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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 programacién de
forma hereditaria; asi como de su posible aplicacion a los juegos de mesa, con el objetivo
de disefiar un juego de mesa del género RPG que se beneficie de la implementacion de

dichas herramientas.
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POO (Programacion orientada a objetos)
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RPG (Juego de rol)

MDA (Mecanicas, dindmicas y estéticas)
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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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I1l. Glosario

Acrénimo de inteligencia artificial, programa de computacion disefiado
para realizar determinadas operaciones que se consideran propias de la

inteligencia humana, como el autoaprendizaje.
Personaje no jugador en un videojuego.

Acronimo 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.

Acrénimo 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.

Es un documento vivo de disefio acerca de un videojuego, cuyo contenido
es altamente descriptivo. Un GDD esté creado y editado por el equipo de
desarrollo y es principalmente utilizado en la industria del videojuego para

organizar de forma descriptiva la informacion del juego.
Maquina que imita la figura y los movimientos de un ser animado.

Acrénimo del inglés Mechanics-Dynamics-Aesthetics; marco de disefio de
juegos que ayuda a los desarrolladores a plantear el disefio integral del
juego. Desglosa el disefio del juego en tres categorias (Mecéanicas,

Dinamicas y Estéticas), que pueden ser Utiles para el analisis de juegos.

Accidn de recolectar materiales u objetos.

12
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1. Introduccion

Los inicios de los videojuegos tienen una estrecha conexién con los juegos de mesa. Los
juegos de mesa han existido durante siglos, y proporcionaron la inspiracion inicial para
los primeros videojuegos. A medida que la tecnologia avanzaba, los disefiadores 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 interaccion
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 mayoria experimentales y no estaban ampliamente disponibles

para el publico en general. [1]

Los juegos electrénicos comenzaron a surgir en la década de 1960. "Spacewar!" fue uno
de los primeros videojuegos en alcanzar una amplia difusion y sentd las bases para futuros
desarrollos. Sin embargo, fue en la década de 1970 cuando los videojuegos realmente
despegaron y se convirtieron en un fendmeno popular. Las primeras consolas de
videojuegos, como la Magnavox Odyssey y la Atari, permitieron a las personas jugar
juegos electrénicos 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 continu6 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]

14
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SET 1: BASIC RULES

lustracion 1: Reglas basicas D&D 1° edicidn

Con el avance de la tecnologia y el desarrollo de los graficos por computadora, los
videojuegos comenzaron a alejarse mas 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 disefio y

mecanicas de juego todavia tienen sus raices en los juegos de mesa clasicos. [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
analizara la situacion 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 analisis para aplicar el modelo MDA a los juegos de mesa.

Il.  Realizar un analisis para la implementacion de las 1As en los juegos de mesa.
I1l.  Realizar un andlisis para aplicar los sistemas hereditarios en los juegos de mesa.
IV. Disefiar un juego de mesa aprovechando los avances de disefio y técnicas

empleadas en la creacion videojuegos.

2.1. Metodologia empleada

2.1.1. Metodologia de analisis
Para la elaboracion de este trabajo se han extraido las referencias de busquedas en Google

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

Para el proceso de andlisis se han clasificado los juegos segun su género, segun la
clasificacion realizada por German Palomar Millan [3], para analizar sus sinergias con el
modelo MDA. También se realizd un analisis de dos juegos de mesa representativos por
sus valoraciones en la BGG para el anélisis de la implantacién de sus sistemas de
inteligencia artificial. Por Gltimo, se realizé un muestreo de diferentes juegos de mesa de
distintos géneros y marcos temporales para el anlisis de sus sistemas hereditarios.

2.1.2. Metodologia del disefio de juego
Existen numerosas formas de planificar el proyecto. En primera instancia se considerd 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 provocaria posibles aumentos de tiempo y costo. Este
método fue descartado, ya que, debido a la naturaleza experimental del proyecto, no

resultaria eficaz.
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Otra de ellas es la metodologia Scrum, una metodologia &gil introducida por Ikujiro
Nonaka y Takeuchi en The New New Product Development Game en 1986. [5]

El desarrollo &agil consiste en distintos métodos basados en el desarrollo iterativo e
incremental. En cada iteracion se realizan las etapas de la planificacion, el andlisis de
requisitos, el disefio, la codificacion, la fase de pruebas y la documentacion sobre los

resultados.

