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DESCRIPCION
Sistema de asistencia de video juego y método
La presente invencion se refiere a un sistema de asistencia de juego y un método.

Los juegos convencionales proporcionan ocasionalmente modos cooperativos de multijugador en los que los
jugadores pueden ayudarse entre si para completar una tarea con sus respectivos avatares (representaciones
virtuales dentro de un entorno de juego) en el juego. Ejemplos de tales juegos incluyen el modo multijugador de
Portal 2 ®, o algunas partes de Little Big Planet ®. Tales modos requieren tipicamente dos jugadores separados
para trabajar juntos para lograr un objetivo.

Por el contrario, en los modos de juego para un jugador, el propésito del juego es proporcionar un desafio al jugador
individual dentro del mundo del juego y depende de este jugador alcanzar sus propios objetivos en el juego. Sin
embargo, en ocasiones el juego puede proporcionar un desafio que requiere mas habilidad de la que posee el
jugador.

Convencionalmente, para adaptarse a este escenario, los juegos para un solo jugador proporcionan configuraciones
de dificultad y, por lo general, proporcionan al menos una configuracion que es mas facil que una configuracion por
defecto o ‘normal’, dando al jugador la oportunidad de progresar. Para soluciones complejas 0 no obvias a
problemas dentro de un juego, los jugadores también pueden referirse a los llamados ‘recorridos’ en linea, donde
otros jugadores cuentan su propio progreso a través del juego, ya sea como un documento de texto o como una
serie de videos. Sin embargo, estas soluciones pueden ser insatisfactorias, especialmente si el usuario ain no
puede superar un desafio particular.

La presente invencién busca abordar o mitigar el problema anterior.

Nathan Brown: “GDC 2011: Minecraft Mod Wins Game Design Challenge”, 8 de marzo de 2011 (2011-03-08),
XP002664471 (http://www.next-gen.biz/news/gdc-2011-minecraft-mod-wins-gamedesign-challenge) y Gamasutra:
“GDC Vault Debuts 2011's ‘GameDesignChallenge’ Session Video”, 22 de julio de 2011 (2011-07-22),
XP055322892,
(http://www.gamasutra.com/view/news/36021/GDC_Vault_Debuts_2011s_Game_Design_Challenge_Session_Video
.php), dan a conocer una versiéon de Minecraft en la que los usuarios estan obligados a pasar una copia guardada
del juego a otra persona si mueren.

En un primer aspecto, se proporciona un método para asistir a un primer jugador de un videojuego como se recita en
la reivindicacion 1.

En otro aspecto, se proporciona un dispositivo de entretenimiento para jugar a un videojuego por un primer jugador
como se recita en la reivindicacion 6.

En otro aspecto, se proporciona un dispositivo de entretenimiento para jugar a un videojuego por un segundo
jugador como se recita en la reivindicacion 7.

En otro aspecto mas, se proporciona un servidor de juegos en la nube como se recita en la reivindicacion 8.
Otros aspectos y caracteristicas respectivos de la invencion se definen en las reivindicaciones adjuntas.

Las realizaciones de la presente invencion se describiran ahora a modo de ejemplo con referencia a los dibujos
adjuntos, en los que:

La Figura 1 es un diagrama esquematico de dos dispositivos de entretenimiento en red de acuerdo con una
realizacién de la presente invencion.

La Figura 2 es un diagrama esquematico de un dispositivo de entretenimiento portatil de acuerdo con una realizacion
de la presente invencion.

La Figura 3 es un diagrama esquematico del dispositivo de entretenimiento portatil de acuerdo con una realizacion
de la presente invencion.

La Figura 4 es un diagrama esquematico de un sistema de juegos en la nube de acuerdo con una realizacion de la
presente invencion.
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La Figura 5 es un diagrama de flujo de un método para asistir a un primer jugador de un videojuego de acuerdo con
una realizacion de la presente invencion.

Se da a conocer un sistema de asistencia de juego y un método. En la siguiente descripcién, se presentan una serie
de detalles especificos para proporcionar una comprensién completa de las realizaciones de la presente invencién.
Sin embargo, sera evidente para un experto en la técnica que estos detalles especificos no necesitan emplearse
para poner en practica la presente invencién. En cambio, los detalles especificos conocidos por el experto en la
técnica se omiten para fines de claridad cuando sea apropiado.

En una realizacion de resumen de la presente invencion, un sistema de asistencia de juego permite que un primer
jugador, que se encuentra atrapado en una parte dificil del juego, contacte con un amigo y le pida que juegue el
juego del primer jugador por él para superar la parte dificil. Si el amigo tiene su propia copia del juego, después de
aceptar esta solicitud, se envia una partida guardada con un formato especial al amigo que replica el estado del
juego del primer jugador. Luego, el amigo puede jugar la parte dificil como si fuera el primer jugador y, al completar
la parte dificil del juego, se envia de vuelta al primer jugador una partida guardada actualizada especialmente
formateada. El propio progreso del amigo a través de su propio juego del juego no se ve afectado por esto. En un
caso, la partida guardada actualizada especialmente formateada contiene una grabacién con las acciones en el
juego del amigo que, en conjuncién con el estado del juego del primer jugador, permite una recreacion en vivo de las
acciones en el juego del amigo para que el primer jugador vea en su instancia del juego. De esta manera, el amigo
ha jugado como el primer jugador, para el primer jugador, para superar la dificultad en el juego. Esto tiene la ventaja
de superar la dificultad en el juego y, al mismo tiempo, preservar el estado del juego del primer jugador. Ademas,
debido a que durante la recreacion el juego se juega utilizando acciones grabadas, el primer jugador puede, en
cualquier momento, tomar el control él mismo del juego, de modo que puede reanudar el juego desde el momento
en que sienta que él mismo puede continuar el juego.

Haciendo referencia ahora a la Figura 1, en una realizacion de la presente invencién, un primer jugador tiene un
primer dispositivo 10 de entretenimiento y un segundo jugador tiene un segundo dispositivo 10A de entretenimiento.
Estos dispositivos pueden conectarse a una red privada, tal como la PlayStation ® Network 1000 (PSN) a través de
enlaces (1010, 1020) de Internet. Alternativa o adicionalmente, pueden conectarse a través de Internet a través de
un enlace 1030 entre pares.

El dispositivo de entretenimiento suele ser un PC o una consola de juegos, tal como una Play Station 3 ® (PS3) de
Sony ®, PlayStation Portable ® (PSP) o PlayStation Vita ® (PSV), pero, como se explica mas adelante en este
documento, puede ser un televisor con capacidad web, un receptor de TV digital o un dispositivo de visualizacién
con capacidad web.

Haciendo referencia ahora a las Figuras 2A y 2B, en una realizacién de la presente invencién, una PSV 10 puede
actuar como el primer dispositivo de entretenimiento.

