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Resumen DM-AI es un director de juego automatizado para juegos
de rol narrativos inspirados en Dungeons and Dragons. Los sistemas de
narracion interactiva basados en modelos de lenguaje ofrecen libertad
de accidén, pero no distinguen las acciones que requieren resolucién por
reglas ni preservan un estado consistente del mundo. DM-AI descompone
la direcciéon de la partida en cinco agentes especializados —arbitraje
de acciones, actualizacién de estado, didlogo de personajes, narraciéon y
verificaciéon de finales— que se comunican mediante salidas estructuradas
con esquemas de valores acotados, y resuelve las acciones con tiradas de
d20 cuya dificultad propone el modelo dentro de un conjunto discreto
y el sistema revalida. El prototipo se ejecuta sobre modelos de lenguaje
locales de escala reducida. Su funcionamiento sobre una campana de
tres escenarios muestra que la arquitectura sostiene, en la mayoria de
los casos, la coherencia del estado y la aplicacion de las reglas, y expone
una tension de diseno: los mecanismos incorporados para contener las
alucinaciones del modelo pueden reintroducir parte de la rigidez que su
uso buscaba superar, al punto de rechazar acciones creativas pero validas.
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1. Introduccion

Los juegos de rol, como Dungeons and Dragons (DnD), ofrecen una expe-
riencia narrativa caracterizada por la libertad de accion del jugador [9]. En los
altimos anos, diversos videojuegos han intentado trasladar esta experiencia al
ambito digital. Titulos como Baldur’s Gate iﬂ incorporan muchas de las mecé-
nicas de DnD, aunque contintan limitados por un conjunto finito de acciones y
caminos predefinidos, lo que restringe la libertad propia de una sesion dirigida
por un Director de Juego (DM). Los modelos de lenguaje de gran escala (LLM)
[1] permiten superar esa rigidez, pero un director de juego automatizado debe
ademas aplicar reglas y sostener un estado consistente del mundo.

! mttps://baldursgate3.game
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Este trabajo presenta DM-AI, un director de juego basado en modelos de
lenguaje que administra el estado de la partida, interpreta las acciones del ju-
gador y resuelve sus consecuencias mediante un sistema de reglas con tiradas
de d20. El prototipo descompone la direccién en agentes especializados que se
comunican mediante salidas estructuradas y se ejecuta sobre modelos locales de
escala reducida, aunque la arquitectura no depende de un modelo especifico:
cada componente configura el suyo de manera independiente.

Las contribuciones del trabajo son: (1) una arquitectura multiagente que se-
para el arbitraje de acciones, la actualizacién de estado, el didlogo de personajes,
la narracion y la verificacion de finales; (2) un mecanismo de resolucion donde
el modelo propone la dificultad dentro de un conjunto discreto de valores y el
sistema la revalida antes de aplicarla; y (3) la documentacién de una tension
de diseno entre contener las alucinaciones del modelo y preservar la libertad de
acciéon del jugador.

2. Antecedentes

Los juegos de rol de mesa se consolidaron como dominio de estudio en pro-
cesamiento del lenguaje natural por combinar didlogo abierto con un estado de
juego verificable: dirigir una partida se formula como la tarea doble de generar
el turno de didlogo y predecir el estado del juego [2], y FIREBALL mostr6 que
condicionar la generacion en un estado estructurado mejora la calidad narrativa,
tanto en métricas automaticas como en juicio humano [10].

Entre los sistemas existentes, plataformas como FableA]E| generan historias
dindamicas a partir de las acciones del usuario, y CALYPSO asiste al director
humano generando texto y sugerencias que él cura antes de presentarlas a los
jugadores [II]. En ambos casos, la resolucion de acciones mediante reglas y el
mantenimiento de un estado persistente quedan fuera del sistema: en el primero
porque no se contemplan, en el segundo porque permanecen a cargo del DM
humano. Automatizar el rol por completo habilita el juego en solitario, pero
traslada al sistema la responsabilidad de verificar lo que el modelo produce.