Es un modelo recomendado para equipos de entre cinco 0 menos personas que permite
realizar las etapas de desarrollo y prueba simultdneamente e influye en la comunicacion
entre los integrantes del proyecto. Se ha adjuntado un esquema visual sobre el desarrollo

agil en la llustracion 2: Desarrollo Agil - Esquema.

Daily
Meetings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

llustracion 2: Desarrollo Agil - Esquema.

El modelo Scrum es a priori el que mejor se adapta a las necesidades del proyecto. Sin
embargo, debido a que el disefio del juego se realizara por una Unica persona, autor de
este trabajo, se ha optado por una metodologia parecida a Scrum, pero con las
modificaciones necesarias que permitieron un desarrollo del proyecto mas comodo. Esto

se detalla en la seccion 2.3. Planificacion.
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2.2. Herramientas utilizadas en el disefio del juego

2.2.1. Word

Utilizado para la organizacion de la documentacion de los distintos elementos dentro del

juego.

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

informacidn y no colapsar un tnico documento con toda la informacion.
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 especificos

de un escenario en concreto.

Equipo, Magia y Miscelanea: 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 esta estructurado para

que los jugadores creen sus propias misiones.

A modo adicional de organizacion se cre6 un documento para anotar ideas u objetivos de

las mecanicas que de desarrollaban.

2.3. Planificacidn del disefio del juego

Ya que al comienzo del disefio del juego no se tenia una idea totalmente definida de que
debia contener el proyecto, no se especificé un Product Backlog para el proyecto, si no
que en cada sprint se plantean: el disefio de ciertas mecanicas para poder ir dando forma
alajugabilidad, la cohesion de mecanicas o rectificacion y la mejora de estas. Esto genera

el problema de no poder especificar tiempos de finalizacion del proyecto, por lo que desde

18
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el principio se plante el proyecto como algo experimental que no tuviera una version
definitiva clara, si no que se mejoraria y perfeccionaria con el tiempo gracias a las criticas

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

No obstante, se mantuvo un patron de accion entre sprints, que no tuvieron un tiempo
estandarizado debido a la tematica y enfoque del proyecto en cada iteracion. Esto se
decidié asi ya que la tarea de disefio recae en una sola persona, por lo que no se
consideraba necesario hacer uso de todas las herramientas que plantea la metodologia
Scrum ya que esta estd enfocada principalmente a grupos pequefios. Se considera que

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

2.3.1. Patron del disefio de las mecanicas del juego

El patron de trabajo se baso en los siguientes pasos:

1. Plantear nueva mecanica/ replanificar mecanica: Creacion de una nueva
mecénica, planteando qué impacto y utilidad tendria dentro del juego.

2. Desarrollo y profundizacion de la mecanica: Tras la planificacion o
replanificacion de la mecanica, desarrollo de esta en su totalidad.

3. Revision de Integracion y cohesion con mecanicas afectadas: Revision de la
integracién de la nueva mecanica en el juego. Esto podria implicar un testeo si se

considerase necesario.

En caso de que la mecanica contenga fallos se regresaria al primer paso para
replanificar parcial o totalmente la mecanica. Si se considera que la mecéanica es

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

Cabe destacar que, en el caso de ciertas mecanicas, debido a su gran dimension, se
realizaban revisiones cada cierto tiempo para asegurarse de la correcta integracion de

dichas mecanicas en el conjunto del juego.

Mensualmente se realizaba una revision del proyecto de forma global en busca de fallos
que arrastrasen al error a las nuevas implementaciones. Estas revisiones también tenian
el objetivo de actualizar la nomenclatura del juego y de mantener una vision y estado

global del juego.
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3. Marco tedrico

En esta seccion se expone el disefio de un juego desde el punto de vista de un disefiador
de juegos atendiendo al marco Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA), a algunos
métodos de implementacion de inteligencia artificial para juegos y a la programacion

orientada a objetos, especialmente enfocado en la herencia.