Las Figuras 2A y 2B ilustran una realizacion de una PSV 10. La Figura 2A muestra un lado frontal o superior
nocional de la PSV, mientras que la Figura 2B muestra un lado posterior o inferior nocional de la PSV. Los lados
frontales y posteriores son sustancialmente paralelos entre si.

En la parte frontal, la PSV incluye una pantalla 200 y, opcionalmente, uno o mas altavoces 205L, 205R. También se
proporciona una superficie 310 (indicada por las lineas de puntos) transparente sensible al tacto frontal que coincide
con la pantalla 200. En la parte posterior, la PSV incluye una superficie 320 (indicada por las lineas de puntos)
sensible al tacto posterior que tiene dimensiones similares a la pantalla 200. La superficie sensible al tacto posterior
esta posicionada de manera que se alinea sustancialmente con la pantalla a lo largo de un eje central normal a la
pantalla. Las superficies sensibles al tacto frontales y posteriores y la pantalla tienen dimensiones y ubicaciones
similares en sus respectivos lados del dispositivo. Las superficies sensibles al tacto también tienen una resolucién
similar de localizacién tactil y son multitactiles.

Haciendo referencia ahora también a la Figura 3, la PSV comprende un procesador 100 central (CPU) acoplado a
memoria 110 de acceso aleatorio (RAM) y, opcionalmente, a una memoria de solo lectura (no mostrada). Ademas, la
CPU se comunica con una unidad 220 de procesamiento de graficos (GPU). La GPU tiene acceso a RAM 250 de
video (VRAM). La GPU emite audio a los altavoces 205 y/o a un conector para auriculares (no mostrado). La GPU
también emite informacién de video a la pantalla 200. La pantalla es tipicamente una pantalla de cristal liquido
(LCD), pero puede ser una pantalla de diodo organico de emisién de luz (OLED) o tecnologia de pantalla similar
adecuada.

Ademas, la CPU se comunica con un puente 120 de entrada/salida (puente de E/S) que coordina la comunicacion
con componentes periféricos tanto integrales como enlazables con la PSV. En una realizacion de la PSV, el puente
de E/S se comunica con un controlador 330 de entrada de superficie, que analiza las entradas de la superficie
sensible al tacto posterior y de la superficie sensible al tacto frontal transparente. El puente de E/S también se
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comunica con una unidad 400 de entrada de movimiento que comprende uno o mas acelerémetros y/o giroscopios
micro electromecanicos (MEM), para proporcionar hasta seis ejes de entrada de movimiento (ejes x, y, z, de
movimiento lateral y movimiento de rotacion de balanceo, de inclinacién y de guifiada). Finalmente, el puente de E/S
se comunica con un bus 130, sobre el cual se pueden vincular diversos dispositivos periféricos, incluidas una o mas
unidades 140 de comunicacion inalambrica, tal como por ejemplo WiFi y/o Bluetooth ®.

La CPU 100 es tipicamente un procesador multi ndcleo, tal como el procesador de cuatro niicleos ARM ® Cortex A9.
En cambio, la RAM puede ser RAM dinamica o puede comprender tanto unidades de RAM dinamica y de RAM
estatica (flash). Del mismo modo, la GPU puede tener varios nucleos, tal como un procesador de graficos PowerVR
de cuatro nicleos. Si bien la GPU generalmente utiliza VRAM dedicada, alternativa o adicionalmente, puede
compartir RAM comun con la CPU. Finalmente, se apreciara que la funcién de la unidad de entrada de superficie
puede realizarse por la propia CPU.

Se apreciara que, si bien no se muestra en las figuras por fines de claridad, la PSV comprende lineas de distribucién
de energia a diversos componentes y una o mas fuentes de energia, tal como una toma de entrada (por ejemplo,
una toma de corriente de CC convencional, o alternativa o adicionalmente una toma de USB). Tal toma de entrada
también se puede utilizar para cargar una o mas baterias (tampoco mostradas). Dichas baterias pueden ser
extraibles por el usuario o pueden estar selladas en el dispositivo. Otros componentes que no se muestran incluyen,
por ejemplo, un micréfono opcional.

Ademas, una realizaciéon de la PSV puede comprender uno o0 mas componentes adicionales, ya sea integrados
dentro del dispositivo 0 conectables a éste. Los componentes adicionales incluyen, entre otros, los siguientes.

a) Un lector 160 de tarjetas adecuado para leer de y, opcionalmente, escribir en tarjetas de memoria, tal
como el Memory Stick ® de Sony ® o, alternativamente, tarjetas de memoria heredadas, tales como las
que utiliza el dispositivo de entretenimiento Sony ® Playstation 2 ®. Tal lector puede estar integrado en
la PSV o conectado al bus 130 a través de una conexion de USB.

b) Un lector 170 de disco multimedia universal (UMD) u otro lector de disco optico (tal como DVD o Blu-
Ray ®), para acceder a contenido multimedia y/o de juegos almacenado en él. Dicho lector puede
conectarse al bus 130 de manera extraible a través de un USB o una conexion propietaria.

c) Un magnetometro 410 para determinar la direccion de la bridjula, montado integralmente en la PSV ya
sea en el bus 130 o como parte de la unidad 400 de entrada de movimiento.

d) Un médulo 150 de tercera generacion (3G) o de otra telefonia mévil. En una realizacion, el médulo y la
antena estan integrados en la PSV y, opcionalmente, la antena se comparte con o0 se acopla
electromagnéticamente de otra manera con otras unidades inalambricas en el dispositivo con el
propésito de transmisién y recepcion. Alternativamente, el médulo puede ser conectable de manera
extraible a la PSV, por ejemplo, a través de un puerto de USB o una ranura de asociacion internacional
de tarjetas de memoria para computadoras personales (PCMCIA).

e) Una unidad 180 de disco duro (HDD) integrada en la PSV, que proporciona almacenamiento masivo
para medios de audio/video, juegos descargados y similares.

f)  Un receptor 420 de GPS. De nuevo, el receptor GPS puede compartir una antena con una o0 mas otras
unidades inalambricas (tales como WiFi) dentro de la PSV. La informacion del mapa, cuando se utiliza,
puede almacenarse localmente en el receptor, en la RAM flash de la PSV o en un disco duro de la
PSV.

g) Una camara 240 de video, que comprende tipicamente un sensor 6ptico de dispositivo de carga
acoplada (CCD) y opticas adecuadas para la captura de imagenes en el CCD. La resolucién del CCD
puede ser, por ejemplo, de 640x480 pixeles, pero puede ser cualquier resolucién adecuada, como por
ejemplo, 1920x1080 pixeles (Full HD). En una realizacién, la camara de video esta integrada en la PSV
pero, alternativamente, se puede conectar de manera extraible al bus 130 a través de un USB o una
conexioén propietaria. Una realizacion de la PSV comprende dos camaras 240 de video, que forman un
par estereoscopico.

