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Resumen

El videojuego se ha utilizado
tradicionalmente para adaptar obras de
otros medios como el cine, la literatura o el
cOmic. Entre sus técnicas narrativas, es
habitual que emplee el lenguaje audiovisual
o escrito para contar una historia, pero las
mecanicas de juego también pueden cumplir
funciones para el proceso narrativo,
aportando detalles significativos a la
interaccién el usuario. En este articulo se
propone el anélisis del disefio narrativo de
un videojuego de lucha, Dragon Ball
FighterZ, centrado en el estudio de sus
mecanicas, en el que se expone cdmo se
construye el relato de la obra original a
través de las acciones de los personajes al ser
controlados por el jugador. En este caso, se

comprueba que las mecanicas de juego
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complementan de forma interactiva vy
emergente a la narracién audiovisual,
resultando héabiles a la hora de definir los
rasgos de personalidad de los protagonistas
y sus capacidades, asi como ciertas
caracteristicas del mundo narrativo.
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Abstract

Traditionally, videogames have been used to
adapt works like films, literature or comics.
Among its narrative techniques, it is common
to use written and audiovisual language in
order to tell a story, but game mechanics can
fulfill some purposes for this narrative
process as well, providing significant details
to the user’s interaction. This article proposes

a mechanics-focused study of the narrative
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design analysis of a fighting videogame,
Dragon Ball FighterZ, in which the plot
building of the original work is exposed
through the characters’ actions by the
player's commands. In this case, the game’s
mechanics result to complement the

audiovisual narrative in an interactive and

RUBEN GARCIA MORENO

emerging way, and also competent at
defining the protagonists’ personality traits
and their capacities, as well as certain
characteristics of the narrative world.
Keywords

Narrative design, game studies, game

mechanics, narrative, anime

EL VIDEOJUEGO, UN ESPACIO PARA LAS ADAPTACIONES

Los videojuegos, gracias a sus caracteristicas narrativas, han sido vistos como un
medio para contar historias. Desde hace décadas, las adaptaciones de historias
provenientes de otros medios y formatos son algo habitual para los jugadores. Entre ellas,
se pueden encontrar incontables historias jugables de sagas cinematograficas como Star
Wars, de obras literarias como EI Senor de los Anillos o de multitud de cémics de Marvel o
DC, entre otros muchos ejemplos.

La saga Dragon Ball es una de las mas populares dentro del manga y el anime, pero
su legado no ha sido propiedad exclusiva del formato audiovisual, puesto que ademas de a
través de juguetes y otros juegos tradicionales, sus seguidores han podido experimentarla
en el videojuego mediante una larga lista de adaptaciones. Desde mediados de la década
de 1980 se han creado obras de multitud de géneros jugables: juegos de rol como Dragon
Ball Z: Attack of the Saiyans (Monolith-Soft, 2009), basados en cartas como Dragon Ball Z:
Collectible Card Game (Bandai, 2002), o de lucha, el mas profuso, como el reciente Dragon
Ball FighterZ (Arc-System-Works, 2018), entre otros.

En este articulo se va a profundizar en las posibilidades narrativas que ofrece el
videojuego para representar la popular historia de Akira Toriyama a través de las mecanicas
de juego. En los siguientes epigrafes se presentara un analisis del titulo Dragon Ball FighterZ,
en donde se indicaran sus mecanismos audiovisuales, pero, especialmente, se estudiara la
narracion interactiva que emerge de la partida del jugador al controlar a los personajes

durante los combates que forman parte de la experiencia de juego.

DISENO NARRATIVO DE VIDEOJUEGOS: EL JUEGO Y EL TEXTO
El videojuego ha sido tradicionalmente estudiado desde la perspectiva de la ludologia

(Frasca, 1999) y también desde la narratologia, (Laurel, 2013; Murray, 1999) debido a la
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complejidad de su diseno, que incluye caracteristicas de los juegos tradicionales y también
de los textos. Si se ha podido estudiar como un texto ha sido gracias a que, por un lado
proveen de un espacio virtual para contar historias, y, por otro, su partida puede ser narrada
con la estructura basica de un relato, igual que muchas otras actividades humanas, como
por ejemplo, un partido de fltbol, como apunta Ruiz (2013):
Se enfrentan dos equipos, Ay B, de once jugadores cada uno, en un terreno
de juego de caracteristicas C; cada equipo intenta introducir un balén en la
porteria del otro equipo [...]. Al final de noventa minutos de juego, A o B gana,
0 ay B empatan. (p. 35)

