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Resumen 

En este documento se realiza un estudio de tres herramientas clave en el desarrollo de 

videojuegos actualmente: el marco MDA, la inteligencia artificial y la programación de 

forma hereditaria; así como de su posible aplicación a los juegos de mesa, con el objetivo 

de diseñar un juego de mesa del género RPG que se beneficie de la implementación de 

dichas herramientas. 
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Abstract 

The present document lays out the analysis of three key current tools for the development 

of videogames, namely MDA framework, artificial intelligence and inheritance. It also 

discusses their possible application to board game design, its final objective being the 

development of a RPG board game that would benefit from the use of said tools. 
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III. Glosario 

IA:   Acrónimo de inteligencia artificial, programa de computación diseñado 

para realizar determinadas operaciones que se consideran propias de la 

inteligencia humana, como el autoaprendizaje. 

PNJ/NPC:  Personaje no jugador en un videojuego. 

RPG:   Acrónimo del inglés Role-Playing Game, que en castellano 

significa “juego de rol”. Es un género que se caracteriza por ofrecer al 

jugador la posibilidad de asumir el papel de uno o varios personajes en un 

mundo ficticio. 

RTS:  Acrónimo del inglés Real-Time Strategy, que en castellano 

significa “estrategia en tiempo real”. Los videojuegos RTS son un 

subgénero de los juegos de estrategia. En estos las acciones del juego 

suceden de manera continua, no hay pausa. Se trata de los juegos contrarios 

a los de estrategia por turnos. 

GDD:  Es un documento vivo de diseño acerca de un videojuego, cuyo contenido 

es altamente descriptivo. Un GDD está creado y editado por el equipo de 

desarrollo y es principalmente utilizado en la industria del videojuego para 

organizar de forma descriptiva la información del juego. 

Automa: Máquina que imita la figura y los movimientos de un ser animado. 

MDA:  Acrónimo del inglés Mechanics-Dynamics-Aesthetics; marco de diseño de 

juegos que ayuda a los desarrolladores a plantear el diseño integral del 

juego. Desglosa el diseño del juego en tres categorías (Mecánicas, 

Dinámicas y Estéticas), que pueden ser útiles para el análisis de juegos. 

Farmear: Acción de recolectar materiales u objetos. 
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1. Introducción 

Los inicios de los videojuegos tienen una estrecha conexión con los juegos de mesa. Los 

juegos de mesa han existido durante siglos, y proporcionaron la inspiración inicial para 

los primeros videojuegos. A medida que la tecnología avanzaba, los diseñadores y 

desarrolladores de juegos comenzaron a explorar la posibilidad de trasladar los elementos 

de los juegos de mesa tradicionales a la nueva forma de entretenimiento digital. [1] 

A finales de la década de 1940 y principios de la década de 1950, se desarrollaron las 

primeras computadoras y se comenzaron a explorar las posibilidades de la interacción 

con ellas. Los primeros videojuegos eran muy simples y se basaban en juegos de mesa 

populares de la época, como el ajedrez y las damas. Estos primeros juegos de 

computadora eran en su mayoría experimentales y no estaban ampliamente disponibles 

para el público en general. [1] 

Los juegos electrónicos comenzaron a surgir en la década de 1960. "Spacewar!" fue uno 

de los primeros videojuegos en alcanzar una amplia difusión y sentó las bases para futuros 

desarrollos. Sin embargo, fue en la década de 1970 cuando los videojuegos realmente 

despegaron y se convirtieron en un fenómeno popular. Las primeras consolas de 

videojuegos, como la Magnavox Odyssey y la Atari, permitieron a las personas jugar 

juegos electrónicos en sus hogares. Estos juegos se basaban en gran medida en conceptos 

de juegos de mesa simples, como el tenis de mesa, el hockey de aire y los laberintos. [1] 

La popularidad de los juegos de mesa continuó influyendo en los videojuegos a medida 

que avanzaba la década de 1980. Juegos como "Dungeons & Dragons" inspiraron el 

desarrollo de los juegos de rol (RPG), mientras que los juegos de estrategia en tiempo 

real (RTS) se basaron en los juegos de mesa de guerra y conquista. [1][2] 
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Ilustración 1: Reglas básicas D&D 1º edición 

 

Con el avance de la tecnología y el desarrollo de los gráficos por computadora, los 

videojuegos comenzaron a alejarse más de los juegos de mesa tradicionales y a abrazar 

su propia forma de entretenimiento interactivo. Sin embargo, la influencia de los juegos 

de mesa en la industria de los videojuegos es innegable, y muchos elementos de diseño y 

mecánicas de juego todavía tienen sus raíces en los juegos de mesa clásicos. [1] 

Es por ello por lo que este trabajo gira en torno a la idea de realizar el proceso opuesto, 

planteando la influencia que los videojuegos puedan tener sobre los juegos de mesa. Se 

analizará la situación actual de los videojuegos y juegos de mesa en tres puntos clave de 

interés para considerar el posible avance que se puede realizar en los juegos de mesa con 

respecto a las particularidades de los videojuegos.  
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2. Objetivos 

I. Realizar un análisis para aplicar el modelo MDA a los juegos de mesa. 

II. Realizar un análisis para la implementación de las IAs en los juegos de mesa. 

III. Realizar un análisis para aplicar los sistemas hereditarios en los juegos de mesa. 

IV. Diseñar un juego de mesa aprovechando los avances de diseño y técnicas 

empleadas en la creación videojuegos. 

2.1. Metodología empleada 

2.1.1. Metodología de análisis 

Para la elaboración de este trabajo se han extraído las referencias de búsquedas en Google 

Académico y se ha utilizado la base de datos BGG (BoardGameGeek). 

Para el proceso de análisis se han clasificado los juegos según su género, según la 

clasificación realizada por Germán Palomar Millán [3], para analizar sus sinergias con el 

modelo MDA. También se realizó un análisis de dos juegos de mesa representativos por 

sus valoraciones en la BGG para el análisis de la implantación de sus sistemas de 

inteligencia artificial. Por último, se realizó un muestreo de diferentes juegos de mesa de 

distintos géneros y marcos temporales para el análisis de sus sistemas hereditarios. 

 

2.1.2. Metodología del diseño de juego 

Existen numerosas formas de planificar el proyecto. En primera instancia se consideró el 

uso del desarrollo en cascada, propuesto por Winston Royce en Managing the 

development of large software systems: concepts and techniques en 1970. [4] 

Este proceso transcurre de manera secuencial en diversas etapas, siendo no recomendable 

regresar a una etapa anterior ya que provocaría posibles aumentos de tiempo y costo. Este 

método fue descartado, ya que, debido a la naturaleza experimental del proyecto, no 

resultaría eficaz. 
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Otra de ellas es la metodología Scrum, una metodología ágil introducida por Ikujiro 

Nonaka y Takeuchi en The New New Product Development Game en 1986. [5] 

El desarrollo ágil consiste en distintos métodos basados en el desarrollo iterativo e 

incremental. En cada iteración se realizan las etapas de la planificación, el análisis de 

requisitos, el diseño, la codificación, la fase de pruebas y la documentación sobre los 

resultados. 

Es un modelo recomendado para equipos de entre cinco o menos personas que permite 

realizar las etapas de desarrollo y prueba simultáneamente e influye en la comunicación 

entre los integrantes del proyecto. Se ha adjuntado un esquema visual sobre el desarrollo 

ágil en la Ilustración 2: Desarrollo Ágil - Esquema. 

 

 

Ilustración 2: Desarrollo Ágil - Esquema. 

 

El modelo Scrum es a priori el que mejor se adapta a las necesidades del proyecto. Sin 

embargo, debido a que el diseño del juego se realizará por una única persona, autor de 

este trabajo, se ha optado por una metodología parecida a Scrum, pero con las 

modificaciones necesarias que permitieron un desarrollo del proyecto más cómodo. Esto 

se detalla en la sección 2.3. Planificación. 
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2.2. Herramientas utilizadas en el diseño del juego 

2.2.1. Word 

Utilizado para la organización de la documentación de los distintos elementos dentro del 

juego. 

Durante el proceso de diseño se crearon distintos documentos para organizar la 

información y no colapsar un único documento con toda la información. 

Estos documentos son: 

Reglamento: En él se detallan las reglas del juego, su funcionamiento y forma de 

proceder ante las distintas situaciones. 

Bestiario: Un listado de las distintas criaturas que aparecen en el juego de perfil 

inmodificable, es decir: monstruos, personajes enemigos y aliados que no son específicos 

de un escenario en concreto. 

Equipo, Magia y Miscelánea: Como el documento anterior, es un listado de todos 

los objetos y magia que contiene el juego. 

Acciones: Como los anteriores, es otro listado de las acciones que puede realizar cada 

jugador con su personaje. 

Misiones: Contiene las misiones prefabricadas, ya que el juego está estructurado para 

que los jugadores creen sus propias misiones. 

A modo adicional de organización se creó un documento para anotar ideas u objetivos de 

las mecánicas que de desarrollaban. 

 

2.3. Planificación del diseño del juego 

Ya que al comienzo del diseño del juego no se tenía una idea totalmente definida de qué 

debía contener el proyecto, no se especificó un Product Backlog para el proyecto, si no 

que en cada sprint se plantean: el diseño de ciertas mecánicas para poder ir dando forma 

a la jugabilidad, la cohesión de mecánicas o rectificación y la mejora de estas. Esto genera 

el problema de no poder especificar tiempos de finalización del proyecto, por lo que desde 
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el principio se planteó el proyecto como algo experimental que no tuviera una versión 

definitiva clara, si no que se mejoraría y perfeccionaría con el tiempo gracias a las críticas 

de su público objetivo, así como ocurre con algunos videojuegos en la industria. [6] [7] 

No obstante, se mantuvo un patrón de acción entre sprints, que no tuvieron un tiempo 

estandarizado debido a la temática y enfoque del proyecto en cada iteración. Esto se 

decidió así ya que la tarea de diseño recae en una sola persona, por lo que no se 

consideraba necesario hacer uso de todas las herramientas que plantea la metodología 

Scrum ya que esta está enfocada principalmente a grupos pequeños. Se considera que 

estas alteraciones benefician al desarrollo y agilidad del trabajo para una sola persona. 