En funcionamiento, la CPU accede a un sistema operativo que reside, por ejemplo, en una ROM, RAM flash o un
disco duro. El sistema operativo coordina el funcionamiento de las diversas funciones de la PSV y presenta una
interfaz de usuario a un usuario del dispositivo. La interfaz de usuario normalmente comprendera salidas graficas a
través de la pantalla y entradas basadas tactiles, pero también puede incluir salidas de audio y/o entradas basadas
en movimiento.
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Las entradas basadas tactiles a la PSV son peculiares a la disposicidn de una pantalla en la parte frontal de la PSV y
una superficie (0 ‘panel’) sensible al tacto posicionada de manera correspondiente en la parte posterior de la PSV.
Esto permite al usuario tratar el panel posterior como un proxy para la pantalla (en otras palabras, abordar acciones
y entradas al panel tactil posterior como si fuera la pantalla y/o apuntar al panel para apuntar a la pantalla). Por lo
tanto, por ejemplo, el usuario puede apuntar a iconos u otras funciones mostradas desde aparentemente debajo de
la pantalla tocando el panel tactil posterior en la posicién correspondiente.

Se apreciara que, a diferencia del panel tactil de una computadora portatil, el panel tactil posterior tiene una relacién
de escala sustancialmente de 1:1 con la pantalla, por lo que no solo permite el movimiento del puntero del ratén en
la pantalla que corresponde al movimiento del toque en el panel (por ejemplo), pero ademas, también permite la
colocacion directa de dicho raton en la pantalla en la posicion correspondiente al toque en el panel, porque como se
indicé anteriormente, se puede entender que el panel representa la pantalla (es decir, actia como un proxy). La
utilizacién del panel tactil posterior como un proxy para la pantalla permite, de manera ventajosa, la interaccion con
la salida gréfica del dispositivo sin que la mano o los dedos del usuario oculten la pantalla 0 marquen la ventana de
la pantalla.

En funcionamiento, el sistema operativo o una aplicacion de juego que se ejecuta en el sistema operativo,
implementa aquellas partes del método descrito en el presente documento que se refieren al dispositivo electronico
portatil.

Haciendo referencia de nuevo a la Figura 1, el primer jugador puede estar jugando a un juego en el primer
dispositivo de entretenimiento y se ha quedado atascado. En una realizacién de la presente invencién, el sistema
operativo de los dispositivos de entretenimiento, o el software del juego (ya sea directamente o a través del sistema
operativo) responde a una accién del usuario para solicitar ayuda. Esta accién puede ser para hacer una seleccién
de menu particular o presionar un botén asignado, por ejemplo.

En respuesta, la CPU del dispositivo de entretenimiento guarda el estado del juego actual del usuario en memoria (o,
alternativamente, accede al estado del juego mas reciente guardado, ya sea por el usuario 0 en un punto
predeterminado del juego, tal como justo antes de encontrar el presente desafio en el juego).

El primer jugador, entonces, nomina a un amigo (el segundo jugador) para ayudarle. Esto se puede hacer
accediendo a una lista de amigos administrada bien por el proveedor de la red privada (p. €j., PSN) o, a través de
una interfaz aprobada, accediendo a una lista de amigos de terceros, tal como la de Facebook ® o un sitio web de
redes sociales similar. Acompafiando a la nominacion, el primer jugador puede incluir un mensaje que identifica qué
acciones deben ser tomadas o demostradas por el amigo para ayudarle.

Para calificar para la nominacion, el amigo debe tener acceso a un segundo dispositivo 10A de entretenimiento (por
ejemplo, otra PS Vita), y éste debe registrarse de tal manera (por ejemplo, con el proveedor de la red privada) que
se pueden enviar mensajes y datos a éste. Por ejemplo, el registro puede implicar la utilizacion de una ID de usuario
Unica y/o direccién IP que luego se asocia con el amigo. Cuando el amigo inicia sesion en la red privada o en el sitio
web de un tercero utilizando su ID de usuario Unica, puede recibir el mensaje preguntandole si estaria preparado
para asistir al primer jugador a superar su desafio actual en el juego

En un primer caso, si rechazan la solicitud, entonces se envia un mensaje de vuelta al primer jugador para
informarle de esto.

En un segundo caso, el amigo acepta la solicitud. En este caso, el dispositivo 10A de entretenimiento del amigo
tiene una copia del mismo juego instalado o accesible de otra manera. En este caso, se transfiere una partida
guardada especialmente formateada al dispositivo de entretenimiento del amigo. Esta partida guardada puede haber
sido enviada con la solicitud original del usuario y almacenada en un servidor que administra la lista de amigos, o
puede proporcionarse a través de una conexion entre pares u otra conexion adecuada directamente desde el primer
dispositivo del jugador. Sin embargo, esta Ultima disposicién requiere que ambos dispositivos estén en linea al
mismo tiempo, lo que puede ser dificil de organizar.

La partida guardada especialmente formateada incluye una bandera u otro indicador (por ejemplo, una extension de
archivo dedicada) para indicar al sistema operativo y/o al juego en el dispositivo 10A de entretenimiento del amigo
gue no es una partida guardada convencional y no se refiere al propio progreso del amigo a través del juego (que
puede tener partidas guardadas convencionales asociadas con éste).

En particular, la partida guardada especialmente formateada puede comprender uno o mas limites de uso. Por
ejemplo, la partida guardada especialmente formateada puede impedir que el amigo avance mas alla de un punto
posterior predeterminado en el juego. Este punto habra sido seleccionado por el disefiador del juego y puede, por
ejemplo, ser el siguiente punto de guardado automatico que se produce después de que se complete el desafio
actual en el juego. Alternativa o adicionalmente, la partida guardada puede especificar cualquier otra condicion de
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terminacion adecuada, tal como la muerte del enemigo mas fuerte actualmente activo dentro del estado del juego
guardado. Para algunos juegos, esto puede proporcionar un medio mas flexible y abierto para encapsular la accién
solicitada por el amigo. La partida guardada especialmente formateada también puede tener una fecha de
expiracion, tal como por ejemplo 3 dias después de que el amigo la haya recibido. Se apreciara que 3 dias es un
ejemplo no limitativo. La partida guardada especialmente formateada también incluye datos que la asocian con el
primer jugador, tal como el ID de usuario del primer jugador o uno emitido para la ocasiéon por el servidor de red
privada que asocio en el servidor con la ID de usuario del primer jugador.