En la actualidad, el videojuegos se entiende como una obra audiovisual con
propiedades ludonarrativas (Cuadrado & Planells, 2020). Esto significa que se compone
tanto de caracteristicas ludicas como narrativas, es decir, todo aquello que define a un juego
(reglas, objetivos 0 mecanicas, entre otros elementos), asi como otras tradicionales de la
ficcion (una historia, un mundo y unos personajes con arco de transformacion, por ejemplo).

El diseno de videojuegos comprende, por tanto, tanto la planificacién de su vertiente
jugable como la narrativa, aunque esta no es una labor que se lleve a cabo por equipos
aislados. Algunos creadores ven que la historia de un videojuego es un constructo
arquitecténico (Van-Lierop, 2018) que se compone por diferentes capas de significado,
propuestas por el creador en la etapa de creacion o emergentes de la partida.

La construccion de la capa narrativa de un videojuego se convierte en un trabajo en
equipo que pone en contacto a disenadores, programadores de inteligencia artificial,
departamento de sonido, director de reparto, animadores, equipo de localizacion, entre otros
muchos creadores especializados (Kershner, 2018).

De ello se entiende que cada apartado de la obra no se disena o produce de forma
aislada, sino que todos ellos se encuentran vinculados durante la creacion. Es decir, se
puede afirmar que la vertiente lUdica del videojuego se espera que esté en estrecha relacion

con su contrapartida narrativa.

De lo audiovisual a las mecanicas

El videojuego moderno emplea a menudo técnicas narrativas audiovisuales
tradicionales del cine (Cuadrado & Planells, 2020), entre las que se encuentran las escenas
de video o cutscenes. Estas permiten una planificacion de la narracion a través
combinaciones de planos, cortes y ritmo para transmitir la historia tal y como la ha concebido
el autor. Es una estrategia que se puede encontrar en los titulos de forma universal, sin
importar el género ni el formato, pero se puede entender como herencia de un medio que
nacié anteriormente en el tiempo, el cine, y ya se encontraba desarrollado cuando el

videojuego comenz6 a tomar forma, por tanto, no le es propia.
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Como observa Cuadrado (2013, p. 164), especialmente durante estos videos, el
personaje del jugador y el resto de intervinientes adquieren las propiedades del personaje
dramatico. Es decir, se les asocian ciertas motivaciones, obstaculos o deseos que ha de
satisfacer para avanzar en su trama. Durante el resto del tiempo, el personaje controlado
por el jugador se convierte en un avatar, cuyas funciones pasan a ser predominantemente
ludicas. Cuando el jugador toma el control de la partida, su personaje se convierte en un
instrumento que sirve para interactuar dentro del mundo de juego, asi como para mostrar el
resultado de sus decisiones e intervenciones.

Por otra parte, el videojuego se puede estudiar por su experiencia de juego, ademas
de la narrativa. En este sentido, Sicart (2008) defiende que las mecanicas, las reglas y los
desafios definen a los juegos de ordenador como un sistema estructurado y son su gramatica
esencial. Entendemos entonces que las mecanicas son un elemento central del videojuego,
que forma parte de su nucleo, especialmente de su vertiente l(dica, aunque se ha
comprobado que puede tener una importante significacion dentro del mundo de juego, de la
historia y de las emociones que pretende transmitir (Pérez, 2010).

Siguiendo la exposicion de Sicart, las mecanicas son todo aquello que permite la
intervencion del jugador en el mundo de juego. Las mecanicas toman forma de verbos que
el jugador ejecuta continuamente para cumplir los objetivos, directa o indirectamente. Es
decir, unas permiten superar el desafio, y se consideran primarias, por ejemplo, disparar en
un juego de tematica bélica; mientras otras ayudan a su consecucién, aunque no son
suficientes por si mismas para completarlos, y se consideran secundarias; como podria ser
saltar en el mismo ejemplo anterior. Adicionalmente, pueden existir mecanicas complejas,
que involucran una serie de acciones relacionadas hacia un mismo fin, como conducir, que
implica acelerar, frenar o girar.