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

3.1.1. El game designery el GDD
Un game designer, disefiador de juego, es aquella persona que define cdmo va a ser y
cémo va a funcionar el juego que se quiere disefiar. 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 disefio de juego”, mas conocido como GDD
(Game Design Document). En este se recopila toda la informacion respecto al contenido
del proyecto: niveles, mecénicas, objetos, personajes, la trama, etc. En 1996 Tzvi
Freeman publicé 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 mayoria de las pautas estan enfocadas a facilitar la transmision de ideas entre

los miembros del equipo de disefio. 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 provocaria en el jugador y porqué, con la finalidad de que el equipo

comprenda las decisiones y la vision del disefiador.
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Hacerlo legible
La estructura del documento debe tener coherencia y ser 6ptimo en su redaccion
para que sea sencillo entender y transmitir todas las ideas posibles al resto del

equipo.

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

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

Dar detalles
Hay que especificar lo maximo posible para no dejar nada a interpretaciones y asi

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

Hay que demostrar algunas cosas
Algunas ideas importantes para el concepto del proyecto deben ir acompafadas
de prototipos, como animaciones, para expresar de una forma mas precisa lo que

se quiere transmitir.

No solo ""qué™, sino "‘como"*
En algunas ocasiones no es suficiente decir qué se debe hacer sino también hay
que definir como hacerlo; por ejemplo, “no deberia verse cierto objeto especial”

0 “qué evoca un determinado objeto al verlo”.

Dar alternativas
Es posible que durante el proyecto haya que modificar ciertos elementos
disefiados, por lo que hay que tener previstas algunas alternativas a ideas

potencialmente conflictivas.
Disefio dinamico

En relacion con el anterior punto, hay que ser flexible tanto en el disefio 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 disefio tenga sentido.

10. Buena presentacion
Si es un documento importante debe parecer que lo es; la presentacion del

documento debe estar bien archivada y ordenada.

3.1.2. Marco MDA

Las Mecanicas, Dindmicas y Estéticas, mas 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 interaccion entre juego y jugador. La primera
de estas perspectivas es la del disefiador, cuyo afdn es generar unas determinadas
sensaciones en el jugador utilizando aspectos técnicos, artisticos y narrativos en la
creacion 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 dinamicas
del juego. [10]

e Mecanicas: Son las acciones que lleva a cabo un jugador cuando interactta con
el juego, por ejemplo: tirar un dado para moverse, pulsar un botén para disparar o
dar una patada al baldn.

e Dinédmicas: Son la aplicacién de las mecanicas. Por si sola una mecéanica no tiene
sentido, pero si se le afiade un contexto en el juego, es esta toma de accion sobre
las normas o mecanicas la cual permite despertar sensaciones o estéticas.

e Estéticas: Son las sensaciones despertadas por la realizacion de las dinamicas en

el juego.

En 2008 Swink present0 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 segun Hunicke, LeBlanc y Zubek son:
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Sensacion:

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

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

Juego como fantasia. El juego tiene la capacidad de introducir al jugador en un
estado de suspension de la credibilidad. Sitda al jugador en un papel que no es

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

Juego como drama. Representacion de una historia que el jugador esta interesado
en descubrir. Es la historia que presenciamos, en lugar de la que nosotros, como

jugadores, creamos. [16] [17]
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]
Comunidad:

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

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

Juego como territorio inexplorado. El jugador va descubriendo mecanicas 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 mecéanicas. [14] [21]
Expresion:

Juego como auto descubrimiento. La capacidad de permitir al jugador expresarse,
como por ejemplo libertad de jugabilidad, capacidad de personalizacion, creacion,

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

Juego como pasatiempo. Entendido como el proceso por el cual un jugador realiza
acciones de manera repetida y sistematica en un videojuego, y el grado de
satisfaccion final es la necesidad de desconectar. Jugar a un juego con el objetivo
de distraerse, como por ejemplo jugar un poco mas para subir de nivel, o recolectar

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

Poniendo la vista mas enfocada a juegos de mesa, esto no difiere en nada de como
trabajaria el disefiador. Su objetivo sigue siendo el mismo, evocar unas estéticas
concretas, independientemente de donde y como se juegue el juego. Evidentemente el
cambio de plataforma o ambiente de juego cambiara el como disefiar esas mecanicas,
pero el objetivo es el mismo. Precisamente este cambio de “ambiente” es el que permite
a los videojuegos explotar la tecnologia 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 funcién del ambito en el que nos

encontremos, adquiere un significado diferente. [26]