El SO o el juego en el dispositivo de entretenimiento del amigo puede abrir la partida guardada especialmente
formateada e importar el estado del juego del primer jugador a partir de ésta, para iniciar el juego desde el punto de
guardado del primer jugador y con todas las configuraciones y el historial del juego del primer jugador (por ejemplo,
el primer jugador puede haber recolectado objetos y armas o haber adquirido puntos de aptitud y de habilidad en el
juego que son diferentes de los que adquirié el amigo mientras jugaba el juego por si mismo). El amigo puede
entonces intentar superar el desafio presentado por el juego segun lo solicita el primer jugador en su mensaje.

En respuesta a la partida guardada especialmente formateada, el SO o el juego hace que el juego funcione en un
modo de asistencia de jugador, donde las acciones del amigo se graban para el beneficio del primer jugador. Esta
grabacion puede tomar la forma de una captura de video de la accion mostrada o, mas eficientemente, una captura
de todos los controles de entrada relevantes operados por el amigo (por lo tanto, por ejemplo, si el juego no utiliza
entradas de movimiento SIX-AXIS, entonces no habria necesidad de grabar datos de movimiento).

Es posible que el amigo tenga que hacer varios intentos para superar el desafio por si mismo, especialmente si el
estado del juego del primer jugador es significativamente diferente al suyo. En este caso, las grabaciones anteriores
se descartan a favor del intento actual.

Opcionalmente, si el amigo supera el desafio y esto se reconoce al alcanzar un condiciéon de terminacion o punto de
guardado, la grabacion realizada de ese intento exitoso puede almacenarse incluso si el amigo intenta el desafio de
nuevo (por ejemplo, si quiere hacerlo mejor). De esta manera, si el amigo falla en ocasiones posteriores, entonces,
todavia hay una grabacion adecuada para asistir al primer jugador.

Una vez que el amigo haya superado el desafio y bien sefializa su satisfaccion con su rendimiento o se ha
alcanzado el limite de expiracion en la partida guardada especialmente formateada, el dispositivo del amigo cargara
una version actualizada de la partida guardada especialmente formateada en el servidor que administra la red
privada, utilizando la ID del primer jugador o para la ocasién se identifica a quién debe devolverse la version
actualizada. Alternativamente, la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada podria
enviarse directamente al dispositivo del primer jugador a través de un enlace entre pares.

La versién actualizada de la partida guardada especialmente formateada incluye, opcionalmente, el estado original
del juego enviado al amigo (en caso de que se haya eliminado posteriormente del dispositivo de entretenimiento del
primer jugador) y también contiene la grabacion de las acciones del amigo.

En un tercer caso, el amigo que recibe la solicitud para ayudar no tiene él mismo una copia del juego. En este caso,
opcionalmente, el servidor que administra la red privada, o un servidor de terceros de los proveedores del juego,
puede suministrar al dispositivo de entretenimiento del amigo el codigo de juego minimo requerido para realizar la
tarea solicitada.

Para hacer esto, la partida guardada especialmente formateada puede incluir direcciones IP o enlaces web al
proveedor del juego que pueden utilizarse por el dispositivo de entretenimiento del amigo y este dispositivo envia
algunas o todas las partidas guardadas especialmente formateadas a un servidor en la direccion o el enlace
especificados. El servidor analiza la partida guardada para confirmar la legitimidad y detectar qué porcién del juego
debe jugarse. El servidor puede entonces proporcionar al dispositivo de entretenimiento del amigo los recursos
necesarios para jugar esa parte del juego. Esto puede ser tan pequefio como el motor principal del juego y los
recursos audiovisuales para la parte del juego especificada por la partida guardada especialmente formateada, o
puede ser el motor principal del juego y una porcion predefinida de los recursos del juego que abarca la porcion del
juego especificada por la partida guardada especialmente formateada. De manera similar, puede ser una version
completa del juego bloqueado en un modo de asistencia de jugador y, por lo tanto, solo es capaz de jugar las
secciones del juego especificadas por partidas guardadas especialmente formateadas. De nuevo, tal descarga
puede tener una fecha de expiraciéon asociada, que puede configurarse para que coincida con la de la partida
guardada especialmente formateada si también tiene una.

Una vez que el amigo tiene el juego instalado en su dispositivo de entretenimiento, el sistema funciona de manera
similar al segundo caso anterior. En consecuencia, donde el amigo tiene éxito al superar el desafio en nombre del
primer jugador, de nuevo se produce una version actualizada de la partida guardada especialmente formateada.
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El dispositivo de entretenimiento del primer jugador recibe entones la version actualizada de la partida guardada
especialmente formateada, ya sea directamente desde el dispositivo de un amigo a través de un enlace entre pares,
o0 a través de la red privada cuando inicia sesion con su ID Unica.

La version actualizada de la partida guardada especialmente formateada incluye una bandera u otro indicador (por
ejemplo, una extension de archivo dedicada) para indicar al sistema operativo y/o al juego en el dispositivo 10A de
entretenimiento del amigo que no es una partida guardada convencional y, ademds, que no es una partida guardada
especialmente formateada inicial.

Al recibir la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada, el dispositivo de entretenimiento
del primer jugador genera un mensaje de notificacion para el usuario, que permite al usuario decidir si quiere utilizar
la versiéon actualizada de la partida guardada especialmente formateada recibida de su amigo. Esta notificacion
puede implementarse por el SO (por ejemplo, al iniciar sesion y sincronizacion con la red privada) o por el juego (por
ejemplo, al iniciar el juego).

En un primer caso, el primer jugador ha logrado entretanto por él mismo superar el desafio en el juego y, por lo
tanto, es posible que no desee utilizar la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada. En
este caso, la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada se elimina del dispositivo de
entretenimiento. Opcionalmente, se le puede dar al primer jugador la oportunidad de agradecer a su amigo
enviandole un mensaje. El amigo puede identificarse a partir de datos dentro de la versién actualizada de la partida
guardada especialmente formateada, o comparando los datos de identificacion dentro de la version actualizada de la
partida guardada especialmente formateada con datos de identificacion dentro de la partida guardada especialmente
formateada y/o la solicitud enviada originalmente.

En un segundo caso, el primer jugador indica su deseo de utilizar la versién actualizada de la partida guardada
especialmente formateada. En respuesta a la versién actualizada de la partida guardada especialmente formateada,
el SO o el juego hace que el juego o el SO funcionen en un modo de ensefianza de jugador.

Si la versién actualizada de la partida guardada especialmente formateada contiene una grabacion de video del
juego del amigo, entonces, en el modo de ensefianza de jugador, ya sea el SO o el juego, entonces reproduce esta
grabacion para que el usuario la vea. En consecuencia, el primer jugador puede entonces replicar el juego del
amigo. Opcionalmente, la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada también contiene un
guardado del nuevo estado del juego después de que el amigo complete el desafio (p. €j., en el punto de la
condicion de terminacion). Por lo tanto, si el usuario todavia no puede replicar el juego de su amigo por él mismo,
puede superar el desafio seleccionando este nuevo estado del juego. En particular, debido a que el nuevo estado
del juego estaba basado en el amigo jugando al juego utilizando el estado del juego original del primer jugador, el
nuevo estado del juego permanece totalmente consistente para el primer jugador (por ejemplo, retiene todos sus
objetos, puntos de experiencia, ramas de juego o similares, que pueden ser Unicos de su partida anterior del juego
hasta este punto).