Aunque las mecanicas se encuentran estrechamente relacionadas con el aspecto
ludico de un juego, resultan fundamentales a la hora de disenar la narrativa. Al construir el
aspecto ladico de un videojuego se crean estructuras emergentes orientadas a generar en
el jugador unas emociones especificas (Planells, 2015). Algunos profesionales del diseno y
la escritura de guion apuntan, de una manera causal, que “saber qué hace el jugador
directamente determina como podemos contar la historia” (Tremblay, 2020). Teniendo en
cuenta que el género del videojuego queda definido por sus mecanicas, se puede extraer
gue la forma de jugar a cada uno condiciona los mecanismos y técnicas que puede utilizar
para contar la historia.

Las acciones que ejecuta el jugador estan integradas dentro del storytelling
interactivo y vincularlas con algun tipo de conflicto dentro del mundo de juego permite

descubrir significados en ellas (Tremblay, 2020). Todas las acciones que puede ejecutar el
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personaje sirven para contar como este se comporta, descubren aspectos de la historia y
hablan de las reglas del mundo. A veces los juegos no aportan una trama escrita y
estructurada, pero las acciones del personaje aportan los primeros bloques para construir

los personajes, la I6gica del mundo y la historia.

DRAGON BALL FIGHTERZ: LA OBRA DE AKIRA TORIYAMA EN UN JUEGO DE LUCHA

Dragon Ball (Toriyama, 1984), la obra mas representativa del autor japonés Akira
Toriyama, ha sido adaptada a multitud de medios y formatos desde su publicacion original
como manga. De entre todas las adaptaciones, el anime ha gozado de mayor popularidad,
emitido en television de forma seriada y proyectado en cine a través de diversos
largometrajes, pero de forma paralela también ha estado presente en videoconsolas y
ordenadores.

Una de las Ultimas adaptaciones al videojuego ha sido Dragon Ball FighterZ (Arc-
System-Works, 2018) que se ancla en el género de los videojuegos de lucha para transmitir
una vision de la obra original centrada en los combates entre personajes.

Los videojuegos de lucha tradicionalmente se basan en el combate cuerpo a cuerpo
entre el jugador y la maquina o entre dos 0 mas jugadores, empleando combinaciones de
botones y reflejos (Addams, 2010, p. 509; GameDesigning.org, s. f.). En la propuesta de este
género suelen primar sus caracteristicas lidicas sobre las narrativas, ya que la historia, en
estos casos, si se incluye, se pretende que no interfiera con el gameplay (Addams, 2010, p.
100), lo cual lleva habitualmente a diferenciar la experiencia de juego y la narrativa en modos
independientes.

Dragon Ball FighterZ es una obra que manifiesta una clara intencion de representar
una historia: tanto el diseno de personajes como sus animaciones han sido visiblemente
inspiradas por el manga y el anime de tal forma que muestran un elevado grado de fidelidad
con su aparicion en la fuente original (IKevinX, 2021).

Dentro de los modos de juego existe uno llamado Historia que narra tres arcos
argumentales. Sin embargo, este modo se aleja de la experiencia troncal del juego, puesto
gue se compone de escenas de video y largas conversaciones en las que llegan a cambiar
las mecanicas propias de un juego de lucha por las habituales de una novela visual o una
aventura conversacional. Esto implica navegar por largas conversaciones con multitud de
lineas de dialogo y escenas de video entre las que se intercalan en ciertos momentos

combates entre los personajes.
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Figura 1: Captura de pantalla de la experiencia de juego de Dragon Ball FighterZ. Fuente:

Elaboracién propia.

Es por ello que este estudio se ha centrado en el resto de modos, que consisten en
la que se entiende que es su experiencia troncal con base en lo esperado de un videojuego
de lucha; en este caso, sucesivos combates contra la maquina u otros jugadores humanos

en equipos de tres personajes hasta que son derrotados todos los de un equipo (Figura 1).

Mecanicas

Las mecanicas basicas del juego consisten en el desplazamiento de los personajes
en el eje de las dos dimensiones, es decir hacia izquierda o derecha, sin poder emplear la
profundidad del escenario; una serie de golpes asociados a cada botén del mando, acciones
defensivas y la posibilidad de sustituir al personaje en combate por alguno de los otros dos
que esperan fuera de pantalla. Para anadir mayor profundidad y estrategia a la experiencia
jugable, es posible ejecutar comandos mas complejos que desencadenan movimientos de
mayor poder, como pulsaciones prefijadas en los controles de desplazamiento o varios

botones de golpes simultaneamente.

