejarse en una esquina de la casilla, se
pueden empujar al pasar de una casilla a
otra, saltarse para no estorbarse o, si coin-
ciden con otra ficha, comparten casilla sin
problema. Esto es bien diferente cuando
una gallina gordinflona quiere compartir
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posada con un cocodrilo gruiién. Los pro-
blemas de vecindario comienzan y tam-
bién comienza la diversion para el
programador que debe solucionar estos
temas de convivencia como un juez de paz
pero a base de cédigo. Para que no cunda
el caos, se tiene que analizar cbmo seran
estas reglas “fisicas” asociadas a las reglas
lidicas del juego y solventarlas con una es-
tética lo méas natural posible. El problema
de espacio se agudiza en las casillas finales
donde los personajes se amontonan y pue-
den ir hacia adelante o hacia atras te-
niendo que dejarse paso unos a otros.
Complicado de programar pero divertido
de ver en cuanto al resultado final.

Siempre que se lleva algo de un for-
mato a otro, tenemos que plantearnos qué
nos aportara el nuevo formato con res-
pecto al anterior. En este caso, aparte de
la estética o la dinamica en si mismas, la ri-
queza de ampliacion del juego en futuras
versiones puede ir desde la posibilidad de
juego en red combinado con reglas bési-
cas de juego de rol o de juegos de accion
infantil, aplicando nuevas reglas a las del
juego clasico. Aunque por el momento,
este Juego de la Oca se ha desarrollado ci-
féndose al tradicional de toda la vida.