 

2.3.1. Patrón del diseño de las mecánicas del juego 

El patrón de trabajo se basó en los siguientes pasos: 

1. Plantear nueva mecánica/ replanificar mecánica: Creación de una nueva 

mecánica, planteando qué impacto y utilidad tendría dentro del juego.  

2. Desarrollo y profundización de la mecánica: Tras la planificación o 

replanificación de la mecánica, desarrollo de esta en su totalidad. 

3. Revisión de Integración y cohesión con mecánicas afectadas: Revisión de la 

integración de la nueva mecánica en el juego. Esto podría implicar un testeo si se 

considerase necesario. 

En caso de que la mecánica contenga fallos se regresaría al primer paso para 

replanificar parcial o totalmente la mecánica. Si se considera que la mecánica es 

correcta se incluye y se pasa al primer paso con una nueva mecánica. 

Cabe destacar que, en el caso de ciertas mecánicas, debido a su gran dimensión, se 

realizaban revisiones cada cierto tiempo para asegurarse de la correcta integración de 

dichas mecánicas en el conjunto del juego.  

Mensualmente se realizaba una revisión del proyecto de forma global en busca de fallos 

que arrastrasen al error a las nuevas implementaciones. Estas revisiones también tenían 

el objetivo de actualizar la nomenclatura del juego y de mantener una visión y estado 

global del juego.  
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3. Marco teórico 

En esta sección se expone el diseño de un juego desde el punto de vista de un diseñador 

de juegos atendiendo al marco Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA), a algunos 

métodos de implementación de inteligencia artificial para juegos y a la programación 

orientada a objetos, especialmente enfocado en la herencia. 

 

3.1. El game designer, el GDD y la visión MDA 

3.1.1. El game designer y el GDD 

Un game designer, diseñador de juego, es aquella persona que define cómo va a ser y 

cómo va a funcionar el juego que se quiere diseñar. Su papel es independiente de la 

plataforma donde se cree dicho juego, es decir, sea un juego de cartas, de mesa, un 

videojuego o incluso un deporte. [8] 

Una de las tareas principales de un game designer es documentar y organizar los 

contenidos del proyecto en el “Documento de diseño de juego”, más conocido como GDD 

(Game Design Document). En este se recopila toda la información respecto al contenido 

del proyecto: niveles, mecánicas, objetos, personajes, la trama, etc. En 1996 Tzvi 

Freeman publicó el articulo Creating A Great Design Document [9], en el cual marca 

pautas para estructurar y crear un buen GDD. Al ser un documento enfocado al entorno 

laboral, la mayoría de las pautas están enfocadas a facilitar la transmisión de ideas entre 

los miembros del equipo de diseño. Dichas pautas son: 

1. Describir, no solo el cuerpo, sino también el alma 

Es necesario, no solo redactar el contenido que se debe crear, si no también qué 

sensaciones provocaría en el jugador y porqué, con la finalidad de que el equipo 

comprenda las decisiones y la visión del diseñador. 
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2. Hacerlo legible 

La estructura del documento debe tener coherencia y ser óptimo en su redacción 

para que sea sencillo entender y transmitir todas las ideas posibles al resto del 

equipo. 

 

3. Priorizar 

Marcar prioridades dentro de los elementos a crear, de esta forma se puede 

observar la estructura base del proyecto y por dónde se pretende dirigir. 

 

4. Dar detalles 

Hay que especificar lo máximo posible para no dejar nada a interpretaciones y así 

obtener un resultado lo más cercano a lo planteado en un inicio. 

 

5. Hay que demostrar algunas cosas 

Algunas ideas importantes para el concepto del proyecto deben ir acompañadas 

de prototipos, como animaciones, para expresar de una forma más precisa lo que 

se quiere transmitir. 

 

6. No solo "qué", sino "cómo" 

En algunas ocasiones no es suficiente decir qué se debe hacer sino también hay 

que definir cómo hacerlo; por ejemplo, “no debería verse cierto objeto especial” 

o “qué evoca un determinado objeto al verlo”. 

 

7. Dar alternativas 

Es posible que durante el proyecto haya que modificar ciertos elementos 

diseñados, por lo que hay que tener previstas algunas alternativas a ideas 

potencialmente conflictivas. 

 

8. Diseño dinámico 

En relación con el anterior punto, hay que ser flexible tanto en el diseño como en 

el desarrollo y estar dispuesto a cambios. 
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9. Que no se escape nada 

Todo lo que necesita el equipo debe estar contenido en el GDD. Hay que facilitar 

el trabajo al resto del equipo tanto para no perder tiempo como para que el 

esfuerzo del diseño tenga sentido. 

 

10. Buena presentación 

Si es un documento importante debe parecer que lo es; la presentación del 

documento debe estar bien archivada y ordenada. 

 

3.1.2. Marco MDA 

Las Mecánicas, Dinámicas y Estéticas, más conocidas como MDA (por sus siglas en 

inglés Mechanics, Dynamics and Aesthtics), constituyen un marco de trabajo desde dos 

perspectivas, con el objetivo de mejorar la interacción entre juego y jugador. La primera 

de estas perspectivas es la del diseñador, cuyo afán es generar unas determinadas 

sensaciones en el jugador utilizando aspectos técnicos, artísticos y narrativos en la 

creación de un producto, en este caso un juego. La segunda, es la del jugador, el cual 

experimenta ciertas sensaciones o estéticas cuando se somete a la narrativa y dinámicas 

del juego. [10] 

• Mecánicas: Son las acciones que lleva a cabo un jugador cuando interactúa con 

el juego, por ejemplo: tirar un dado para moverse, pulsar un botón para disparar o 

dar una patada al balón. 

• Dinámicas: Son la aplicación de las mecánicas. Por sí sola una mecánica no tiene 

sentido, pero si se le añade un contexto en el juego, es esta toma de acción sobre 

las normas o mecánicas la cual permite despertar sensaciones o estéticas. 

• Estéticas: Son las sensaciones despertadas por la realización de las dinámicas en 

el juego. 

En 2008 Swink presentó 5 sensaciones que se pueden evocar en el jugador, sin embargo, 

en 2014 Hunicke, LeBlanc y Zubek presentaron un modelo que las clasificaba en 8. [10] 

Las estéticas del marco MDA según Hunicke, LeBlanc y Zubek son: 
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1. Sensación: 

Juego como evocación de los sentidos. Es lo que un juego nos hace sentir al 

estimular nuestros sentidos, por ejemplo: miedo, estrés, alegría, etc. [11] [12] 

2. Fantasía: 

Juego como fantasía. El juego tiene la capacidad de introducir al jugador en un 

estado de suspensión de la credibilidad. Sitúa al jugador en un papel que no es 

capaz de interpretar en la vida real. [13] [14] [15] 

3. Narrativa: 

Juego como drama. Representación de una historia que el jugador está interesado 

en descubrir. Es la historia que presenciamos, en lugar de la que nosotros, como 

jugadores, creamos. [16] [17] 

4. Retador: 

Juego como reto. Se ponen a prueba las capacidades del jugador y su agilidad 

mental para adaptarse a las situaciones. No confundir con dificultad. [18] [19] 

5. Comunidad: 

Juego actuando como marco social, donde puedes jugar con amigos, crear 

comunidades o gremios donde hacer amistad, etc. [20] 

6. Descubrimiento: 

Juego como territorio inexplorado. El jugador va descubriendo mecánicas nuevas, 

escenarios, secretos, comportamientos emergentes, etc., en juegos para descubrir 

nuevas formas de terminarlo, o nuevas tierras en las que adentrarnos, nuevos 

resultados a diferentes combinaciones de mecánicas. [14] [21] 

7. Expresión: 

Juego como auto descubrimiento. La capacidad de permitir al jugador expresarse, 

como por ejemplo libertad de jugabilidad, capacidad de personalización, creación, 

soluciones originales, etc. [7] [22] 
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8. Sumisión: 

Juego como pasatiempo. Entendido como el proceso por el cual un jugador realiza 

acciones de manera repetida y sistemática en un videojuego, y el grado de 

satisfacción final es la necesidad de desconectar. Jugar a un juego con el objetivo 

de distraerse, como por ejemplo jugar un poco más para subir de nivel, o recolectar 

por si obtenemos algún objeto nuevo. [23] [24] 

 

Poniendo la vista más enfocada a juegos de mesa, esto no difiere en nada de como 

trabajaría el diseñador. Su objetivo sigue siendo el mismo, evocar unas estéticas 

concretas, independientemente de dónde y cómo se juegue el juego. Evidentemente el 

cambio de plataforma o ambiente de juego cambiara el cómo diseñar esas mecánicas, 

pero el objetivo es el mismo. Precisamente este cambio de “ambiente” es el que permite 

a los videojuegos explotar la tecnología a su alance para lograr cosas que en los juegos 

de mesa no es posible. [25] 
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3.2. Inteligencia artificial para videojuegos 

La Inteligencia Artificial o IA es un concepto que, en función del ámbito en el que nos 

encontremos, adquiere un significado diferente. [26] 

En los juegos, la IA puede definirse como la simulación de comportamientos de los 

personajes no manejados por el jugador o la simulación de las acciones de un jugador 

virtual controlado por dicho sistema. [27] 

Esta simulación se realiza con el uso de diferentes sistemas de toma de decisiones basados 

en la inferencia, para lograr los comportamientos que se desean obtener según el proyecto 

que se desee realizar, donde la inferencia se define como el acto de obtener conclusiones 

razonables a partir de información objetiva. [28] 

Esto quiere decir, en referencia a los videojuegos, que los personajes o elementos 

dirigidos por Inteligencia Artificial obtienen información del entorno y toman acción de 

la forma más razonable posible en función de su algoritmo de toma de decisiones para 

responder a los estímulos de su entorno. [29] 

Algunos de estos sistemas de decisiones son máquinas de estados finitos, árboles de 

decisión, mensajes o basados en reglas entre otros. [28] 

 

3.2.1. Máquinas de estado finitos o FSM 

Este sistema representa el comportamiento de entidades de un juego que deben actuar de 

una forma determinada dentro de un conjunto cerrado de estas, cambiando entre ellos por 

estímulos externos. [30] 

Las FSM (por sus siglas en inglés Finite State Machine), donde el término “finito” se 

debe al número de estados con los que cuenta la máquina, son un sistema que consiste en 

una serie de estados, entradas, salidas y funciones, para la transición entre estados, para 

la entidad. Tomando como punto de partida un estado y una entrada especifica, la función 

de transición será capaz de calcular el nuevo estado preferible para el comportamiento de 

la IA que trate. [31] 
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Ilustración 3: Ejemplo de máquina de estado finito (FSM) 

3.2.2. Arboles de decisión 

Los árboles de decisión asocian una serie de entradas adquiridas del entorno dinámico del 

videojuego a una salida que representa la acción de la entidad organizado en una 

estructura de árbol. [32] 

Este sistema de decisión destaca por su rapidez y facilidad tanto de implementar como de 

entender, y es usada principalmente para el manejo de las animaciones de las entidades 

[30]. 