En los juegos, la 1A puede definirse como la simulacion de comportamientos de los
personajes no manejados por el jugador o la simulacién de las acciones de un jugador

virtual controlado por dicho sistema. [27]

Esta simulacion se realiza con el uso de diferentes sistemas de toma de decisiones basados
en la inferencia, para lograr los comportamientos que se desean obtener segun el proyecto
que se desee realizar, donde la inferencia se define como el acto de obtener conclusiones

razonables a partir de informacion objetiva. [28]

Esto quiere decir, en referencia a los videojuegos, que los personajes o0 elementos
dirigidos por Inteligencia Artificial obtienen informacion del entorno y toman accion de
la forma mas razonable posible en funcion de su algoritmo de toma de decisiones para

responder a los estimulos de su entorno. [29]

Algunos de estos sistemas de decisiones son maquinas de estados finitos, arboles de

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

3.2.1. Maquinas de estado finitos 0 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

estimulos externos. [30]

Las FSM (por sus siglas en inglés Finite State Machine), donde el término “finito” se
debe al nimero de estados con los que cuenta la maquina, son un sistema que consiste en
una serie de estados, entradas, salidas y funciones, para la transicién entre estados, para
la entidad. Tomando como punto de partida un estado y una entrada especifica, la funcion
de transicion sera capaz de calcular el nuevo estado preferible para el comportamiento de
la A que trate. [31]
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lustracién 3: Ejemplo de maquina de estado finito (FSM)

3.2.2. Arboles de decision
Los arboles de decision asocian una serie de entradas adquiridas del entorno dindmico del
videojuego a una salida que representa la accion de la entidad organizado en una

estructura de arbol. [32]

Este sistema de decision 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 arbol desde la raiz hasta las hojas. Estos

son los elementos que lo componen: [28]

1. Hojas del arbol: son los distintos resultados que devolvera el arbol de decision.

2. Ramas del arbol: determinan las posibles rutas en funcion de las decisiones
tomadas.

3. Nodos internos deterministas: realizan una prueba con la informacion actual para
seleccionar la rama a elegir.

4. Nodos internos probabilisticos: en funcion de un evento aleatorio, se selecciona

la siguiente rama.
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InRoom2

/

? ? EnterThe Room

N /N

AtThe Door MeoveToDoor DoorlsOpened OpenTheDoor

llustracién 4: Ejemplo de arbol de decision

3.2.3. Mensajes
Otro sistema es la programacion orientada a eventos, la cual se basa en la transmision a
los elementos del juego de la activacion de un evento para puedan actuar. Estos mensajes
transmiten informacion sobre el evento como, por ejemplo; como se enviaron, quien o

que debe responde al evento, cuando ocurrio, 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 algln evento u accion se ha activado. [33]

3.2.4. Basados en reglas
Se basa en el uso de condiciones “If then” con el objetivo de analisis del entorno para
posteriormente tomar decisiones. Este es posible que sea el sistema mas usado para el
desarrollo de videojuegos y se debe a sus dos principales ventajas: es facil 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 gestion para modificarlo. [28]

3.3. Programacion orientada a objetos y herencia

En la programacion 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 programacion 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 reutilizacion de
codigo y facilita la creacion de jerarquias de clases.

Cuando una clase hereda de otra, la clase hija adquiere automaticamente 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 cédigo. La
herencia se basa en una relacién donde la clase hija se considera un tipo mas especifico

de la clase padre.

La herencia permite la creacion de jerarquias de clases, donde las clases hijas heredan
caracteristicas comunes de la clase padre y pueden agregar su propia funcionalidad
especifica. Esta estructura jerarquica facilita la organizacién y comprension del cédigo,
ya que las clases se agrupan segun sus relaciones de herencia y permiten una

implementacion modular.

Es importante utilizar la herencia de manera adecuada, evitando una jerarquia de clases
compleja y dificil de mantener. Se recomienda aplicarla cuando existe una relacion clara
entre las clases y cuando la herencia brinda un valor real en términos de reutilizacién y
extensibilidad del cédigo [34] [35], es decir, escalabilidad.

En la programacién 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 nimero de usuarios, procesar mas datos o realizar tareas

mas complejas sin comprometer su rendimiento y eficiencia.

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

de précticas y principios, como:

1.