Alternativamente, si la version actualizada de la partida guardada especialmente formateada contiene una grabacion
de los control del amigo ingresados al juego, entonces, en el modo de ensefianza de jugador, el SO o el juego
pueden analizar estas entradas grabadas y proporcionarlas al juego, comenzando desde el estado del juego
encontrado en la partida guardada especialmente formateada original (u, opcionalmente, una copia del estado del
juego original encontrado en la version actualizada, como se describi6é anteriormente). La grabacion incluye tanto las
propias entradas como sus tiempos, de modo que se pueda generar una recreacion precisa del juego del amigo. De
esta manera, el juego funciona como si estuviera siendo controlado de una manera convencional, pero recibe las
entradas registradas realizadas por el amigo en lugar de entradas en vivo del primer jugador.

Esto tiene varias ventajas sobre la utilizacién de una grabacion de video.

En primer lugar, en general, la resolucién y la calidad de imagen general de un juego seran notablemente mejores
que las de una captura de video comprimida de ese juego. Como resultado, es mucho mas claro de observar, lo que
puede ser fundamental para comprender las acciones del amigo para superar el desafio.

Del mismo modo, debido a que las acciones del amigo se estan replicando dentro del juego, entonces, si el juego
proporciona la funciéon de mdltiples puntos de vista o una camara controlable, el primer jugador puede ser capaz de
cambiar de punto de vista mientras ocurre la reproduccién grabada, lo que nuevamente brinda al primer jugador los
medios para observar las acciones de su amigo desde varios angulos para ayudar a la comprension.

En tercer lugar, las entradas grabadas generalmente resultaran en un tamafo de archivo mucho mas pequefio que
un video equivalente, haciendo que la carga, el almacenamiento y la descarga sean mas rapidos.
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Por ultimo, debido a que el juego o el SO esta analizando las entradas grabadas del amigo y presentandolas al
juego (o especificamente la parte de manejo de entrada del juego), es posible cambiar sin problemas desde las
entradas grabadas del amigo a las entradas en vivo del primer jugador. En este caso, el juego (o el SO) busca
entradas del controlador del primer jugador. En respuesta a una entrada predeterminada del controlador del primer
jugador, las entradas grabadas de la versién actualizada del amigo de la partida guardada especialmente
formateada se suspendeny, en su lugar, se utilizan las entradas del controlador del primer jugador.

La entrada predeterminada puede ser un botdn especifico que se utiliza para indicar un deseo de reanudar el juego,
0 puede ser cualquiera de los botones de control normales del juego, de modo que en el momento en que el primer
jugador comienza a emitir comandos de control del juego, estos se obedecen por el juego.

El efecto es que el primer jugador puede tomar el control de los esfuerzos registrados del amigo cuando lo desee.
En consecuencia, puede reanudar el control del juego tan pronto como se sienta seguro de poder continuar. De
hecho, si elige volver a reproducir las entradas grabadas del amigo, pueden intentar intervenir en etapas
progresivamente mas tempranas de modo que practiquen mas y mas del desafio, hasta que (tal vez) logre superarlo
él mismo.

En resumen, le da al primer jugador la capacidad de jugar la mayor cantidad de juego posible, lo que es importante
para su sentido de satisfaccion e inversion en el juego.

Una vez que el primer jugador haya superado el desafio en el juego (ya sea él mismo o, parcialmente, en conjunto
con las entradas grabadas de su amigo, o dejando que las entradas registradas de su amigo superen el desafio del
juego por él), entonces en el siguiente punto de guardado convencional (o cuando el primer jugador elige a
continuacién guardar el juego) se le puede dar la opcién de eliminar la version actualizada de la partida guardada
especialmente formateada.

Por lo tanto, la disposicién anterior permite que un amigo ayude a un primer jugador, jugando al juego para un solo
jugador del primer jugador como si fuera el primer jugador (es decir, utilizando el estado del juego especifico para el
primer jugador) utilizando partidas guardadas especialmente formateadas para transferir el estado del juego del
primer jugador al amigo y, tras completar el desafio en el juego, transferir el estado del juego del primer jugador
actualizado de vuelta al primer jugador. Esto permite que un segundo jugador (el amigo) intervenga en nombre del
primer usuario sin interrumpir la continuidad del estado del juego del primer jugador.

La disposicion anterior logra esto en el caso donde el videojuego esta alojado respectivamente en los dispositivos
del primer jugador y del amigo (es decir, alojamiento de juegos local o del lado del cliente). Sin embargo, el mismo
principio puede aplicarse al alojamiento de juegos del lado del servidor, también conocido como ‘juego en la nube’.

En los juegos en la nube, los sistemas de juegos de alto rendimiento se alojan por un proveedor de servicios y estos
generan una salida de video del juego. Esta salida se transmite al jugador del juego. Mientras tanto, las entradas
para controlar el juego se cargan de nuevo al proveedor de servicios, que las dirige al sistema de juegos de alto
rendimiento apropiado, de modo que el usuario pueda interactuar con el juego.

Una ventaja de esta disposiciéon es que, en principio, el jugador puede jugar a un juego de alto rendimiento en casi
cualquier dispositivo capaz de recibir transmision de video a través de Internet, tal como un televisor o decodificador
habilitados para web, o un teléfono mdvil u otro dispositivo similar. Como resultado, es posible jugar juegos en
dispositivos que ellos mismos no tienen la potencia de computacion o de graficos para jugarlos directamente.

Normalmente, el proveedor de servicios de juegos en la nube le da a cada jugador una cuenta con una ID Unica, de
modo que sus respectivos estados del juego se puedan guardar entre las sesiones de juego.

Haciendo referencia ahora a la Figura 4, en una realizacién de la presente invencion, el sistema de asistencia de
jugador funciona de manera similar a la descrita anteriormente para el caso donde un primer jugador y su amigo
alojan el juego en sus respectivos dispositivos locales. La principal diferencia es que, en cambio, el juego se aloja en
uno o mas sistemas 2100 de juegos de alto rendimiento del proveedor 2000 de servicios de juegos en la nube. El
primer jugador y el amigo pueden utilizar cualquier dispositivo (20, 30) cliente que tengan y que sea operable con el
servicio de juegos en la nube.