Este método obtiene los resultados recorriendo el árbol desde la raíz hasta las hojas. Estos 

son los elementos que lo componen: [28] 

1. Hojas del árbol: son los distintos resultados que devolverá el árbol de decisión. 

2. Ramas del árbol: determinan las posibles rutas en función de las decisiones 

tomadas. 

3. Nodos internos deterministas: realizan una prueba con la información actual para 

seleccionar la rama a elegir.  

4. Nodos internos probabilísticos: en función de un evento aleatorio, se selecciona 

la siguiente rama.  
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Ilustración 4: Ejemplo de árbol de decisión 

 

3.2.3. Mensajes 

Otro sistema es la programación orientada a eventos, la cual se basa en la transmisión a 

los elementos del juego de la activación de un evento para puedan actuar. Estos mensajes 

transmiten información sobre el evento como, por ejemplo; como se enviaron, quien o 

que debe responde al evento, cuando ocurrió, etc… 

Su concepto es muy interesante y por el cual es habitualmente usado ya que evita que los 

objetos “pregunten” al entorno continuamente para saber que sucede y si le afecta, es 

decir, el uso de mensajes aporta mayor eficiencia ya que es a los objetos, y no al revés, 

de que algún evento u acción se ha activado. [33] 

 

3.2.4. Basados en reglas 

Se basa en el uso de condiciones “If then” con el objetivo de análisis del entorno para 

posteriormente tomar decisiones. Este es posible que sea el sistema más usado para el 

desarrollo de videojuegos y se debe a sus dos principales ventajas: es fácil de implementar 

y trata de reproducir un razonamiento similar al humano. 
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Como es natural la sencillez va de la mano de ciertas carencias, la principal es su falta de 

escalabilidad. Esto quiere decir que ante un sistema complejo aplicar estas técnicas 

dificulta su gestión para modificarlo. [28] 

 

3.3. Programación orientada a objetos y herencia 

En la programación orientada a objetos el elemento fundamental es un objeto, este es una 

entidad que cuenta con un estado y funciones, es decir, las variables y los métodos que 

modifican dichas variables.  

La herencia en programación orientada a objetos es un mecanismo que permite crear 

nuevas clases basadas en clases existentes. Proporciona la capacidad de heredar atributos 

y métodos de una clase "padre" a una clase "hija", lo que fomenta la reutilización de 

código y facilita la creación de jerarquías de clases. 

Cuando una clase hereda de otra, la clase hija adquiere automáticamente los atributos y 

métodos de la clase padre. Esto significa que la clase hija puede utilizar y ampliar la 

funcionalidad existente de la clase padre sin tener que volver a escribir el código. La 

herencia se basa en una relación donde la clase hija se considera un tipo más específico 

de la clase padre.  

La herencia permite la creación de jerarquías de clases, donde las clases hijas heredan 

características comunes de la clase padre y pueden agregar su propia funcionalidad 

específica. Esta estructura jerárquica facilita la organización y comprensión del código, 

ya que las clases se agrupan según sus relaciones de herencia y permiten una 

implementación modular. 

Es importante utilizar la herencia de manera adecuada, evitando una jerarquía de clases 

compleja y difícil de mantener. Se recomienda aplicarla cuando existe una relación clara 

entre las clases y cuando la herencia brinda un valor real en términos de reutilización y 

extensibilidad del código [34] [35], es decir, escalabilidad. 

 

En la programación orientada a objetos, la escalabilidad se refiere a la capacidad de un 

sistema de software para adaptarse y crecer de manera eficiente a medida que aumenta la 
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carga de trabajo o la complejidad del sistema. La escalabilidad busca garantizar que el 

sistema pueda manejar un mayor número de usuarios, procesar más datos o realizar tareas 

más complejas sin comprometer su rendimiento y eficiencia. 

Para lograr la escalabilidad en la programación orientada a objetos, se aplican una serie 

de prácticas y principios, como: 

1. Modularidad: Divide el sistema en módulos independientes y cohesivos que 

puedan ser modificados o actualizados de manera aislada sin afectar al resto 

del sistema. 

2. Abstracción: Utiliza interfaces y clases abstractas para definir 

comportamientos comunes y permitir la extensibilidad del sistema sin 

modificar el código existente. 

3. Encapsulación: Oculta la implementación interna de los objetos y expone solo 

una interfaz pública, lo que facilita la sustitución o mejora de componentes 

internos sin afectar a otros módulos. 

4. Herencia y polimorfismo: Utiliza la herencia y el polimorfismo para permitir 

la reutilización de código y la extensión de clases base, evitando la duplicación 

innecesaria y facilitando la evolución del sistema. 

5. Diseño orientado a interfaces: Programa con interfaces en lugar de 

implementaciones concretas, lo que facilita el intercambio de componentes y 

la adaptabilidad del sistema. [36]  
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4. Estudio 

En esta sección se expone el estudio realizado sobre los juegos de mesa en los campos de 

interés: modelo MDA, inteligencia artificial y herencia. 

 

4.1. Estudio del modelo MDA aplicado a juegos de mesa 

Como se explica en el punto 3.1.2. el modelo MDA emplea 3 pilares, mecánicas, 

dinámicas y estéticas, para estructurar y planificar la experiencia de juego que se desea 

dar a un videojuego y al no tener evidencias en base a este trabajo del uso del modelo 

MDA en el diseño de juegos de mesa se plantea la siguiente pregunta: ¿Este modelo puede 

ser utilizado para el diseño de juegos de mesa? 

Tal y como se fundamenta dicho sistema, sí. Este modelo busca generar unas 

experiencias, estéticas, a partir de las acciones de un jugador y sus consecuencias, 

mecánicas y dinámicas, por lo que la barrera que separa los videojuegos y los juegos de 

mesa en este aspecto es cómo se implementan esas mecánicas, y por tanto dinámicas, para 

generar las estéticas. Por ejemplo, en un juego de mesa que tenga gran peso narrativo, y 

por tanto busque una estética “narrativa”, tendrá unos mecanismos distintos a los de un 

videojuego para generar dicha estética, como pueden ser textos narrativos o actuación por 

parte de los jugadores, como sucede en juegos de rol clásico como D&D. Sin embargo, 

el videojuego se puede apoyar en otros elementos principalmente audiovisuales como las 

cinemáticas. 

De esta forma deducimos que hay una relación entre las mecánicas con las estéticas que 

producen, por lo que el tipo de juego influye en las estéticas que pueda generar, esto no 

es un factor decisivo a la hora de generar una experiencia en concreto al jugador ya que 

a fin de cuentas es la mecánica la que provoca la estética, pero son fatores que ayudan a 

la creación de las mecánicas. Además, dos juegos que busquen una estética concreta no 

tienen por qué darle la misma importancia o peso, por ejemplo, siguiendo con el ejemplo 

de juegos con estética narrativa, D&D y Descent son dos juegos Ameritrash, este tipo de 

juegos destaca por tener un gran componente narrativo, pero por las mecánicas y sistemas 
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de juego D&D da más importancia en las mecánicas del juego a la historia y a trama de 

la partida, mientras que Descent es más equilibrado en sus mecánicas y narrativa, a pesar 

de que ambos otorgan una gran importancia a la historia. 

 

4.1.1. Géneros de juegos de mesa 

A continuación, se enumeran los géneros de juegos más comunes: 

1. Abstracto: 

Estos juegos se caracterizan por carecer de ambientación. Los elementos de juego 

no suelen simbolizar nada en concreto. Tanto la forma de jugar como el objetivo 

de este son muy sencillos y tienen pocos elementos de azar. Ejemplos muy claros 

de este tipo de juego son las damas, el ajedrez y, más actual, Azul (2017), un juego 

en el que los jugadores deben colocar azulejos de la forma más eficiente posible 

para obtener más puntos que el resto de los jugadores. 

 

Ilustración 5: Azul 

 

2. Party game: 

Estos juegos se centran en el entretenimiento de los jugadores y la interacción 

entre ellos. No es tan importante alcanzar la victoria, ya que su objetivo principal 

es la diversión. Algunos ejemplos son el Jungle speed (1997), Voodoo (2014) o 

Twister (1966). 
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Ilustración 6: Jungle speed 

3. Eurogame: 

En estos juegos el factor azar está muy reducido o es nulo en algunos de ellos. Se 

centran en los sistemas y mecánicas del juego antes que en la temática y la 

ambientación, ya que esta no suele tener gran efecto sobre las normas del juego, 

aunque sí que estén relacionados; se suele decir que tiene la temática pegada. 

Este es un género muy amplio, el cual se subdivide en función de la mecánica 

principal del juego, algunos ejemplos son juegos de colocación de trabajadores, 

gestión de dados, gestión de mano o recursos, eliminación de jugadores, patrones, 

puzle, etc… 

Estos serían algunos ejemplos de Eurogames: Bang! (2002), su mecánica 

principal es la de eliminación de jugadores; Seven Wonders Duel (2015), su 

mecánica principal de gestión de recursos; Frostpunk: The Board Game (2022), 

su mecánica principal es de colocación de trabajadores y, por último, Pipeline 

(2019), su mecánica principal es de puzles. 