Modularidad: Divide el sistema en mddulos independientes y cohesivos que
puedan ser modificados o actualizados de manera aislada sin afectar al resto
del sistema.

Abstraccion:  Utiliza interfaces y clases abstractas para definir
comportamientos comunes y permitir la extensibilidad del sistema sin
modificar el codigo existente.

Encapsulacion: Oculta la implementacidn interna de los objetos y expone solo
una interfaz publica, lo que facilita la sustitucion 0 mejora de componentes
internos sin afectar a otros modulos.

Herencia y polimorfismo: Utiliza la herencia y el polimorfismo para permitir
lareutilizacion de codigo y la extension de clases base, evitando la duplicacion
innecesaria y facilitando la evolucion del sistema.

Disefio 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 seccion 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, mecéanicas,
dinamicas 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 disefio de juegos de mesa se plantea la siguiente pregunta: ¢Este modelo puede

ser utilizado para el disefio de juegos de mesa?

Tal y como se fundamenta dicho sistema, si. Este modelo busca generar unas
experiencias, estéticas, a partir de las acciones de un jugador y sus consecuencias,
mecanicas y dinamicas, por lo que la barrera que separa los videojuegos y los juegos de
mesa en este aspecto es cOmo se implementan esas mecanicas, y por tanto dindmicas, para
generar las estéticas. Por ejemplo, en un juego de mesa que tenga gran peso narrativo, y
por tanto busque una estética “narrativa”, tendra unos mecanismos distintos a los de un
videojuego para generar dicha estética, como pueden ser textos narrativos o actuacion por
parte de los jugadores, como sucede en juegos de rol clasico como D&D. Sin embargo,
el videojuego se puede apoyar en otros elementos principalmente audiovisuales como las

cinematicas.

De esta forma deducimos que hay una relacion entre las mecanicas 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 mecanica la que provoca la estética, pero son fatores que ayudan a
la creacion de las mecanicas. Ademas, 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 mecanicas y sistemas
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de juego D&D da més importancia en las mecanicas del juego a la historia y a trama de
la partida, mientras que Descent es mas equilibrado en sus mecénicas y narrativa, a pesar

de que ambos otorgan una gran importancia a la historia.

4.1.1. Géneros de juegos de mesa

A continuacion, se enumeran los géneros de juegos mas comunes:

1. Abstracto:
Estos juegos se caracterizan por carecer de ambientacion. 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, mas actual, Azul (2017), un juego
en el que los jugadores deben colocar azulejos de la forma maés eficiente posible

para obtener mas puntos que el resto de los jugadores.

llustracion 5: Azul

2. Party game:
Estos juegos se centran en el entretenimiento de los jugadores y la interaccion
entre ellos. No es tan importante alcanzar la victoria, ya que su objetivo principal
es la diversion. Algunos ejemplos son el Jungle speed (1997), Voodoo (2014) o
Twister (1966).
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lustracion 6: Jungle speed

Eurogame:

En estos juegos el factor azar esta muy reducido o es nulo en algunos de ellos. Se
centran en los sistemas y mecéanicas del juego antes que en la temética y la
ambientacion, ya que esta no suele tener gran efecto sobre las normas del juego,
aunque si que estén relacionados; se suele decir que tiene la tematica pegada.
Este es un género muy amplio, el cual se subdivide en funcién de la mecénica
principal del juego, algunos ejemplos son juegos de colocacion de trabajadores,
gestion de dados, gestion de mano o recursos, eliminacion de jugadores, patrones,
puzle, etc...

Estos serian algunos ejemplos de Eurogames: Bang! (2002), su mecanica
principal es la de eliminacion de jugadores; Seven Wonders Duel (2015), su
mecéanica principal de gestion de recursos; Frostpunk: The Board Game (2022),
su mecanica principal es de colocacion de trabajadores y, por dltimo, Pipeline

(2019), su mecanica principal es de puzles.

llustracion 7: Frostpunk: The Board Game
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Ameritrash:

Los Ameritrash son la contraparte de los Eurogames, no dan tanta importancia a
los sistemas de juego o0 mecanicas y se centran mas en la narrativa y ambientacion,
de esta forma sus sistemas suelen ser mas azarosos. Al igual que los Eurogames
también se subdivide en funcion de la mecanica 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, mas conocidos como Dungeron Crawler, y por
ultimo, existen los juegos narrativos, que suelen tener una definicion difusa con
los juegos de rol ya que es muy comun que ambos juegos compartan mecénicas,
sin embargo, un juego narrativo puro solo cuenta con las capacidades de actuacion
de los jugadores.