En esta realizacion, de nuevo el primer jugador puede nominar a su amigo para ayudarlo a superar un desafio en el
juego, lo que da como resultado que se envie un mensaje de invitaciéon al amigo que solicita ayuda con el desafio
particular en el juego, de manera similar a la descrita anteriormente. En este punto, de manera similar a la descrita
anteriormente, se crea una partida guardada especialmente formateada que captura el estado del juego del primer
jugador.



10

15

20

25

30

35

40

45

50

ES 2730740 T3

El mensaje al amigo puede ser interno al sistema de juegos en la nube (p. €j., se presenta al iniciar sesion en el
servicio de juegos en la nube de manera analoga a iniciar sesion en la red personal, como se describié
anteriormente). Alternativamente, el mensaje puede ser externo (por ejemplo, a través de correo electrénico o una
red social, tal como Facebook ®) y puede contener un enlace que permite al amigo unirse al servicio de juegos en la
nube. Cuando el amigo aun no tiene una cuenta con el proveedor de servicios de juegos en la nube, este enlace
puede ayudar a crear dicha cuenta. La cuenta puede limitarse inicialmente a cumplir la funcién de ayudar al primer
jugador o, también, puede proporcionar créditos u otros medios para jugar al juego (u otros juegos) durante un
periodo predeterminado como recompensa por ayudar al primer jugador.

Una vez que el amigo tiene una cuenta, entonces, de manera similar a la descrita anteriormente, se puede copiar
una partida guardada especialmente formateada de la cuenta del primer jugador a la cuenta del amigo (o, si el
proveedor del servicio lo soporta, la partida guardada especialmente formateada simplemente puede asociarse con
ambas personas para que cualquiera pueda acceder a ella).

Si el amigo abre el juego con la partida guardada especialmente formateada, entonces puede jugar en modo de
asistencia de jugador, como se describié anteriormente, y sus esfuerzos pueden grabarse como video 0 como una
secuencia de entradas al juego. Los esfuerzos registrados del amigo, si tienen éxito de acuerdo con algun criterio de
terminacion, como se describié anteriormente, se incluyen en una versién actualizada de la partida guardada
especialmente formateada que luego se hace accesible al primer jugador. El primer jugador puede ver y/o
interactuar con una reproduccion de los datos grabados, como se describié anteriormente, para superar el desafio
en el juego. De nuevo, la versiéon actualizada de la partida guardada especialmente formateada también puede
incluir una partida guardada del estado del juego una vez finalizado el desafio en el juego para permitir que el primer
jugador evite el desafio, si asi lo desea.

De esta manera, el juego y/o el SO pueden codificarse para que operen de manera similar, ya sea para una
implementacion local o una implementacién en la nube, ya que las diferencias residen en como se contactan el
primer jugador y el amigo y cdmo se intercambian las versiones de la partida guardada especialmente formateada.
Estas diferencias pueden hacerse transparentes para las partes relevantes del juego o del SO que las manejan de
acuerdo con las realizaciones de la presente invencion.

De nuevo, el amigo sirve para jugar como si fuera el primer jugador, en base al estado del juego guardado del primer
jugador.

En otra realizacién, el primer usuario y el amigo estan conectados al servicio de juegos en la nube al mismo tiempo.
El primer jugador juega su juego al recibir una transmisién de video (a través del enlace 2010) desde el servicio de
juegos en la nube, que se genera por un respectivo sistema de juegos de alto rendimiento que ejecuta la instancia
del juego del primer jugador, y al ingresar controles del juego en el dispositivo que esta utilizando para jugar al juego,
con estas entradas siendo enviadas al servicio de juegos en la nube y enrutadas (ruta 2012) al respectivo sistema de
juegos de alto rendimiento.

En este caso, de nuevo, el primer jugador puede nominar a su amigo para ayudarlo a superar un desafio en el juego.
Esto de nuevo puede tomar la forma de un mensaje al amigo. Si el amigo acepta, entonces (si es necesario) su
propio progreso del juego se guarda y/o suspende.

Posteriormente, la transmisién de video de la instancia del juego del primer jugador también se puede enviar a un
amigo (enlace 2020), de modo que tanto el primer jugador como el amigo puedan ver la instancia del juego del
primer jugador. Ademas, las entradas del primer jugador no se enrutan al respectivo sistema de juegos de alto
rendimiento o no se utilizan por él, mientras que las entradas del amigo (rutas 2022) si. De esta manera, el control
del juego del primer jugador en el sistema de juegos en la nube se pasa al amigo, mientras que también permite
observar al primer jugador. En consecuencia, de nuevo el amigo hereda el estado del juego del primer jugador y
juega como si fuera el primer jugador.

De manera similar a la descrita anteriormente, las condiciones de terminacion se utilizan de manera similar a las de
la partida guardada especialmente formateada descrita anteriormente. De nuevo, las condiciones de terminacion
pueden incluir uno o mas de un periodo de tiempo (10 minutos, como un ejemplo no limitativo) y/o alcanzar un punto
de ruta o punto de guardado predeterminado en el juego (por ejemplo, el siguiente punto de guardado o el punto de
carga del mapa del juego que se produzca después del desafio actual en el juego, y/o matar al enemigo actual mas
grande, o alcanzar un tiempo de carrera que califique, o cualquier otro logro relevante.

Una vez que se cumple una condicion de terminacién, el control vuelve al primer jugador. Opcionalmente, el primer
jugador también puede seleccionar volver a tomar el control del juego en cualquier momento (por ejemplo,
presionando un botén predeterminado o seleccionando una opcidon del menu), de manera similar a la descrita
anteriormente, para tomar el control de las entradas grabadas de un amigo.
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Opcionalmente, en esta realizacién, al primer jugador y al amigo también se les puede proporcionar enlaces de chat,
de voz y/o de video entre si. Opcionalmente, los puntos de traspaso del primer jugador al amigo y de vuelta, pueden
poner automaticamente el juego en modo de pausa para permitir que se prepare el nuevo jugador.

Haciendo referencia ahora a la Figura 5, un método para asistir a un primer jugador de un videojuego comprende:

en un primer paso s10, hacer que un estado del juego del primer jugador sea accesible para un segundo jugador, el
estado del juego que describe un estado del videojuego como jugado por el primer jugador;

en un segundo paso s20, ejecutar el videojuego para el segundo jugador utilizando el estado del juego del primer
jugador para definir el estado inicial del videojuego para el segundo jugador;

en un tercer paso s30, permitir al segundo jugador que juegue el videojuego en base al estado del juego del primer
jugador hasta que se cumpla al menos un primer criterio predeterminado; y

en un cuarto paso, proporcionar al primer jugador con datos para actualizar su estado del juego en respuesta al
juego del segundo jugador.

Se apreciard que el orden de los pasos anteriores puede ser diferente o concurrente de acuerdo con diversas
realizaciones, como se describe en el presente documento.