 

 

Ilustración 7: Frostpunk: The Board Game 
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4. Ameritrash: 

Los Ameritrash son la contraparte de los Eurogames, no dan tanta importancia a 

los sistemas de juego o mecánicas y se centran más en la narrativa y ambientación, 

de esta forma sus sistemas suelen ser más azarosos. Al igual que los Eurogames 

también se subdivide en función de la mecánica principal del juego. Algunos 

subtipos son los juegos de rol, en estos juegos los jugadores toman el papel de un 

personaje que normalmente evoluciona con el transcurso de las partidas; otros 

tratan de recorrer una mazmorra, más conocidos como Dungeron Crawler, y por 

último, existen los juegos narrativos, que suelen tener una definición difusa con 

los juegos de rol ya que es muy común que ambos juegos compartan mecánicas, 

sin embargo, un juego narrativo puro solo cuenta con las capacidades de actuación 

de los jugadores.  

Estos serían algunos juegos Ameritrash: D&D 5ª edición (2014) siendo un juego 

de rol, Dungeon Lite: Orcs and Knights (2021) como Dungeon Crawler y como 

juego narrativo Ten Candles (2015). 

 

 

Ilustración 8: Dungeon Lite: Orcs and Knights 

5. Eurotrash: 

Son una fusión de los Eurogames y los Ameritrash, de esta forma tiene elementos 

de ambos tipos de juegos, presentando mecánicas elaboradas que estimulen las 

habilidades y capacidad de gestión de resolución de problemas por parte de los 

jugadores y que estén cohesionadas con la temática del juego teniendo, por tanto, 

un gran peso la narrativa.  
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Como sucede con sus predecesores, en función de sus mecánicas dan lugar a una 

gran multitud de combinaciones y subtipos. 

Estos serían algunos juegos Eurotrash: Scythe (2016) siendo un juego gestión de 

recursos, This War of Mine: board game (2017) como colocación de trabajadores. 

 

 

Ilustración 9: This War of Mine: board game 

 

6. Wargame: 

Estos juegos recrean enfrentamientos militares de múltiples formas variando la 

época, tácticas, si se realiza en un mundo de fantasía, armamento, etc. Suelen tener 

una gran extensión de reglas y suelen estar planteados para dos jugadores o dos 

bandos, pudiendo jugar varios jugadores en un mismo bando. 

Las formas de presentar un wargame son muy variadas, pudiendo ser representado 

por miniaturas como Warhammer Fantasy, aunque ya no se comercialice sigue 

siendo muy popular entre sus aficionados, por cartas como es el caso de 2GM 

Pacific (2020), por tablero como Paths of Glory (1999), etc. 
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Ilustración 10: 2GM Pacific 

 

7. TCG y CCG: 

Los Trading card games (TCG) y los Collectible card games (CCG) no son lo 

mismo, no obstante, lo más común es que si un juego se puede catalogar de uno 

de ellos también se le puede catalogar del otro tipo. 

Los TCG son juegos de cartas intercambiables. Estos tienen un formato de venta 

en el que se aleatoriza el contenido en cartas del producto que se compre, 

normalmente sobres de cartas, lo cual comparten con los CCG, juegos de cartas 

coleccionables. Hasta ahora este sistema no difiere de los clásicos cromos de 

fútbol u otras temáticas, pero, los TCG y CCG son juegos que añaden un 

componente de creación de mazos con dichas cartas con las que los jugadores se 

enfrentan normalmente en un duelo. 

Los juegos más conocidos que compartan estos dos géneros, TCG y CCG, son 

Magic: The gathering (1993), Pokemon Trading Card Game (1996), Yu Gi Oh 

(1999), Flesh and Blood (2019). 
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Ilustración 11: MAgic the gathering 

 

8. LCG: 

Los LCG, Living Card Game, son en cierto modo la contraparte de los TCG y 

CCG. Comparten su concepto de juego con un sistema de duelos entre jugadores 

con cada uno su propio mazo de cartas personalizado, la diferencia es el sistema 

de venta y obtención de las cartas, estos juegos no cuentan con contenido aleatorio 

en sus productos si no que en cada paquete contiene siempre las mismas cartas, 

de esta forma se elimina el factor de aleatoriedad del producto para jugadores que 

solo estén interesados en la jugabilidad y no en la parte de intercambio o colección 

de las cartas. 

Estos sería algunos juegos LCG: Ashes: rise of the Phoenixborn (2015), The Lord 

of the Rings: The Card Game (2011), Arkham Horror: The Card Game (2016). 

 

9. Legacy: 

Estos juegos tienen una característica única respecto al resto de juegos, que es su 

capacidad de automodificarse en el transcurso de la partida. Esta 

automodificación se produce en el transcurso de las partidas, pudiendo crear, 

destruir o modificar de forma irreversible los componentes físicos del juego, bien 

sea romper elementos de juego, crear nuevas cartas, o colocar pegatinas para 

modificar dicho elemento, etc., alterando de forma permanente partidas futuras. 

Estos juegos adquieren conceptos y mecánicas de otros juegos como los 

Eurogames o Party, formado experiencias únicas, por lo que no se puede definir 
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un juego como Legacy en sí, lo más correcto sería indicar si es un Eurogame 

lecagy, Ameritrash lecagcy, etc. 

Estos son algunos juegos Legacy: Pandemic Legacy (2015) con componentes 

propios de los Ameritrash , Zombie Kidz (2018) con componentes propios de los 

juegos Party. 

 

 

Ilustración 12: Zombie Kidz 

 

4.1.2. Análisis de las estéticas MDA en los géneros de juegos de mesa 

A continuación, se enumeran las estéticas del marco MDA según Hunicke, LeBlanc y 

Zubek [10] y analizado sus sinergias más habituales con los distintos géneros de juegos 

de mesa: 

1. Sensación: esta estética en mayor o menor medida la causa prácticamente 

cualquier tipo de juego y cada género suele tener asociadas unas sensaciones que 

suele evocar, por ejemplo, juegos de índole narrativa se ven forzados a evocar 

sensaciones que involucren el misterio o intriga ante los sucesos. Por otro lado, 

juegos que manipulen factores de juego “contra reloj”, es decir, que la partida 

termine en un tiempo determinado y haya que jugar lo más rápido posible para 

poder cumplir los objetivos del juego, como con Infernal Wagon, evocan 

sensaciones de estrés y ansiedad. 
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De esta forma cada juego incitará a los jugadores a experimentar sensaciones 

distintas, aunque haya juegos en los que esta experiencia sea más o menos 

relevante en función de cada jugador en concreto. 

 

 

Ilustración 13: Infernal Wagon 

 

2. Fantasía: Esta estética es aportada por los juegos con la capacidad de introducir 

al jugador es situaciones que no podría experimentar en la realidad. Esto lo 

consiguen los juegos temáticos que planteen un objetivo dentro de un contexto. 

En general todos los juegos menos los abstractos pueden evocar esta estética. 

Empezando por los juegos Party dependiendo de cuál sea su planteamiento 

pueden aportar esta estética de fantasía, juegos como el Twister o el Uno no tienen 

una temática, incluso se podrían catalogar de juego Party abstracto, por otro lado, 

tenemos juegos como Exploding Kittens o Voodoo que sí plantean una temática 

y pueden dar una pequeña sensación de fantasía. Sin embargo, esta estética no es 

el fuerte de los juegos Party ya que su objetivo suele ser otro, y aunque hay juegos 

Party que lo tomen como pilar fundamental, como ¡Sí, señor oscuro!, no es lo más 

común. 
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Ilustración 14: Exploding Kittens 

 

Los juegos Legacy, Eurogames, Wargames, juegos de cartas LCG, CCG Y TCG, 

e incluso algunos Eurotrash, plantean un trasfondo o una situación a los 

jugadores, que, aunque no suele tener mucho peso en el desarrollo de las partidas 

sí aporta esa sensación de fantasía, como los Eurogames Fertility, Carpe Diem o 

The Quest for El Dorado, o los juegos de cartas Pokémon, que nos ambienta en 

un combate de entrenadores Pokémon, o Flesh and Blood, que nos plantea un 

duelo entre dos grandes guerreros. 

 

 

Ilustración 15: Pokémon TCG 
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Hasta ahora se ha planteado esta estética de fantasía en juegos cuyo pilar no es 

plantear esa situación de fantasía, si no que se enfocan en su jugabilidad. Sin 

embargo, los tipos de juegos que centran su concepto en esta fantasía o que tiene 

un gran impacto en las partidas son los Ameritrash, estos juegos tienen como 

característica principal y diferenciadora plantear situaciones fantásticas a los 

jugadores de una forma más profunda, como Descent: Journeys in the Dark o 

The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth  

 

 

Ilustración 16: The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth 

3. Narrativa: 

En el caso de la estética de narrativa sucede de forma similar al punto anterior; 

muchos juegos plantean una historia o temática o marco social pero la narrativa 

va más allá presentando una historia que logre un gran desarrollo o que plantée 

una situación profunda. Una vez más, por norma general, los Ameritrash son los 

que más exploran y los que más peso dan a esta estética, más concretamente los 

juegos de rol como D&D, Ten Candles o La llamada de Cthulu. Estos son los tipos 

de juegos por excelencia en cuanto a narrativa, sin embargo, estos juegos no 

requieren una capacidad tan analítica por parte de los jugadores como premian 

otros juegos, en su lugar premian a los jugadores con una experiencia de una 

historia más profunda e interesante si son capaces de crearla, en el contexto que 

les aporta el juego, con sus habilidades interpretativas e imaginación. 
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Hay otro tipo de juegos que pueden crear una gran experiencia narrativa sin ser 

necesariamente de rol, esto sucede con los juegos Party de creación de historias, 

como ¡Sí, señor oscuro!, juegos legacy que también por sus particulares 

mecánicas de automodificación crean una narrativa que engloba al juego en sí de 

una forma visual e irreversible, como Pandemic Legacy. 