Estos serian algunos juegos Ameritrash: D&D 52 edicion (2014) siendo un juego
de rol, Dungeon Lite: Orcs and Knights (2021) como Dungeon Crawler y como

juego narrativo Ten Candles (2015).

lustracion 8: Dungeon Lite: Orcs and Knights

Eurotrash:

Son una fusion de los Eurogames y los Ameritrash, de esta forma tiene elementos
de ambos tipos de juegos, presentando mecanicas elaboradas que estimulen las
habilidades y capacidad de gestion de resolucion de problemas por parte de los
jugadores y que estén cohesionadas con la tematica del juego teniendo, por tanto,

un gran peso la narrativa.
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Como sucede con sus predecesores, en funcion de sus mecénicas dan lugar a una
gran multitud de combinaciones y subtipos.
Estos serian algunos juegos Eurotrash: Scythe (2016) siendo un juego gestion de

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

lHustracion 9: This War of Mine: board game

Wargame:

Estos juegos recrean enfrentamientos militares de multiples formas variando la
época, tacticas, si se realiza en un mundo de fantasia, armamento, etc. Suelen tener
una gran extension 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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llustracion 10: 2GM Pacific

TCGy CCG:

Los Trading card games (TCG) y los Collectible card games (CCG) no son lo
mismo, no obstante, lo mé&s comun 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 clasicos cromos de
fatbol u otras tematicas, pero, los TCG y CCG son juegos que afiaden un
componente de creacién de mazos con dichas cartas con las que los jugadores se
enfrentan normalmente en un duelo.

Los juegos méas 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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llustracion 11: MAgic the gathering

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 obtencidn 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 coleccién
de las cartas.

Estos seria algunos juegos LCG: Ashes: rise of the Phoenixborn (2015), The Lord
of the Rings: The Card Game (2011), Arkham Horror: The Card Game (2016).

Legacy:

Estos juegos tienen una caracteristica Unica respecto al resto de juegos, que es su
capacidad de automodificarse en el transcurso de la partida. Esta
automodificacion se produce en el transcurso de las partidas, pudiendo crear,
destruir o modificar de forma irreversible los componentes fisicos 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 mecanicas de otros juegos como los
Eurogames o Party, formado experiencias Unicas, por lo que no se puede definir
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un juego como Legacy en si, lo mas correcto seria 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.

llustracion 12: Zombie Kidz

4.1.2. Analisis de las estéticas MDA en los géneros de juegos de mesa
A continuacion, se enumeran las estéticas del marco MDA segun Hunicke, LeBlanc y
Zubek [10] y analizado sus sinergias méas habituales con los distintos géneros de juegos

de mesa:

1. Sensacion: esta estética en mayor o menor medida la causa practicamente
cualquier tipo de juego y cada género suele tener asociadas unas sensaciones que
suele evocar, por ejemplo, juegos de indole 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 mas rapido 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 incitara a los jugadores a experimentar sensaciones
distintas, aunque haya juegos en los que esta experiencia sea mas 0 menos

relevante en funcién de cada jugador en concreto.

lustracion 13: Infernal Wagon

2. Fantasia: Esta estética es aportada por los juegos con la capacidad de introducir
al jugador es situaciones que no podria experimentar en la realidad. Esto lo
consiguen los juegos tematicos 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 cual sea su planteamiento
pueden aportar esta estética de fantasia, juegos como el Twister o el Uno no tienen
una tematica, incluso se podrian catalogar de juego Party abstracto, por otro lado,
tenemos juegos como Exploding Kittens 0 Voodoo que si plantean una tematica
y pueden dar una pequefia sensacion de fantasia. 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 Si, sefior oscuro!, no es lo mas

comdun.
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lustracion 14: Exploding Kittens

Los juegos Legacy, Eurogames, Wargames, juegos de cartas LCG, CCG Y TCG,
e incluso algunos Eurotrash, plantean un trasfondo o una situacion a los
jugadores, que, aungue no suele tener mucho peso en el desarrollo de las partidas
si aporta esa sensacion de fantasia, como los Eurogames Fertility, Carpe Diem o
The Quest for EI 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.