Es decir, siguiendo la clasificacion de Sicart (2008), las mecéanicas primarias serian
las destinadas a provocar directamente la eliminacion del rival o para evitar dafos propios,
mientras que las secundarias se podrian entender como aquellas de desplazamiento o que
aportan alguna ventaja en combate. Estas mecénicas se muestran como simples cuando se
ejecutan con un botdon o complejas cuando implican una combinaciébn mas larga,
especialmente en las largas secuencias de comandos, llamadas combos.
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Las mecanicas en este juego quedan vinculadas con técnicas de combate, como es
habitual en género de la lucha, y se ejecutan de la misma forma para todos los personajes,
pero el resultado es distinto en cada uno de ellos. Por ejemplo, al encadenar
consecutivamente las direcciones abajo, abajo-derecha y derecha y pulsar el botén especial
con Son Goku, realiza su caracteristico Kamehameha, mientras que, si lo hace Nappa,

provoca una explosién en el escenario.

Cada personaje tiene una lista de lo que se conoce como movimientos especiales
con efectos particulares que permiten diferenciarlos jugablemente. De esta forma, por
ejemplo, unos pueden lanzar rayos de energia mientras que otros tienen prominencia de

técnicas de presa o de golpes fisicos.

Narrativa audiovisual

Antes de detallar la narrativa interactiva propia del videojuego, merece la pena
retratar las técnicas audiovisuales utilizadas, ya que permiten entender mejor las siguientes.
En primer lugar, los combates quedan enmarcados entre breves escenas de video, una
previa y otras posterior. La primera de ellas sirve como introduccion y plantea una
presentacion de los personajes que se van a enfrentar. Esta normalmente habla sobre la
relacion entre ellos, de tal forma que, si son amigos, avisan de que el combate serd un
entrenamiento o mera diversién, mientras que si son enemigos la conversacion se convierte
en un desafio a muerte. Al acabar el combate, una nueva escena de video hace las veces de

conclusion, siendo protagonizada por el personaje que ha quedado en pie.

En algunas ocasiones pueden desencadenarse escenas de video de mayor duracién
al iniciar o finalizar los combates si se producen ciertas condiciones que concuerden con los
acontecimientos de la obra original, como que Son Goku y Freezer se enfrenten en el
escenario de Namek o que Trunks venza Zamas en el escenario West City Destruido. En estos
casos, se representan las escenas del anime de una forma mucho mas detallada con unos

personajes que tienen claras funciones dramaticas.

Este diseno narrativo consigue conformar un relato unitario con cada
enfrentamiento, ya que se puede apreciar la estructura clasica de inicio (video de
presentacion), nudo (combate) y conclusion (video final); siendo, ademas, esta historia
potencialmente UGnica en cada ocasion, teniendo en cuenta que el plantel de personajes es
de 43 personajes y las posibles combinaciones de escenas de video y transcurso del

combate son muy numerosas.
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El apartado sonoro también cumple un importante papel, ya que las voces retratan
el caracter de cada personaje y su actitud hacia el conflicto violento en el que se encuentran
inmersos. Por otra parte, sus comentarios también permiten comprender la relacion
existente entre algunos de ellos, por ejemplo, el Capitan Ginyu pide perdén por golpear a

Freezer, su superior.

Narrativa inferida a través de las mecanicas

Durante los momentos en los que se desarrolla la experiencia de juego, los
personajes pasan a ser totalmente controlables por el jugador, dejando a un lado su faceta
dramatica no interactiva que muestran en los videos. En estos momentos, la narracion
audiovisual sigue presente a través de las animaciones y voces asociadas a la ejecucién de
sus mecanicas, pero se trata de una construcciéon emergente que depende por completo de

la intervencion del jugador.