 

 

Ilustración 17: Ten Candles 

 

 

Ilustración 18: Pandemic Legacy 
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4. Retador: 

Tal y como describe el marco MDA un juego retador es aquel que ponga a prueba 

las capacidades del jugador. De esta forma es fácil deducir que el reto que se 

proponga tiene una perspectiva subjetiva y que no a todo el mundo le va a resultar 

igual de retador un juego que otro. De esta forma nos damos cuenta de que, como 

en los videojuegos y realmente cualquier producto, necesitamos plantear un 

público objetivo. Si queremos presentar un juego retador dicho reto tendrá que 

estar acorde tanto con el público objetivo como con el modelo de juego, sería 

absurdo presentar un juego Party con mecánicas extremadamente complejas que 

ponga a prueba capacidades que requieran muchos conocimientos, como 

complejas situaciones físicas o matemáticas, ya que un usuario que busque un 

juego Party no tendrá una visión distendida y relajada de este juego ya que no es 

el usuario objetivo correcto y no es el tipo de juego correcto donde aplicar esas 

mecánicas. En este caso lo lógico sería adaptarlo a un tipo de juego de una mayor 

complejidad, como los Wargames o Eurogames, o que dichas mecánicas no 

supongan un impedimento estético; si va a ser un juego de operaciones 

matemáticas encajaría más como juego abstracto. 

 

De esta forma cada tipo de juego presenta retos diferentes: 

1. Los juegos Party suelen proponer como reto al jugador agilidad mental, 

capacidad de improvisación y adaptabilidad ante el transcurso de la partida. 

2. Los juegos Abstractos, Eurogames, Eurotrash y Wargames premian y 

reatan al jugador con su capacidad de análisis y gestión de recursos con el 

conocimiento del juego recompensando al que realice las acciones optimas. 

3. Los juegos de cartas, LCG, CCG, TCG, y los Ameritrash proponen un reto 

de adaptabilidad y gestión de los elementos junto a la previsión de los eventos 

futuros más probables debido a sus factores de aleatoriedad. Adicionalmente, 

y más comúnmente en los juegos de cartas que requieren una preconstrucción 

de un mazo u otros elementos, requieren un gran conocimiento del juego para 

saber optimizar la estrategia que se plantee a la hora de crear un mazo de 

juego. 
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Por ultimo los juegos Legacy no proponen todos lo mismo ya que están ligados a 

otro género, lo más común es que estén ligados a Eurogames o Ameritrash por lo 

que sus retos serán los de estos últimos. 

 

5. Comunidad: 

La inmensa mayoría de juegos, independientemente de su género, satisface esta 

estética ya que en los juegos de mesa lo más normal es que sean jugados en grupo. 

La excepción son los juegos que son exclusivos para ser jugados en solitario como 

Under Falling Skies (2020) o Viernes (2011). Los juegos que favorecen más este 

factor social podríamos dividirlos en dos grupos. El primero de ellos favorecería 

más eventos sociales puntuales o en los que se tiene un entorno no tan enfocado a 

realizar partidas de juegos concretos donde encajan mejor los juegos Party, 

Eurogames y juegos abstractos que no impliquen un gran conocimiento o 

complejidad de mecánicas y que puedan pasar a un segundo plano de dicho 

evento, como el Monopoly. Y por otro lado, juegos que podríamos considerar 

dedicados o de nicho, donde el núcleo del evento gira en torno al juego, para esto 

suelen ser más adecuados juegos Ameritrash, Eurotrash, Wargames y juegos de 

cartas, ya que normalmente este tipo de juegos invitan a crear una atmósfera donde 

los jugadores se centran más en el juego como La llamada de Cthulu, que al ser 

un juego de rol exige una inmersión para el correcto funcionamiento del juego. 

 

 

Ilustración 19: Viernes 
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6. Descubrimiento: 

Una vez más los juegos que más favorecen esta estética son los juegos que opten 

por un marco más narrativo, es decir, Ameritrash, Eurotrash, Eurogames, Legacy 

y algunos Wargames como Help arrives!, que introducen a los jugadores nuevas 

mecánicas a lo largo de las distintas misiones de la campaña. 

Los juegos que aportan una historia o una trama que se desarrolle o se narre 

durante la o las sesiones de juego implica que el jugador irá averiguando dicho 

mundo, lo cual a veces también va acompañado de introducción de nuevas 

mecánicas como el ya mencionado Help arrives! u otros juegos como  

Gloomhaven: Jaws of the Lion. 

 

 

Ilustración 20: Gloomhaven: Jaws of the Lion 

 

7. Expresión: 

Normalmente en los juegos se da una premisa, un objetivo claro y unos 

mecanismos para lograr dicho objetivo. Los juegos que logran dar este elemento 

de expresión permiten al jugador lograr esa meta de formas muy variadas o incluso 

proponiendo varias metas posibles; de esta forma el jugador puede expresarse en 

el juego con el sistema que más cómodo le resulte o que se adapte mejor a él. 

Los tipos de juego que suelen favorecer más la expresividad por parte de los 

jugadores son principalmente Wargames, más específicamente los que den la 

posibilidad de diseñar tu ejército, elección de bando, etc., como por ejemplo 

Warhammer o 2GM. Los juegos de construcción de mazos, los cuales son 
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generalmente Eurogames, se centran en la mejora de un mazo de cartas personal 

durante la partida, de esta forma el jugador puede orientar su partida con el sistema 

de juego que mejor se adapte a él o que le convenga más, como Las tabernas de 

Valfonda, Thunderstone y Ascension. Centrados también en las cartas están los 

juegos de cartas competitivos, es decir CCGs, TCGs y LCGs. Estos juegos 

permiten a los jugadores diseñar su mazo en base a una estrategia de las múltiples 

que suelen ofrecer este tipo de juegos como Magic o Yu-Gi-Oh. Por ultimo y 

posiblemente el tipo de juego que más apela por esta estética son los juegos de 

rol, englobados en los Ameritrash. Estos juegos permiten a los jugadores una 

infinidad de posibilidades, tanto como la imaginación del jugador y las 

limitaciones que máster de la partida imponga, tanto para crear su personaje como 

sus acciones y desarrollo en la historia. 

 

 

Ilustración 21: Las tabernas de Valfonda 

 

8. Sumisión: 

Esta estética es la que más difiere entre juegos de mesa y videojuegos 

principalmente debido al medio donde se desarrollan ambos. En los videojuegos 

es más habitual ver juegos MMO (Massively Multiplayer Online) que cumplen 

esta estética, como World of Warcraft o Lost Ark, donde es fácil desconectar y 

realizar acciones de forma más automática para pasar el rato, o juegos de granja 

como Stardew Valley. 
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En los juegos de mesa no existen juegos en los que el jugador esté realizando ese 

proceso monótono de desconexión de “farmear” o granjear recursos. Los juegos 

de mesa que sí podemos considerar que aportan esta estética de sumisión son los 

mismos que se comentaban en el apartado de la estética de comunidad, 

concretamente los primeros; estos juegos al estar en un segundo plano del evento 

social permiten realizar acciones repetitivas que no requieren un esfuerzo por 

parte del jugador pasando a este estado de desconexión parcial del juego. 

 

Ilustración 22: World of Warcraft 

 

 

Ilustración 23: Stardew Valley 
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Esta es la tabla resultante a modo de resumen de las sinergias entre las estéticas y los 

géneros de juego de mesa. 

  

Ilustración 24: Tabla Resumen - Estética / Género 
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4.2. Estudio de la implementación de inteligencia artificial en 

juegos de mesa 

Una gran cantidad de juegos implementan inteligencia artificial en sus sistemas para 

lograr distintos objetivos y estas se pueden dividir en dos grandes grupos, los automas y 

NPCs. 

Automas: Los automas tienen la función de representar a un jugador y realizar 

sus acciones, estas pueden ser las mismas que las del propio jugador, siendo un sistema 

de juego simétrico en el que todos los jugadores tienen el mismo sistema de juego, o 

diferentes, planteando un sistema de juego asimétrico donde los jugadores tienen 

diferente sistema de juego. Los automas suelen usarse para aportar al juego un sistema de 

un solo jugador, pero también hay juegos que utilizan automas y siguen necesitando de 

varias personas para ser jugados. 

NPCs: de sus siglas en ingles Non-Player Character y en castellano PNJ de 

Personaje no jugador, se refiere a personajes que no son controlados por el jugador y 

tienen autonomía en sus acciones, las cuales están influenciadas por su entorno, definidas 

por su comportamiento de personaje personal. Son entidades individuales que actúan con 

una consciencia propia simulada, que normalmente se utiliza para manejar los enemigos 

de los jugadores. 

 

Visto en el apartado 3.2. los sistemas que se suelen usar para implementar IA en los 

videojuegos, a continuación, se expone un ejemplo de una inteligencia artificial de 

automa y otra de NPCs en juegos de mesa para realizar una comparación entre los 

beneficios y desventajas de las IAs de juegos de mesa respecto a los videojuegos. 

Los juegos escogidos son Scythe y Gloomhaven debido a su clara implementación de IA 

y su alta valoración de la BGG tomando el puesto 16º y 3º respectivamente en el ranking 

que proporciona esta página. 
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4.2.1. Análisis del automa de Scythe 

Scythe propone un 1920 alternativo tras la primera guerra mundial, donde las distintas 

facciones luchan por su país obteniendo recursos, ayudándose de la tecnología de los 

Mechas para hacerse con el control de las distintas regiones. 

 

Ilustración 25: Scythe 

En este los jugadores representan una de las facciones en guerra y deben gestionar sus 

recursos, trabajadores, mechas y el propio líder de la facción para lograr obtener la mayor 

cantidad de oro y regiones posible hasta el final de la partida. El automa al tener la función 

de representar y sustituir jugadores tendrá el control de una de las facciones. 

A la hora de comenzar una partida de Scythe lo primero que debe escoger el jugador es 

la dificultad del automa que están diferenciadas por cuatro cartas. 
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Ilustración 26: Cartas de dificultad de automa - Scythe 

Estas cartas permiten acceder a más elementos cuanto mayor sea la dificultad, por 

ejemplo, en dificultad “autometta” tarda más en desbloquear la capacidad de ir por zonas 

de agua o desbloquear el segundo esquema de acciones, que se analiza más adelante. 

El automa gestiona las acciones que realiza y su progreso en la partida con un motor de 

cartas y estas indican qué recursos y unidades, y su movimiento, obtendrá en cada turno. 