llustracién 15: Pokémon TCG
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Hasta ahora se ha planteado esta estética de fantasia en juegos cuyo pilar no es
plantear esa situacion de fantasia, si no que se enfocan en su jugabilidad. Sin
embargo, los tipos de juegos que centran su concepto en esta fantasia o que tiene
un gran impacto en las partidas son los Ameritrash, estos juegos tienen como
caracteristica principal y diferenciadora plantear situaciones fantésticas a los
jugadores de una forma mas profunda, como Descent: Journeys in the Dark o
The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth

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

Narrativa:

En el caso de la estética de narrativa sucede de forma similar al punto anterior;
muchos juegos plantean una historia o tematica o marco social pero la narrativa
va mas alla presentando una historia que logre un gran desarrollo o que plantée
una situacion profunda. Una vez mas, por norma general, los Ameritrash son los
que mas exploran y los que méas peso dan a esta estética, mas concretamente los
juegos de rol como D&D, Ten Candles o La Ilamada de Cthulu. Estos son los tipos
de juegos por excelencia en cuanto a narrativa, sin embargo, estos juegos no
requieren una capacidad tan analitica por parte de los jugadores como premian
otros juegos, en su lugar premian a los jugadores con una experiencia de una
historia mas profunda e interesante si son capaces de crearla, en el contexto que
les aporta el juego, con sus habilidades interpretativas e imaginacion.
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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 creacion de historias,
como Si, sefior oscuro!, juegos legacy que también por sus particulares
mecanicas de automodificacion crean una narrativa que engloba al juego en si de

una forma visual e irreversible, como Pandemic Legacy.

llustracion 17: Ten Candles

llustracion 18: Pandemic Legacy
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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 facil 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
publico objetivo. Si queremos presentar un juego retador dicho reto tendra que
estar acorde tanto con el publico objetivo como con el modelo de juego, seria
absurdo presentar un juego Party con mecénicas extremadamente complejas que
ponga a prueba capacidades que requieran muchos conocimientos, como
complejas situaciones fisicas 0 matematicas, ya que un usuario que busque un
juego Party no tendra una vision 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
mecénicas. En este caso lo 16gico seria adaptarlo a un tipo de juego de una mayor
complejidad, como los Wargames o Eurogames, o que dichas mecanicas no
supongan un impedimento estético; si va a ser un juego de operaciones

matematicas encajaria mas 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 improvisacién 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 andlisis y gestion 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 gestion de los elementos junto a la prevision de los eventos
futuros mas probables debido a sus factores de aleatoriedad. Adicionalmente,
y mas comunmente en los juegos de cartas que requieren una preconstruccién
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 estan ligados a
otro género, lo méas comun es que estén ligados a Eurogames o Ameritrash por lo

que sus retos seran los de estos ultimos.

Comunidad:

La inmensa mayoria de juegos, independientemente de su género, satisface esta
estética ya que en los juegos de mesa lo mas normal es que sean jugados en grupo.
La excepcion son los juegos que son exclusivos para ser jugados en solitario como
Under Falling Skies (2020) o Viernes (2011). Los juegos que favorecen mas este
factor social podriamos dividirlos en dos grupos. El primero de ellos favoreceria
mas 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 mecénicas y que puedan pasar a un segundo plano de dicho
evento, como el Monopoly. Y por otro lado, juegos que podriamos considerar
dedicados o de nicho, donde el nicleo del evento gira en torno al juego, para esto
suelen ser mas adecuados juegos Ameritrash, Eurotrash, Wargames y juegos de
cartas, ya que normalmente este tipo de juegos invitan a crear una atmosfera donde
los jugadores se centran mas en el juego como La llamada de Cthulu, que al ser

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

llustracion 19: Viernes
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Descubrimiento:

Una vez més los juegos que mas favorecen esta estética son los juegos que opten
por un marco mas narrativo, es decir, Ameritrash, Eurotrash, Eurogames, Legacy
y algunos Wargames como Help arrives!, que introducen a los jugadores nuevas
mecénicas a lo largo de las distintas misiones de la campafia.