Las técnicas de lucha en este juego no han sido disefnadas desde cero para los
personajes, sino que tratan de retratar las habilidades de cada uno en el manga y el anime.
Por tanto, sus mecanicas, lejos de haber sido concebidas como un mero elemento jugable
durante la etapa de creacioén, se han considerado un mecanismo para relatar la historia de

Dragon Ball, como se desgrana a continuacion.
Légica de personajes y niveles de poder

Los protagonistas de la historia sobrepasan las capacidades de un ser humano y
gracias a las mecanicas se puede comprender su nivel de poder. A través de sus acciones
se observa que todos no se encuentran al mismo nivel ni tienen las mismas capacidades. La
forma de plasmarlo de forma ludonarrativa ha sido disehar animaciones que demuestren
que las técnicas de algunos personajes son tan poderosas que pueden destruir el escenario,
mientras que otros, como Yamcha, por ejemplo, no pueden ejecutar ninguna de tal magnitud

debido a que se muestran mas débiles en la historia original.

En la misma linea de demostrar capacidades a través de las mecéanicas de juego, el
Maestro Roshi no puede emprender el vuelo, al contrario que todos los demas, puesto que

es una habilidad que no tiene en el manga.
Relaciones entre personajes

La historia de Dragon Ball se extiende a lo largo de numerosos tomos de manga y de

cientos de capitulos del anime y peliculas, relatando las aventuras y tragedias de una larga
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lista de personajes que se interrelacionan de formas variadas. El analisis de sus técnicas en

el videojuego permite encontrar esas relaciones de forma evidente.

Se aprecia una clara relaciéon entre Son Goku, Krilin y Yamcha, primero en su
representacion visual con el caracteristico kimono naranja, pero ademas también se
encuentran unidos a través de la técnica del Kamehameha (Flgura 2), una clara alusién a su
entrenamiento en la Escuela Tortuga del Maestro Roshi, quien también ejecuta esa técnica
en su forma original y, posiblemente mas poderosa, como describe su nombre, EI Mejor

Kamehameha.

Figura 2: Los personajes Goku, Krilin, Yamcha y Maestro Roshi relacionados por sus técnicas de

lucha. Fuente: Elaboracién propia.

También es facil descubrir las relaciones de Son Gohan a través de la representacion
de sus técnicas. Por ejemplo, se descubre su vinculo con Son Goku, su padre, gracias a que
este aparece en varias técnicas del hijo para ayudarle en combate, y también su relacion
sentimental con Videl, al aparecer en pantalla para ayudarle a ella en combate. Por otra
parte, comparte la técnica del Masenko con Trunks, y esto es debido a que en el futuro

alternativo de la obra se narra que entrenaron juntos para salvar su mundo de los villanos.

Del mismo modo, la Androide 18 aparece acompanada por el Androide 17 durante
la mayoria de sus técnicas, como traslacion de sus combates en el anime y manga, y puede
combatir junto a Krilin si este se encuentra en su mismo equipo para representar su union

amorosa.

Representacion de escenas y rasgos de los personajes
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Dentro de su vocacion de representar la trama de la obra original, el juego no solo
las recrea a través de escenas de video, sino que también consigue que a través de las

mecanicas se reconstruyan momentos significativos.

El ejemplo mas claro de este tipo se encuentra al enfrentar a Bills con Goku Black.
El primero puede ejecutar la técnica conocida como Juicio Dios de la Destruccion, un
movimiento especial que provoca grandes danos a cualquier rival; sin embargo, si derrota a
Goku Black al utilizarlo, este se desvanecera en lugar de caer al suelo del escenario. Se trata
de una adaptacioén jugable de la escena en el manga y anime de Dragon Ball Super en la que
Bills acaba con Zamas, quien toma posesion del cuerpo de Goku y desde entonces es

conocido como Goku Black.

Existen otros ejemplos en los que también se construyen interactivamente escenas
reconocibles, pero no necesariamente con los mismos protagonistas. Majin Buu puede
convertir a los enemigos en galletas y comérselos, pero no tiene que ser necesariamente al
mismo personaje que lo sufre en la obra original. Por otra parte, el Androide 16 puede hacer
uso del movimiento Ultimo Recurso, que hace estallar una bomba que lleva dentro, y que

intentd utilizar para salvar la Tierra.

Las mecanicas, al estar impregnadas de significado en su representacion, permiten
descubrir rasgos de la personalidad de los luchadores. Por ejemplo, a través de la
mencionada técnica suicida de Androide 16 se puede intuir su capacidad de sacrificio por
un bien mayor, ya que el movimiento provoca una gran explosion que elimina al rival

instantaneamente y él queda con el minimo de puntos de vida.