Los turnos del automa son simples de gestionar, al inicio tendremos que sacar del mazo 

una carta de “turno del automa” y en ella se indica qué debemos hacer y en qué orden y 

eso será toda la gestión del turno del automa. Al principio de la parida tendremos que 

seguir el esquema uno, la parte verde, y cuando el automa avance lo suficiente en su carta 

de dificultad utilizaremos el esquema dos, la parte roja. La forma de avanzar por la carta 

de dificultad será mediante el icono de la estrella central de la carta, si este estuviera 

desbloqueado se avanzaría en uno el marcador de la carta de dificultad.  

Al seleccionar una carta, si se juega en dificultad “autometta”, es decir, fácil y tiene el 

icono del engranaje tachado, el automa saltará su turno sin realizar ninguna acción. Visto 

esto cada esquema tiene 5 secciones tabla de combate y caja de recursos, que se 

comparten entre esquemas uno y dos, línea de movimiento, ganancias del automa y bonus 

del jugador. El turno del automa constará de seguir de forma consecutiva las tres últimas 

secciones, línea de movimiento, ganancias del automa y bonus del jugador. 
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Ilustración 27: Carta de turno del automa - Scythe 

 

Esta sucesión de acciones se puede resumir en una máquina de estados finitos (FSM por 

sus siglas en inglés), donde el núcleo del turno se divide en cuatro estados: movimiento, 

ganancias, bonus de jugador y progreso del automa. 
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Ilustración 28: Diagrama de estados (FSM) - Scythe 

 

Dentro de las cuatro acciones de la carta de automa podríamos subdividir la acción “Fila 

de bonus de jugador” y “Aumento progreso del automa” en una condición que, si es 

cumplida, realice la acción y si no que pase a la siguiente fase del turno “Aumentar el 

progreso del automa” y “Fin del turno” respectivamente. 
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Dentro de estas cuatro acciones de la carta de automa la acción “Fila de movimiento” es 

subdivisible en un BT, Behavior tree o árbol de comportamiento o decisión, ya que esta 

fila de la carta admite únicamente la primera acción realizable, lo cual encaja a la 

perfección con la estructura de un árbol de comportamiento. A continuación, se muestra 

un ejemplo con una carta y como sería su BT de la fila de movimiento 

 

Ilustración 29: BT - movimiento del automa - Scythe 

La opción solo es posible ejecutarla en el caso de tener un mecha activo en el tablero y 

en caso de no tenerlo se intentará el mismo proceso con un trabajador. 
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4.2.2. Análisis del comportamiento de personajes de Gloomhaven 

Gloomhaven es un juego de fantasía épica cooperativo en el que los jugadores tendrán 

que enfrentarse a los distintos desafíos que propone su historia. 

 

Ilustración 30: Gloomhaven 

 

Cada jugador tendrá el control de uno de los 17 personajes con el que combatirá contra 

los enemigos que son controlados por inteligencia artificial. 

Al contrario que con el ejemplo de Scythe, aquí la inteligencia artificial son NPCs que 

son cada uno de los enemigos en el juego, estos serán distintos según el escenario que se 

juega. Cada uno de los distintos tipos de monstruos tiene una baraja de cartas propia la 

cual indicará en cada uno de los turnos que acción llevará a cabo. 

A la hora de jugar un escenario, al inicio de cada ronda todos los personajes, jugadores y 

monstruos, determinarán su orden de acción en función de las acciones que realicen, los 

jugadores en función de la carta que utilicen según su valor de iniciativa y los monstruos 

sacarán una carta de su mazo de acciones, esta carta indica la iniciativa, el orden de 

acción, y las acciones que realizará durante su turno y todos los monstruos del tipo de la 

carta seleccionada se verán sujetos a dicha carta, de esta forma se agiliza el juego y, 

aunque puedan realizar acciones poco eficientes o lógicas para una situación en concreto, 

todas las criaturas del mismo tipo mantendrán la misma lógica de acción. 
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Turno de los NPCs 

Al inicio de cada NPC lo primero que hará es designar su objetivo durante ese turno, este 

será el enemigo, un jugador, más cercano al que pueda tener al alcance de su ataque. Es 

un sistema sencillo de aplicar pero que puede no ser adecuado para cierto tipo de NPCs 

con más inteligencia, por ejemplo, un bandido podríamos suponer que es más inteligente 

que un guerrero esqueleto y por lo tanto en vez de atacar al enemigo más cercano contra 

el que pueda realizar su ataque podría ser más estratégico y atacar al enemigo más dañado 

o débil.  

 

Ilustración 31: Elección de objetivo - Gloomhaven 

 

Avanzar contra el primer objetivo viable es un sistema sencillo y que en la mayoría de 

los casos es lo que sucedería. Como ocurría con Scythe con este sistema trata centrar el 

máximo tiempo en el jugador recortando cierta lógica en las decisiones de los NPCs en 

pro de agilidad en el juego. Una posible solución es establecer un sistema de lógica en los 

NPCs y en función de su grado de inteligencia añadir o eliminar funcionalidades en sus 

decisiones, de esta forma se tiene un mayor control de las acciones y una actitud variada 

entre enemigos, de esta forma se sentirá más único enfrentarse a distintos enemigos. 

Tras seleccionar un objetivo el NPC realizará por orden las acciones de su carta de 

habilidad. Este proceso es muy sencillo y eficaz ya que se basa en el uso de palabras 

clave, estas explican todo el proceso de la acción y están descritas en el reglamento, de 

esta forma permite que el jugador aprenda estas palabras con facilidad realizando los 
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turnos de los NPCs con más soltura. Además estas van acompañadas de un icono 

representativo de dicha palabra clave y datos adicionales o subpalabras clave para realizar 

la acción. Este es un sistema muy cómodo y visual que implementan más juegos como 

Magic. 

 

Ilustración 32: Cartas de acción de NPC - Gloomhaven 

 

Este sistema es fácilmente representable por FSM que incluyen más estados cuantas más 

acciones tenga la carta, para las cartas anteriores este sería su FSM equivalente. 

 

Ilustración 33: FSM de cartas de acción de NPC - Gloomhaven 
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Movimiento de los NPCs 

El movimiento de los NPCs es posiblemente la característica más importante a la hora de 

determinar la calidad de una IA: cuanta más lógica o realismo respecto a sus funciones 

físicas y psicológicas tenga, de mejor calidad será. En Gloomhaven los monstruos solo se 

mueven si su carta de habilidad lo indica en alguna de las acciones de la secuencia, en la 

carta A el arquero sencillamente dispararía a su objetivo, en este caso 2 por la subpalabra 

clave, y en la carta B primero realizará un movimiento y después disparará. 

 

Ilustración 34: Cartas de acción de NPC (2) - Gloomhaven 

El movimiento de los monstruos está condicionado por las acciones que realice 

posteriormente, por ejemplo, un arquero al tener en su baraja ataques de rango, cuando 

deba realizar ataques que no implique este cuerpo a cuerpo con el enemigo, si debe 

moverse antes de atacar, se moverá para estar a rango, naturalmente, pero si está a rango 

se alejará de los enemigos manteniendo el rango de ataque, de esta forma se mantiene 

seguro y puede atacar sin posibles penalizadores. Esto provoca un sistema de movimiento 

más o menos realista que depende de cómo estén diseñadas las cartas del mazo del 

monstruo o enemigo en concreto, aunque no evita posibles situaciones poco lógicas como 

curarse cuando no ha perdido vida o no atacar cuando puede acabar con el enemigo con 

facilidad. 

Otro aspecto del movimiento de los monstruos es su interacción con las trampas y el 

terreno peligroso. Los monstruos de movimiento terrestre son afectados por trampas y 

terreno peligroso e intentarán evitar moverse por estas casillas a no ser que no tengan otra 

forma de avanzar. Si bien es una lógica aceptable el evitar estas casillas a toda costa 

nuevamente pueden presentarse situaciones incoherentes o cuestionables como sacrificar 

un poco de salud por una alta recompensa como acabar con un enemigo, como se comentó 
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anteriormente. Una forma de solucionarlo sería plantear una lógica de acción ante estas 

situaciones en función del tipo de monstruo y su supuesta inteligencia: un arquero bandido 

debería ser más perspicaz en estas situaciones respecto a un esqueleto o un berserker. 

A la hora de atacar hay cartas que añaden bonificaciones a dicho ataque, como por 

ejemplo permitir que el ataque tenga dos objetivos en vez de uno, tratando de priorizar, 

si cuenta con el movimiento suficiente, atacar a su objetivo principal y otro secundario. 

Como en los casos anteriores esto no tiene por qué ser necesariamente la mejor opción 

pudiendo escoger otra decisión que a largo plazo sea más conveniente o permita estar más 

seguro. 

 

Conclusión: 

Estos son sistemas muy cómodos y fáciles de aplicar para el jugador para que la partida 

no sea muy tediosa y pueda centrarse más en las acciones del jugador, centrar el tiempo 

de juego lo máximo posible sobre el jugador, para lo que tiene que sacrificar lógica en el 

automa con resultados aleatorios de las acciones que realiza, en este caso con un motor 

de cartas.  

El sistema de cartas para manejar un automas y NPCs es bastante común y al ser 

resultados aleatorios con cartas puede resultar en acciones incoherentes en ciertos 

momentos. Este sistema funciona especialmente bien en juegos donde la cantidad de 

acciones o posibilidades sea menor, ya que así puede se puede construir un mazo más 

preciso para el automa, en caso de incluir uno. 

Los videojuegos, por su medio digital, permite IAs muy complejas sin impacto en la 

agilidad del juego, mientras que, en los juegos de mesa, al tener que controlar el jugador 

la IA, cuanto más compleja sea más complicada será de manejar. 

Por ahora, a priori el único posible avance que se puede realizar sobre las IA en los juegos 

de mesa es investigar para crear sistemas que sean simples de aplicar, reduzcan al máximo 

factores aleatorios y una mayor precisión de acciones respecto la situación puntual de 

juego.  
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4.3. Estudio de los sistemas hereditarios en los juegos de mesa 

El principal motivo de querer crear sistemas hereditarios para juegos de mesa es por el 

beneficio que aporta a la hora de diseñar sistemas de gran complejidad con una estructura 

jerárquica que permite a los jugadores una comprensión más rápida de los elementos del 

juego. 