Sera evidente para un experto en la técnica que las variaciones en el método anterior correspondientes a la
operacion de las diversas realizaciones del aparato, como se describe y reivindica en el presente documento, se
consideran dentro del alcance de la presente invencion, que incluyen, pero no se limitan a:

— En el primer paso, hacer que un estado del primer jugador sea accesible para un segundo jugador al enviar
una partida guardada especialmente formateada a un dispositivo de juego del segundo jugador.

— En el primer paso, hacer que un estado del primer jugador sea accesible para un segundo jugador al
transferir el control de la instancia del juego del primer jugador en un servicio de juegos en la nube al
segundo jugador.

- En el segundo paso, ejecutar el videojuego en el dispositivo de juego del segundo jugador en un modo
predeterminado que responde a la partida guardada especialmente formateada;

— En el segundo paso, suministrar una transmision de video de la instancia del videojuego del primer jugador
al segundo jugador y enrutar las entradas desde el dispositivo cliente del segundo jugador al dispositivo de
juegos en la nube que ejecuta esa instancia del videojuego.

- En el tercer paso, permitir que el segundo jugador juegue el videojuego en base al estado del juego del
primer jugador hasta que se cumplan uno o mas criterios, seleccionados a partir de la lista que consiste en:
i un limite de tiempo;
ii. un limite en el nUmero de intentos realizados en un desafio del juego; y
iii. activar un evento predeterminado en el videojuego (tal como alcanzar un punto de guardado, un

punto de recarga del mapa, una linea de meta o matar a un enemigo particular).

- En el tercer paso, grabar las acciones del segundo jugador y retener la grabacién si activan un evento
predeterminado o cumplen un criterio predeterminado, siendo la grabacién un video del juego del segundo
jugador y/o una grabacién de entradas del segundo jugador al videojuego.

— En el cuarto paso, proporcionar al primer jugador con datos para actualizar su juego al proporcionar una
partida guardada especialmente formateada actualizada que comprende una grabacién de las entradas del
segundo jugador durante el juego del videojuego, siendo la grabacién un video y/o una grabacion de
entradas del segundo jugador al videojuego.

— En el cuarto paso, proporcionar al primer jugador con datos para actualizar su juego al proporcionar una
partida guardada especialmente formateada actualizada que comprende un guardado de una version
actualizada del estado del juego del primer jugador, por ejemplo, guardado cuando se cumple el primer
criterio predeterminado.

— En el cuarto paso, proporcionar al primer jugador con datos para actualizar su juego al transferir el control
de su instancia del juego en un servicio de juegos en la nube de vuelta del segundo jugador vy,
opcionalmente, también guardar el juego en el momento de la transferencia al primer jugador.

De manera correspondiente, en una realizacion de resumen de la presente invencién, un dispositivo de

entretenimiento para jugar a un videojuego por un primer jugador comprende una interfaz de red que se puede

conectar a una red, en donde el dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a través de la interfaz de

red, una solicitud de asistencia de juego. El dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a través de la

interfaz de red, una partida guardada especialmente formateada que describe un estado del videojuego como jugado
10
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por el primer jugador, y el dispositivo de entretenimiento es operable para recibir, a través de la interfaz de red, una
version actualizada de la partida guardada especialmente formateada que describe un estado del videojuego como
jugado posteriormente por un segundo jugador.

Mientras tanto, un dispositivo de entretenimiento para jugar a un videojuego por un segundo jugador comprende una
interfaz de red que se puede conectar a una red, en donde el dispositivo de entretenimiento es operable para recibir,
a través de la interfaz de red, una partida guardada especialmente formateada que describe un estado del
videojuego como jugado por un primer jugador. El dispositivo de entretenimiento es operable para ejecutar el
videojuego para el segundo jugador que utiliza el estado del juego del primer jugador para definir el estado inicial del
videojuego para el segundo jugador y es operable para detectar si se cumple un primer criterio predeterminado
durante esta ejecucién del videojuego. Finalmente, el dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a
través de la interfaz de red, una version actualizada de la partida guardada especialmente formateada que describe
un estado del videojuego como jugado por el segundo jugador, si se cumple el primer criterio predeterminado.

En una aplicacion de juegos en la nube, de manera similar, en una realizacién de resumen, un servidor de juegos en
la nube comprende un procesador de administracién del juego operable para hacer que un estado del juego de un
primer jugador sea accesible para un segundo jugador, el estado del juego que describe un estado de un videojuego
tal como jugado por el primero jugador, y un procesador del juego operable para ejecutar el videojuego para el
segundo jugador utilizando el estado del juego del primer jugador para definir el estado inicial del videojuego para el
segundo jugador. El procesador de administracion del juego es operable para permitir que el segundo jugador
juegue al videojuego en base al estado del juego del primer jugador hasta que se cumpla un primer criterio
predeterminado y es operable para hacer que una version del estado del juego sea accesible para el primer jugador
que se ha actualizado en respuesta al juego del segundo jugador. En este caso, se apreciara que el procesador de
administracion y el procesador del juego pueden ser el mismo procesador, o pueden estar distribuidos en dos 0 mas
procesadores de un servidor en la nube utilizando virtualizacion.

En consecuencia, se apreciara que los métodos descritos en el presente documento pueden llevarse a cabo en
hardware convencional adecuadamente adaptado segun sea aplicable mediante instrucciones de software, o
mediante la inclusion o sustitucion de hardware dedicado.

Por lo tanto, la adaptacion requerida a las partes existentes de un dispositivo equivalente convencional puede
implementarse en forma de un producto de programa informatico u objeto similar de fabricacion que comprende
instrucciones implementables por el procesador almacenadas en un soporte de datos, tal como un disquete, un
disco optico, un disco duro, una PROM, RAM, memoria flash o cualquier combinacién de estos u otros medios de
almacenamiento, o transmitidos a través de sefales de datos en una red, tal como Ethernet, una red inalambrica, el
Internet o cualquier combinacién de éstas de otras redes, o realizadas en hardware, tal como un ASIC (circuito
integrado de aplicacion especifica) o una FPGA (matriz de compuertas programables en campo) u otro circuito
configurable adecuado para utilizar en la adaptacion del dispositivo equivalente convencional.