Freezer es uno de los personajes que queda mejor definido por sus acciones. Se
muestra como alguien traicionero, desesperado por momentos, al emplear técnicas que
podrian ser entendidas como golpes bajos: su técnica jMorirds en mis manos! se utiliza
cuando ha sido derribado, momento que el rival no espera una accién ofensiva, ya que
ninguno, salvo ély Videl (que es rescatada por Son Gohan al ejecutarlo) pueden hacerlo. Por
otra parte, su técnica Disco Mortal tiene la particularidad de volver hacia atras cuando llegan
al final de su recorrido, como un bumeran, pudiendo dafarlo a él mismo. Ambos movimientos
ofensivos tratan de retratar los Gltimos momentos de su combate contra Son Goku en el

planeta Namek del manga y el anime.
Construccion del mundo

El espacio de juego, como ocurre habitualmente en los titulos de lucha, se encuentra

limitado a los alrededores de donde comienza el combate. En este caso, al tratarse de
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desplazamiento en dos dimensiones, los combatientes pueden desplazarse unos metros
mas hacia la izquierda o hacia la derecha antes de llegar al limite. Sin embargo, aunque la
navegacion de los espacios se muestra como algo bidimensional, el escenario es
tridimensional y muestra un amplio terreno que se aleja hacia el fondo y que, en definitiva,

da pie a imaginar que el mundo narrativo continGa mas alla.

Las mecanicas, una vez mas, ayudan a contar la historia al mostrar como se
configura el mundo narrativo del juego: al utilizar ciertos golpes de mayor potencia, hay una
probabilidad de que el rival salga despedido con gran fuerza fuera del escenario, cruce zonas
del mundo y aterrice en otro escenario para continuar el combate alli. Estas transiciones
mantienen una légica que pueda entender el jugador, de tal forma que, si esta luchando en
alguna zona de la Tierra, el desplazamiento en horizontal que realiza el personaje al ser
golpeado de esta manera nunca va a llevarle, por ejemplo, a escenarios en otro planeta o en

el espacio, porque seria algo inexplicable.

Gracias a estas decisiones del disefo de las mecanicas de juego se puede
comprender el mundo narrativo en el que se ambienta la experiencia de juego. Existe una
cohesion légica y narrativa al pasar de luchar en las calles de West City a una isla que permite
entender que el mundo es un todo, e incluso gracias a ello el jugador podria realizar un mapa,

esquematico, del mundo de Dragon Ball.

Estadisticas con orientacion ludonarrativa que se vinculan a las mecanicas

Los personajes jugables en Dragon Ball FighterZ, como es habitual en los videojuegos
de lucha, se diferencian por sus técnicas de combate y también por sus caracteristicas
individuales. Cada uno de sus movimientos se encuentran cuantificados en dano y velocidad
de ejecucion en largas listas de datos; pero de forma mas simple, las aptitudes para el
combate de cada luchador se encuentran resumidas en seis categorias: poder, velocidad,
alcance, técnica, energia y facilidad de uso, como se puede apreciar en la web oficial del

titulo (Bandai-Namco, s. f.), que van de la calificaciéon SS (mas alta) a C (mas baja).
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Personaje Poder Vel. Alc. Técn. Ener. Fac. uso ll Personaje Poder Vel. Alc. Técn. Ener. Fac. uso
Bardock S S|B| C A S Krilin B [A|C]| S A S
Bills S S|A|SS | SS S Maestro Roshi B AlA S A B
Broly SS | C|[SS| B S S Monstruo Bu S C|S]| S S A
Broly (DBS) SS | C[SS| S | SS ) Nappa S C|I|S| A B A
Célula S A|S] A A S AndroideN°16| S C|S| B A S
Cooler S A|S| B B S AndroideN° 17| A SIB| A A S
Freezer A |AJA ]| S S A AndroideN°18| A |A | B | A A S
Cap. Ginyu s |[B|A]l s | B A AndroideNc21| B [A|Ss| s | B S
SSB Gogeta SS |A[A| S |SS SS Pequeiio Bu S S|A]| S S A
S84 Gogeta SS |SS|A | A | SS S Piccolo A |B|S| S A A
Son Gohan Adulto| A S | A S B S Son Goku (GT) | A S| A S A S
Joven Son Gohan | SS S| C B A S Super Baby 2 S AlS S S S
Son Goku B |A[A] A A S Tenshinhan A [A|lA| A B S
Goku Black A S[S| A S S Trunks A |A|S]| S B S
SS Son Goku S Bl[A| A A SS Vegeta A |A|B| S B S
SSB Son Goku S |SS[A| S B S SS Vegeta A [A|B| A S SS
Son Goku (UI) SS |SS| A | SS | SS A SSB Vegeta SS |[S[B| A S S
Gotenks A S|C| A S S SSB Vegetto S S|A| S |SS SS
Hit S |SS[A| S C A Videl B [A|B| A C S
Janemba S A|S|SS | S A Yamcha B S|B| A B S
Jiren SS | S[S| A S A Zamas (Fusion) | S S|A|SS)| S B
Kefla S S|A| B S SS