La herencia o jerarquización de los elementos de un juego no es algo nuevo, en mayor o 

menor medida casi todos los juegos presentan jerarquización en sus elementos de alguna 

forma. 

Uno de los ejemplos más visuales serían los juegos de cartas, como por ejemplo Magic. 

Magic es un juego de enfrentamientos en el cual los jugadores emplean una gran variedad 

de cartas las cuales a su vez tienen subtipos. 

 

Ilustración 35: Jerarquía de herencia de cartas - Magic 

 

Cada carta comparte una estructura base donde se distribuyen los elementos básicos de 

las cartas y en función del tipo de carta e incluso subtipo se le añaden elementos 

característicos de ese tipo de carta. 
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Ilustración 36: Cartas de ejemplo - Magic 

 

Esto también sucede con otros juegos de cartas más clásicos como por ejemplo la baraja 

de cartas española o francesa en las cuales cada carta cuenta con dos atributos que 

comparten entre todas las cartas que son el palo y el número de carta o figura, en el caso 

de ser un As, rey, caballo o sota, en la baraja española, y A, K, Q o J, en el caso de la 

francesa. 

 

Ilustración 37: Cartas - Baraja francesa 
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Otros juegos plantean esta jerarquía en otros elementos como tableros o losetas, por 

ejemplo, Roll Player divide en diferentes secciones las características del personaje de 

cada jugador en una loseta, que durante la partida se modificará, pero manteniendo la 

misma estructura. 

 

Ilustración 38: Tablero de juego - Roll Player 

 

Otro ejemplo son los juegos de rol que acostumbran a clasificar el armamento en tablas 

en el propio reglamento, el cual divide los objetos siempre con los mismos parámetros 

para establecer una relación entre ellos, naturalmente cada uno teniendo valores 

distintos, con el objetivo de visualizar más rápidamente la información y poder realizar 

comparativas con mayor comodidad. 

 

Ilustración 39: Tabla de armas - D&D 
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Conclusión: 

La herencia es un mecanismo de diseño que es prácticamente inevitable y resulta útil 

tanto para el creador del juego como para el propio jugador. Lo normal es encontrar 

sistemas jerárquicos más sencillos en juegos de menos complejidad y viceversa como 

limitando su uso a la organización y estructura del juego. 

Donde se podría profundizar más es en su utilidad para facilitar crear contenido en los 

juegos de forma prácticamente ilimitada o que amplíen mucho su contenido para alargar 

la vida del juego facilitando herramientas de creación de escenarios u otros elementos 

en función del juego para que las creaciones por parte del jugador se mantengan igual 

de equilibradas que los elementos originales del juego, dentro de las mecánicas del 

juego. Hay pocos juegos que tengan este tipo de particularidades, aunque es más común 

ver este tipo de mecánicas es el los Wargames algunos de los cuales permiten a los 

jugadores crear un escenario totalmente personalizado como ocurre con Warhammer 

Fantasy, 2GM pacific, Mordheim. 
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5. Diseño de Heroes Task 

A continuación, se presenta el juego de mesa desarrollado enfocándose en los principales 

elementos tratados durante este trabajo a modo de demostración de aplicación de estos. 

 

5.1. Características del proyecto 

5.1.1. Descripción general del juego 

Heroes Task es un juego RPG (Role Playing Game) táctico de miniaturas, de 2 a 5 

jugadores, hasta 4 de ellos que controlan a los aventureros y un quinto al “Maestro de 

monstruos”. En el juego el pequeño grupo de estos aventureros se han asociado y llegado 

a la ciudad de Ithis para trabajar como espadas de alquiler. 

Los jugadores aventureros encarnarán a un personaje de su propia creación que tendrá 

que completar misiones y encargos de todo tipo: recuperar objetos poderosos de antiguos 

túmulos, acabar con monstruos, etc. 

Está situado en un mundo de fantasía fantástica que tendrá como antagonista al “Maestro 

de monstruos”, un poderoso ser que ha desatado una plaga por todo el mundo provocando 

el caos. Este se encargará de controlar todo aquello a lo que se enfrenten los aventureros. 

Las partidas se desarrollan es escenarios con escenografía con movimiento no 

cuadriculado a más puro estilo de Mordheim: 
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Ilustración 40: Escenario - Mordheim 

 

5.1.2. Género  

El juego es RPG, ya que los jugadores encarnan un personaje, un rol, dentro del entorno 

de juego, donde al asumir dicho rol el personaje se desarrollará en el mundo viéndose 

alterado tras el transcurso del tiempo. 

Como juego de mesa pertenece al género de juegos Ameritrash. 

 

5.1.3. Ciclo de juego 

El juego no tiene un objetivo finalizador para una partida, simplemente los jugadores 

jugaran partidas para mejorar y avanzar en la narrativa con su personaje. El juego tiene 

un ciclo en el que los jugadores realizan cierta misión y tras completarla regresan a Ithis, 

la ciudad que es el punto de encuentro de los aventureros, para realizar compras, ventas, 

buscar nuevas tareas, etc. 

Las misiones varían entre sí por sus objetivos y ambientaciones. 
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5.1.4. Influencias: 

▪ D&D (Dungeons and Dragons) 

▪ Pathfinder 

▪ Gloomhaven 

▪ Warhammer 

▪ Mordheim 

▪ Descent 

El principal esbozo de Heroes Task nace de unir juegos tácticos como Mordheim o 

Warhammer con juegos cooperativos de rol como D&D o Descent que permiten un 

ambiente más relajado y de trabajo en equipo. 

 

Ilustración 41: Descent Viaje de las Tinieblas 1º Edición 

 

Ilustración 42: Escenario Warhammer Fantasy 
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Esta estrategia permite cuantificar mejor los parámetros del juego y crear mecánicas más 

sólidas. Por otra parte, la implementación del rol permite ciertos escenarios impredecibles 

y posibilidades de narrativas novedosas, interesantes o inesperadas, como sucede en D&D 

por ejemplo, además de la satisfacción que genera en ciertos usuarios, los que optan por 

juegos de rol, de progresar con un personaje y ver lo poderoso que se vuelve o la narrativa 

tan interesante que se genera a su alrededor. 

 

5.1.5. ¿Que ofrece el juego? 

Trata de potenciar las características de juegos similares para dar una experiencia de juego 

más variada y completa en cuanto a posibilidades, y más asequible, gracias a la 

modificación o eliminación de mecánicas complejas que no ayudan a que el juego se 

desarrolle de forma más ligera para un mayor rango de jugadores. 

Este diseño más asequible es apto tanto para jugadores de juegos similares como 

relativamente novatos en el género, ya que hay ciertas mecánicas y sistemas se no se 

necesitan comprender en su totalidad para jugarse, aislando conceptos según el personaje 

del jugador. 

¿Qué tiene de especial Heroes Task? Heroes Task ofrece una experiencia más completa 

que la mayoría de los juegos de su categoría. Se enfoca tanto en la experiencia de juego, 

por parte de las mecánicas como de la narrativa, aplicando técnicas que estructuran el 

contenido de una forma más sencilla de asimilar permitiendo mayor contenido, logrando 

una experiencia más agradable y fluida con una complejidad similar en comparación a 

otros juegos ya vistos. 

Trata de encontrar un punto medio entre juegos de distinta complejidad y público 

objetivo. Por ejemplo, Descent es un juego más sencillo y adaptado a un público cercano 

al casual, con mecánicas sencillas, desarrollo de partida sencillo y trama estándar sin 

complejidad narrativa; sin embargo, Pathfinder es su cara opuesta, tiene una gran variedad 

de opciones que es más apta para veteranos del género, mecánicas más complejas e 

historia más elaborada. Aplicando ciertos avances técnicos en los videojuegos se puede 

lograr una experiencia tan cómoda y asequible como la que presenta Descent pero sin 
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reducir y simplificar el contenido del juego haciéndolo más parecido en este aspecto a 

juegos como Pathfinder o Warhammer presentándolo de una forma más llevadera y 

progresiva. 

 

5.1.6. Público objetivo 

Orientado a veteranos y aficionados de los RPGs que quieran un juego centrado tanto en 

la mecánica como en la parte narrativa. 

 

5.1.7. Organización de documentación 

En el diseño de juegos de mesa no hay un documento oficial de diseño como el GDD para 

los videojuegos, aunque podemos realizar una equivalencia entre el GDD con el 

reglamento de un juego de mesa ya que el GDD es un documento realizado para el equipo 

con todas las pautas, descritas en el apartado 3.1.1. presentadas por Tzvi Freeman, 

necesarias para su completa comprensión y el reglamento de un juego de mesa debería 

tener el mismo objetivo, pero con los jugadores para que estos comprendan en su totalidad 

todos los apartados del juego. 

Estas pautas se han empleado para todo el desarrollo del juego y en especial las pautas 

seguidas para una exposición de la documentación presentada en el reglamento han sido: 

pauta 2, Hacerlo legible; pauta 4, Dar detalles; pauta 4, Dar detalles; pauta 6, No solo 

“qué”, sino “cómo”; pauta 9, Que no se escape nada; pauta 10, Buena presentación. Estas 

pautas ayudan expresamente al reglamento para que su contenido y estructura sea cómoda 

y fácil de entender para los jugadores colocando y ordenando los elementos de su 

contenido de forma estratégica. 
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Ilustración 43: Índice - Heroes Task (Juego diseñado) 

Por ejemplo, en el reglamento primero se presenta un resumen de los objetivos del juego, 

después está el apartado narrativo y de ambientación al inicio del documento, para 

introducir al jugador a el universo del juego, posteriormente se indica la estructura de las 

partidas, creación de personaje, mecánicas del juego y reglas de escenario y mercado. 

 

5.2. Propuesta de jugabilidad 

5.2.1. Aplicación del marco MDA 

Como juego Ameritrash apuesta por muchas estéticas presentadas en el marco MDA, pero 

en este juego se ha apostado por priorizar dos de ellas, que son: fantasía y expresión.  