La tension entre respetar las reglas y preservar la libertad del jugador ya
fue reportada en este dominio: los directores de juego basados en LLM tienden
a ser excesivamente permisivos, produciendo narrativas inconsistentes, o exce-
sivamente rigidos, restringiendo la agencia del jugador [4]. DM-AI aborda ese
compromiso mediante una arquitectura multiagente con estado explicito, reso-
lucién por reglas y validaciéon externa al modelo, y documenta dénde queda el
punto de equilibrio resultante.

3. Arquitectura del sistema

La direccién de una partida combina tareas heterogéneas: interpretar la in-
tencion del jugador, aplicar reglas, mantener el estado del mundo y producir

2 https://fableai.app/
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texto narrativo. DM-AT las separa en agentes especializados —coordinados por
un motor de control central— de modo que cada uno resuelva una responsabili-
dad acotada y comunique su salida en un formato verificable, en lugar de delegar
el conjunto a un tnico prompt.

Como se observa en la Figura [l] el flujo comienza cuando el jugador ingresa
una acciéon, que un agente Arbitro analiza para determinar si es valida y si
requiere resolucion mediante una tirada de d20.

sin tirada

f\
1 A i requiere tirada Lt
Jugador accion Arblt_rf) q Tirada de d20 resultado Orquestador

-~ 32
. ctmaliZ

respuesta Estado de

v la partida
4 N

/ N

’ N

Generador Verificador
de imagenes de finales

Narrador Dialogador

Figura1: Arquitectura de DM-AI. Rectéangulos blancos: agentes que invocan al
modelo; sombreados: componentes resueltos en cddigo; lineas punteadas: consul-
ta del estado.

Si la requiere, el resultado es procesado por un Orquestador de Estado,
encargado de actualizar la informacion del mundo. Cuando corresponde, un Dia-
logador genera las intervenciones de los personajes no jugadores, mientras que
el Narrador produce la descripcién de la escena considerando el nuevo estado.
Un Verificador de Finales determina si se alcanzé una condicién de cierre,
y un generador de imégenes ilustra la escena antes de presentar el resultado al
jugador.

La resolucion de acciones sigue el mecanismo de DnD [9]: un dado de veinte
caras se compara contra un umbral de dificultad. El reparto de responsabilidades
es deliberado: el Arbitro propone la dificultad, pero restringido a un conjunto
discreto de cinco valores que van de trivial a casi imposible, mientras que la tirada
y su comparacion se ejecutan en codigo, fuera del modelo. El sistema revalida el
valor propuesto: si no pertenece al conjunto, lo sustituye por el intermedio.

Los agentes se comunican mediante llamadas a herramientas con esquemas
declarados, y los esquemas acotan los valores admisibles: el Orquestador no puede
introducir una ubicacién inexistente, porque el campo correspondiente enume-
ra los escenarios validos, ni un estado de salud arbitrario, porque solo admite
ausencia de cambios, dafio o curaciéon. Dado que restringir el formato de salida
puede degradar el desempeno en tareas de razonamiento [7], cada esquema in-
cluye como primer campo un texto libre obligatorio donde el agente explicita su
razonamiento antes de comprometerse con el veredicto, siguiendo el principio de
las cadenas de pensamiento [8].

El estado de la partida se mantiene en una estructura de esquema fijo —
ubicacion, personajes presentes, estado de cada personaje, inventario y final
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alcanzado— que se serializa e inyecta en el contexto de cada agente. La me-
moria narrativa, en cambio, es una ventana deslizante de los tultimos eventos y
decisiones, acotada para no saturar el contexto disponible.

Los agentes comparten el modelo subyacente pero no su configuracién de
muestreo: la narracion se genera con temperatura alta y las llamadas estructu-
radas con temperatura baja, dado que la temperatura afecta de manera distinta
la resolucion de problemas [6] y la generacion creativa [5].

4. Implementacién y funcionamiento

4.1. Entorno de ejecucién

El prototipo ejecuta los modelos de lenguaje de forma local mediante Olla-
ma, sin dependencia de servicios externos para la generacioén narrativa ni para la
logica del juegdﬂ Los modelos de texto y de imagen se configuran por separado,
lo que independiza la arquitectura del modelo subyacente. La implementaciéon
evaluada utilizo Llama 3.1 de 8 mil millones de parametros [3] para los agen-
tes textuales, un modelo de escala reducida cuyas limitaciones condicionan las
observaciones posteriores.