11
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REIVINDICACIONES

1. Un método para asistir a un primer jugador de un videojuego ejecutado en un dispositivo de juego del primer
jugador, comprende los pasos de:

hacer (s10) que una partida guardada especialmente formateada de un estado del juego del primer jugador,
que no es una partida guardada convencional, sea accesible para un segundo jugador, el estado del juego que
describe un estado del videojuego como jugado por el primer jugador;

ejecutar (s20) el videojuego en un dispositivo de juego del segundo jugador que utiliza el estado del juego
del primer jugador para definir el estado inicial del videojuego para el segundo jugador;

permitir (s30) al segundo jugador que juegue al videojuego, en un modo de asistencia de jugador
predeterminado que responde a la partida guardada especialmente formateada, en base al estado del juego del
primer jugador hasta que se cumpla un primer criterio predeterminado especificado por la partida guardada
especialmente formateada;

proporcionar (s40) al primer jugador una partida guardada especialmente formateada actualizada que
comprende datos para actualizar su estado del juego en respuesta al juego del segundo jugador;

y ejecutar el videojuego en el dispositivo de juego del primer jugador utilizando la partida guardada
especialmente formateada actualizada proporcionada, en un modo de ensefianza de jugador predeterminado, que
responde a la partida guardada especialmente formateada actualizada;

y, en donde

el paso de permitir que el segundo jugador juegue el videojuego en base al estado del juego del primer
jugador comprende los pasos de:

grabar las acciones del segundo jugador; y

retener la grabacion si activa un evento predeterminado, en donde la grabacién es una o mas selecciones
de la lista que consiste en:

i. unvideo del juego del segundo jugador; y

ii. una grabacion de entradas del segundo jugador al videojuego,

y la partida guardada especialmente formateada actualizada comprende la grabacién, ademas de los datos para
actualizar el estado del juego del primer jugador.

2. Un método de acuerdo con la reivindicacion 1, en el que el paso de hacer que un estado del juego del primer
jugador sea accesible para un segundo jugador comprende enviar la partida guardada especialmente formateada al
dispositivo de juego del segundo jugador.

3. Un método de acuerdo con una cualquiera de las reivindicaciones 1 a 2, en el que el paso de proporcionar al
primer jugador con datos para actualizar su estado del juego comprende proporcionar una partida guardada
especialmente formateada actualizada que comprende un guardado de una version actualizada del estado del juego
del primer jugador, guardado cuando se cumple el primer criterio predeterminado.

4. Un método de acuerdo con la reivindicacion 1, en el que el paso de hacer que un estado del juego de un primer
jugador sea accesible para un segundo jugador comprende hacer que una partida guardada especialmente
formateada sea accesible para el segundo jugador en un servicio de juegos en la nube.

5. Un programa informatico para implementar los pasos de cualquier reivindicacion de método anterior.

6. Un dispositivo de entretenimiento para jugar a un videojuego de un primer jugador, que comprende:
una interfaz de red conectable a una red; en donde
el dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a través de la interfaz de red, una solicitud de
asistencia de juego;
el dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a través de la interfaz de red, una partida
guardada especialmente formateada que describe un estado del juego como jugado por el primer jugador, que no es
una partida guardada convencional, e incluye un primer criterio predeterminado correspondiente a un evento
predeterminado; y
el dispositivo de entretenimiento es operable para recibir, a través de la interfaz de red, una version
actualizada de la partida guardada especialmente formateada que comprende un estado del videojuego jugado
posteriormente por un segundo jugador, y una grabacién retenida cuando el segundo jugador activd el evento
predeterminado, siendo la grabacién una o mas selecciones de la lista que consiste en:
i. unvideo del juego del segundo jugador; y
ii. una grabacion de entradas del segundo jugador al videojuego,

el dispositivo de entretenimiento es operable para ejecutar el videojuego utilizando la partida guardada
especialmente formateada actualizada proporcionada, en un modo de ensefianza de jugador predeterminado que
responde a la partida guardada especialmente formateada actualizada.

7. Un dispositivo de entretenimiento para jugar a un videojuego mediante un segundo jugador, que comprende:
12
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una interfaz de red conectable a una red; en donde
el dispositivo de entretenimiento es operable para recibir, a través de la interfaz de red, una partida
guardada especialmente formateada que describe un estado del videojuego como jugado por un primer jugador, que
no es una partida guardada convencional;
el dispositivo de entretenimiento es operable para ejecutar el videojuego para el segundo jugador en un
modo de asistencia de jugador predeterminado, que responde a la partida guardada especialmente formateada,
utilizando el estado del juego del primer jugador para definir el estado inicial del videojuego para el segundo jugador;
el dispositivo de entretenimiento es operable para grabar las acciones del segundo jugador;
el dispositivo de entretenimiento es operable para retener la grabacion si el segundo jugador activa un
evento predeterminado, en donde la grabacion es una o mas selecciones de la lista que consiste en:
i. unvideo del juego del segundo jugador; y
ii. una grabacion de entradas del segundo jugador al videojuego,
el dispositivo de entretenimiento es operable para detectar si se cumple un primer criterio predeterminado
especificado por la partida guardada especialmente formateada durante esta ejecucién del videojuego;
y
el dispositivo de entretenimiento es operable para transmitir, a través de la interfaz de red, una versiéon
actualizada de la partida guardada especialmente formateada que comprende la grabacion ademas de describir un
estado del videojuego como jugado por un segundo jugador, si se cumple el primer criterio predeterminado.

8. Un servidor de juegos en la nube, que comprende
un procesador de administracion del juego operable para hacer que una partida guardada especialmente
formateada de un estado del juego de un primer jugador, que no es una partida guardada convencional, sea
accesible para un segundo jugador, el estado del juego que describe el estado de un videojuego como jugado por el
primer jugador;
un procesador del juego operable para ejecutar el videojuego para el segundo jugador en un modo de
asistencia de jugador predeterminado, que responde a la partida guardada especialmente formateada, utilizando la
partida guardada especialmente formateada del estado del juego del primer jugador para definir el estado inicial del
videojuego para el segundo jugador;
siendo el procesador de administracion del juego operable para permitir que el segundo jugador juegue el
videojuego en base al estado del juego del primer jugador hasta que se cumpla un primer criterio predeterminado
especificado por la partida guardada especialmente formateada;
siendo el procesador de administracion del juego operable para hacer accesible una partida guardada
especialmente formateada del estado del juego para el primer jugador que haya sido actualizado en respuesta al
juego del segundo jugador; y
siendo un procesador del juego operable para ejecutar el videojuego para el primer jugador utilizando la
partida guardada especialmente formateada actualizada proporcionada, en un modo de ensefianza de jugador
predeterminado, que responde a la partida guardada especialmente formateada actualizada; y
en donde
el paso de permitir que el segundo jugador juegue el videojuego en base al estado del juego del primer
jugador comprende ademas los pasos de:
grabar las acciones del segundo jugador; y
retener la grabacion si activa un evento predeterminado, en donde la grabacién es una o mas selecciones
de la lista que consiste en:
iii. un video del juego del segundo jugador; y
iv. una grabacion de las entradas del segundo jugador al videojuego,
y la partida guardada especialmente formateada actualizada comprende la grabacién, ademas de los datos para
actualizar el estado del juego del primer jugador.
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