También se enfoca en el descubrimiento, aunque en menor grado. 
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Estética de Fantasía 

Como es habitual en los juegos de rol, plantea al jugador una situación irreal donde se ve 

inmerso en el mundo y formando parte de él. Esto no solo se consigue con una 

ambientación y una historia, si no dando al jugador el control de una personalidad, en la 

mayoría de los casos a través de un su personaje. De esta forma el desarrollo de este 

personaje hace que al ser él su controlador se sienta integrado. Este desarrollo del 

personaje se consigue de varias formas, influenciando al nivel mecánico el juego, con 

distintos eventos que provoquen cambios en el personaje. 

Estética de Expresión 

Relacionado con el punto anterior, la principal causa de aportar expresión al jugador en 

sus partidas es por poder personalizar y evolucionar su personaje a gusto. El juego 

presenta muchos sistemas por los que el jugador puede personalizar su personaje. Durante 

la creación del personaje el jugador puede escoger la raza entre las cuatro disponibles, 

con todas sus subrazas, el pasado del personaje, lo cual afecta a los rasgos del personaje 

pudiendo hacerlo más sigiloso o intimidante, y otros aparatados de personalización como 

poder hacer al personaje un hechicero, vampiro o un hábil luchador. Esta personalización 

inicial permite al jugador dar una orientación inicial a su personaje, pero esto puede 

cambiar en cualquier momento pudiendo ser modificado por los distintos eventos. 

 

5.3. Implementación de sistemas hereditarios 

El interés de implementar sistemas en los que se aplique herencia viene de una de las 

principales características que aporta el juego que es su gran cantidad de contenido. Tratar 

de estructurar los elementos y contenidos del juego posibilita que el diseño se más 

cómodo y sencillo y más fácil de aplicar dicho contenido para los jugadores, ya que, al 

ser una gran cantidad de información, esta esquematización del contenido permite a los 

jugadores recordar elementos clave para consultar información de una forma eficaz. 

La implementación de herencia tiene principal importancia en dos apartados, la 

organización de ítems y la escenografía. 
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5.3.1. Herencia en Ítems 

Todos los objetos, equipamiento y hechizos del juego están descritos en el documento de 

Equipo, Magia y Miscelánea (ver Anexo), la organización de estos es similar a juegos del 

estilo, D&D o Pathfinder, que distribuyen y clasifican los objetos en tablas. 

 

Ilustración 44: Tabla de armas - D&D v3.5 

 

En el caso de Heroes Task los objetos están separados en sus propias tablas individuales: 

 

Ilustración 45: Armas de ejemplo - Heroes Task (Juego diseñado) 
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Este sistema se mantiene de forma similar en las distintas secciones, como por ejemplo 

con los objetos misceláneos. 

 

Ilustración 46: Objetos de ejemplo - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

Manteniendo este patrón de estructura se consigue una interpretación de los elementos 

más intuitiva. Lo mismo ocurre con cómo se organizan los hechizos, todos mantienen la 

misma estructura y orden en la descripción de sus efectos, de esta forma también se 

consigue compactar más la información sin reducirla. 
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Ilustración 47: Hechizos de ejemplo - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

El inconveniente de este sistema es que requiere que deban ser explicados de forma más 

extensa en el reglamento de juego y por tanto es más conocimiento que debe adquirir el 

jugador de primeras, pero a la larga agiliza las partidas. 
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Más adelante esta organización se aprovechó para establecer una relación de precio de 

los objetos en base a unos pesos que son aportados por las características del objeto.  

De esta forma los objetos que sean mejores o que el conjunto de sus características 

presenten un beneficio mayor para el jugador serán más caros. 

 

5.3.2. Herencia en escenografía 

La escenografía es un apartado fundamental, con ello se dotan a las partidas de 

ambientación y vida. La escenografía está clasificada en tres tipos: elementos 

interactuables, escenografía ambiental y estructuras. 

El primer tipo, elementos interactuables, son todos los objetos con los que podrán 

interactuar lo jugadores como cofres, puertas, mesas, ventanas, etc. Estas están 

estructuradas de tal forma que cuando un jugador decida interactuar con una de ellas se 

Ilustración 48: Hoja de cálculo de precios - Heroes Task (Juego diseñado) 
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le presenten varias acciones posibles, habiendo algunas que tienen condiciones de uso, 

como abrir un cofre candado para el que se necesitará una llave.  

 

Ilustración 49: E.I. cofre de ejemplo - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

De esta forma se amplían las posibles acciones que se suelen dar en este tipo de juegos, 

pero manteniendo en todo momento un control sobre el jugador para evitar situaciones 

inesperadas y naturalmente sin llegar al grado de libertad que aportan los juegos de rol 

clásico como La llamada de Cthulhu. 

 

La escenografía ambiental son elementos que dan relieve al mapa, tales como árboles, 

rocas o ríos. Son similares a los edificios solo que estos tienen sistemas que los juntan 

con los elementos interactuables, organizando qué tipo de puertas tiene el edificio y los 

distintos elementos que contienen, que serán los propios elementos interactuables. 

 

Ilustración 50: Estructura de ejemplo - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

Esta organización, además de permitir estructurar los elementos para crear misiones y 

escenarios con facilidad también da la posibilidad a los usuarios crear sus propios 
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escenarios permitiendo a los jugadores acceder a más contenido del que se dispone en un 

inicio, dándoles esta herramienta de creación de escenarios. 

 

5.4. Implementación de Inteligencia artificial  

En este juego la inteligencia artificial implementada está a modo de NPCs, es decir, no 

hay un IA que sustituya a un jugador para procesar sus acciones si no que hay criaturas 

que serán algunas miniaturas que actuarán de forma independiente en base a un sistema 

de percepciones del entorno. En el juego se presentan una serie de criaturas, descritas en 

el bestiario del juego, que tendrán este comportamiento, un comportamiento 

automatizado, con la idea de representar criaturas salvajes, como dragones, que tienen un 

comportamiento impulsivo y no tan racional como el resto de los personajes humanoides, 

por eso no son controlados por el maestro de monstruos, que es el adversario de los 

aventureros. 

 

5.4.1. Sistema de IA en los NPCs 

Los NPCs que están controlados por inteligencia artificial determinan sus acciones por 

un parámetro, la actitud de dicho NPC, en función de qué actitud se encuentre el NPC 

tendrá a su disposición una sería de acciones para realizar en el turno. 

Al comienzo de cada turno de NPC controlado por IA se le asignará un objetivo. Esta 

asignación se realiza por proximidad, es decir, quien esté más cerca de la criatura y en su 

campo de visión será su objetivo. Si se da el caso de que la criatura tenga su vida por 

debajo de la mitad, asigna como objetivo el ultimo personaje que le atacó, siempre y 

cuando pueda verle. 

Tras este proceso se deberá determinar la actitud de la criatura según su esquema personal 

de variación de actitud, asignado a su propia ficha en el bestiario. 
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Ilustración 51: NPC Dragón Joven - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

La tabla inferior es la encargada de reasignar una actitud cada turno del NPC. En el caso 

de la imagen anterior del “Dragón Joven” cuenta con cuatro posibles actitudes pudiendo 

cambiar de la actitud actual a cualquier otra con una prioridad descendente. Este sistema 

es una simplificación de un árbol de comportamiento, un BT, adaptado de tal forma que 

sea más sencillo de interpretar. Para este ejemplo el árbol de comportamiento sería este: 
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Ilustración 52: BT Dragón Joven - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

Y por último teniendo la actitud del NPC en el reglamento se describe las posibles 

acciones a ejecutar según la actitud, por lo que se selecciona de forma aleatoria una de 

ellas y se ejecuta. 

 

Ilustración 53: Maniobras de actitud "Ofensivo CaC" - Heroes Task (Juego diseñado) 

 

Elección de este sistema: 

Se decidió diseñar la IA por dos motivos: su simplicidad y efectividad. Es un sistema muy 

sencillo de aplicar y que permite, en el caso de ser necesario, crear NPC con un 

comportamiento más elaborado. Además, reduce la ya mencionada carga de trabajo en el 

manejo de la IA, centrándose en las acciones de los jugadores y representa, de una forma 

sencilla, el comportamiento impulsivo de las criaturas que se prende que sean parte de la 

IA. 
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6. Conclusiones 

Los juegos de mesa y los videojuegos tienen un claro vínculo, estos últimos nacieron 

gracias a la digitalización de los juegos de mesa obteniendo sus particularidades a lo largo 

de los años. 

Realizar este proceso inverso nos da una nueva perspectiva con la que podemos ir 

perfeccionando y ampliando las posibilidades de ambos medios, siempre atendiendo a las 

limitaciones de los videojuegos y los juegos de mesa de forma particular. La aplicación 

del marco MDA da a los diseñadores de juegos de mesa, como a los de videojuegos, una 

visión más clara y concreta para plantear las bases del juego, es por ello por lo que es un 

elemento esencial en el diseño de cualquier juego sin importar el medio. 

Por otra parte, la aplicación de herramientas y mecanismos de programación a los juegos 

de mesa contribuye a una estructuración del juego mucho más precisa, que puede ser o 

no necesaria en función del proyecto. La aplicación y adaptación de estas herramientas y 

estructuras no solo puede ayudar al diseño, sino que también puede ser de utilidad para 

mejorar la experiencia de juego con mecanismos que simplifiquen, ordenen o faciliten la 

aplicación y uso de los elementos del juego. 

 

Diseño de Heroes Task 

El análisis de los apartados tratados ha sido de gran utilidad no solo para el diseño del 

juego mejorando la experiencia de usuario con ciertas mecánicas, sino que también para 

aplicar procesos no muy explorados en el diseño de juegos de mesa para facilitar los 

sistemas de juego. Aun siendo un juego con una gran carga de complejidad, los sistemas 

de estructuración de la escenografía ayudan a la comprensión y aplicación de los 

elementos de juego.  

Cabe destacar que este juego es un proyecto grande que no se encuentra finalizado, 

aunque contenga grandes avances en los apartados propuestos. El contenido del juego 

hasta la fecha se encuentra en anexos. 
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