Dos dificultades surgieron durante el desarrollo, ambas derivadas de la brecha
entre el formato que el sistema exige y el que el modelo produce. La primera fue
obtener respuestas JSON validas, resuelta con un parser que extrae la estructura
del texto circundante y repara errores sintacticos frecuentes. La segunda fue la
estabilidad de las invocaciones al modelo, para la que se incorpor6 un mecanismo
de reintentos con retroceso exponencial.

4.2. Comportamiento observado

La campana implementada consta de tres escenarios encadenados, cinco per-
sonajes y cinco finales alcanzables. Sobre ella se recorrio el conjunto de fun-
cionalidades del sistema, desde la narracién inicial hasta el desbloqueo de los
finales.

La Figura [2] muestra un recorrido representativo: ante la escena de la sala
custodiada por dos goblins, el jugador intenta intimidarlos; el Arbitro clasifica la
accién como valida y sujeta a tirada; el sistema resuelve el d20 contra el umbral
propuesto y, ante un resultado exitoso, el Narrador produce una descripcion
consistente con el desenlace.

El sistema aplico las reglas y sostuvo la coherencia del estado en la mayoria
del recorrido: los objetos recogidos persistieron en el inventario, los desplaza-
mientos respetaron las conexiones entre escenarios y los finales se activaron al

3 Python 3; interfaz en Pygame (https://www.pygame.org); imagenes mediante Hug-
ging Face (https://huggingface.co) o Gemini (https://ai.google.dev); ejecu-
cion local con Ollama (https://ollama.com). Contexto de 8192 tokens; dificultades
admitidas {0, 5,10,15,20}, con 0 para acciones sin tirada; memoria narrativa de
los ultimos cinco eventos y cinco decisiones. Codigo fuente: https://github.com/
Baisab54/DM_ai.
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Figura 2: Resolucion de una accion mediante tirada de d20: (a) escena generada
por el sistema para la sala custodiada por los goblins; (b) tirada contra el umbral
propuesto por el Arbitro.

cumplirse sus condiciones. La coherencia no fue uniforme: los didlogos presenta-
ron inconsistencias menores respecto del estado vigente, y en algunos episodios
el modelo devolvié texto conversacional donde el esquema exigia una llamada a
herramienta, falla absorbida por los reintentos pero indicativa de la fragilidad
del acoplamiento entre generacion y formato.

El comportamiento més relevante para el disefio se observé en el Arbitro. Las
directivas incorporadas para impedir que el jugador invocara objetos o criaturas
ausentes lo llevaron a rechazar también acciones creativas y logicamente posi-
bles, calificAndolas de imposibles. Cada excepcién agregada para recuperar esas
acciones —permitir el desplazamiento descrito en términos genéricos, admitir el
abandono de la mision— ampli6 la superficie de acciones aceptadas y, con ella,
la de acciones indebidamente aceptadas.

5. Conclusiones y trabajo futuro

Se desarrolld un director de juego multiagente basado en modelos de lenguaje
que supera la rigidez de los sistemas de acciones predefinidas y sostiene un esta-
do de juego coherente mediante salidas estructuradas y resolucion por reglas. Su
construccion enfrento6 los desafios propios de operar modelos locales de escala re-
ducida y expuso una tension de disefio ya reportada en la literatura [4]: contener
las alucinaciones del modelo reintroduce parte de la rigidez que su uso buscaba
evitar. El punto de equilibrio entre control y libertad de accién no constituye
un 6ptimo sino una decisién de diseno, que este prototipo resolvié a favor de
la jugabilidad y cuya ubicacion depende de la capacidad del modelo empleado.
Dado que los modelos pueden sustituirse por componente sin modificar la logica
del sistema, como trabajo futuro se propone evaluar la arquitectura con mode-
los de mayor capacidad, para determinar si ese punto de equilibrio se desplaza;
incorporar memoria episédica mediante recuperacion aumentada; y extender el
sistema de combate para aproximarlo al de DnD.
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