Tabla 1: Estadisticas de los personajes de Dragon Ball FighterZ. Fuente: Elaboracién propia.

Tras revisar las estadisticas de los cuarenta y tres personajes, se aprecia que, a pesar

de permitirse ciertas licencias que parecen responder a necesidades de la experiencia de

juego, la cuantificacién de los personajes responde en su gran mayoria a criterios narrativos.

Esto quiere decir que los personajes mas poderosos en la obra original también son los que

tienen la estadistica de poder mas alta, y viceversa.
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A

Figura 3: Comparativa de la técnica que mejora las cualidades de Son Gohan con el mismo

momento del anime. Fuente: Elaboracion propia.

De entre todos los luchadores destaca el diseno ludonarrativo asociado a las
estadisticas de Son Gohan Adulto, quien tiene unas cualidades intermedias, pero gracias al
movimiento especial Potencial Desatado puede mejorar sus aptitudes un total de siete
niveles, convirtiéndose virtualmente en el mejor de todos. Esto se encuentra vinculado al
arco argumental de la saga del villano Buu, en donde recibe un entrenamiento que descubre
su poder y lo convierte posiblemente en mejor luchador hasta ese momento, como puede

compararse en la anterior ilustracion (Figura 3).

CONCLUSIONES

Dragon Ball FighterZ se ha mostrado como un videojuego con claras capacidades
narrativas. En primer lugar, se descubre que cada combate puede entenderse como un
relato individual con la clasica estructura de inicio, nudo y desenlace; pero, por otra parte,
también ha resultado habil a la hora de relatar una historia, en este caso, la de Dragon Ball,

especialmente a través de las acciones de sus personajes.

Cuando los creadores de un videojuego muestran la intencién de contar una historia,
tienen una gran cantidad de recursos a su alcance. Los mas habituales por su potencial
dramatico son los audiovisuales, que permiten planificar los acontecimientos en forma de
escenas de video. Sin embargo, dentro del género de lucha, en el que prevalece la

experiencia de juego sobre la narrativa, las mecanicas se manifiestan como un posible
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vehiculo del relato al ser disefiadas de forma significativa y en consonancia con la historia.
Por si mismas no son suficientes para contar una historia compleja, pero acompanan al resto
de recursos y permiten construir una narrativa emergente que toma forma con cada accion

del combate.

Un diseno de las mecanicas de juego orientado hacia la narracién puede aportar
muchos detalles significativos sobre el relato. La forma de presentarse el personaje a través
de sus mecanicas y animaciones pueden manifestar su personalidad, moralidad o el limite
de sus capacidades, lo que, en definitiva, lo perfilan narrativamente. Por otra parte, la
representacion de estas acciones habla sobre el mundo narrativo y su légica, estableciendo

qué se puede hacer en él y como se relacionan sus personajes.

Tras comparar el juego con el manga y el anime, se puede afirmar que, si un jugador
conoce, por ejemplo, la obra original y después se adentra en Dragon Ball FighterZ lo mas
seguro es que identifigue multitud de momentos emblematicos representados en el juego.
Y si realizara el proceso contrario, habiéndolo jugado primero para después experimentar la
obra original por primera vez, es bastante probable que no descubra la historia desde cero,
sino que llevara una idea preconcebida de los rasgos de los personajes, sus relaciones y sus
habilidades.
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