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 ira averiguando dicho
mundo, lo cual a veces también va acompafiado de introduccion de nuevas
mecénicas como el ya mencionado Help arrives! u otros juegos como

Gloomhaven: Jaws of the Lion.

llustracién 20: Gloomhaven: Jaws of the Lion

Expresion:

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 expresidn 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 méas comodo le resulte o que se adapte mejor a él.
Los tipos de juego que suelen favorecer mas la expresividad por parte de los
jugadores son principalmente Wargames, mas especificamente los que den la
posibilidad de disefiar tu ejército, eleccién de bando, etc., como por ejemplo

Warhammer o 2GM. Los juegos de construccion 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 mas, como Las tabernas de
Valfonda, Thunderstone y Ascension. Centrados también en las cartas estan los
juegos de cartas competitivos, es decir CCGs, TCGs y LCGs. Estos juegos
permiten a los jugadores disefiar su mazo en base a una estrategia de las multiples
que suelen ofrecer este tipo de juegos como Magic 0 Yu-Gi-Oh. Por ultimo y
posiblemente el tipo de juego que mas 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 imaginacién del jugador y las
limitaciones que master de la partida imponga, tanto para crear su personaje como

sus acciones y desarrollo en la historia.

llustracién 21: Las tabernas de Valfonda

Sumision:

Esta estética es la que mas difiere entre juegos de mesa y videojuegos
principalmente debido al medio donde se desarrollan ambos. En los videojuegos
es mas habitual ver juegos MMO (Massively Multiplayer Online) que cumplen
esta estética, como World of Warcraft o Lost Ark, donde es facil desconectar y
realizar acciones de forma méas automatica 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 monotono de desconexidn de “farmear” o granjear recursos. Los juegos
de mesa que si podemos considerar que aportan esta estética de sumision 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 desconexion parcial del juego.

llustracion 22: World of Warcraft

A=T=N

L L) llbudunl
mm! h II“!! | O _

Foy

Fit L h = f e
:

% B (0 B (70 *'TT'.’” v

¥

—Zes
=3
H
=
= S
=1
=,

4
=
=
=

4
b
Bl

llustracion 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.

Frecuencia de aplicacion: X:comin  X: poco comun

Estética/ Abstracto Eurogame Ameritrash Eurotrash Wargame TCG y CCG Legacy
género
X X X X X X X X X

Sensacion

(depende del

juego)

Fantasia x x x x x

MNarrativa x x x

Retador

(depende del x x x x x x X X
Juego)

Comunidad x x

Descubrimiento x x x x
Expresién x x x

Sumision x

llustracion 24: Tabla Resumen - Estética / Género
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4.2. Estudio de la implementacion 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 funcion 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 autonomia en sus acciones, las cuales estan influenciadas por su entorno, definidas
por su comportamiento de personaje personal. Son entidades individuales que actian 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 continuacion, se expone un ejemplo de una inteligencia artificial de
automa y otra de NPCs en juegos de mesa para realizar una comparacion entre los

beneficios y desventajas de las 1As de juegos de mesa respecto a los videojuegos.

Los juegos escogidos son Scythe y Gloomhaven debido a su clara implementacion de 1A
y su alta valoracion de la BGG tomando el puesto 16° y 3° respectivamente en el ranking

gue proporciona esta pagina.
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4.2.1. Analisis del automa de Scythe
Scythe propone un 1920 alternativo tras la primera guerra mundial, donde las distintas
facciones luchan por su pais obteniendo recursos, ayudandose de la tecnologia de los

Mechas para hacerse con el control de las distintas regiones.

llustracion 25: Scythe

En este los jugadores representan una de las facciones en guerra y deben gestionar sus
recursos, trabajadores, mechas y el propio lider de la faccion para lograr obtener la mayor
cantidad de oro y regiones posible hasta el final de la partida. El automa al tener la funcién

de representar y sustituir jugadores tendra 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 estan diferenciadas por cuatro cartas.
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llustracion 26: Cartas de dificultad de automa - Scythe

Estas cartas permiten acceder a méas elementos cuanto mayor sea la dificultad, por
ejemplo, en dificultad “autometta” tarda mas en desbloquear la capacidad de ir por zonas

de agua o desbloquear el segundo esquema de acciones, que se analiza mas 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, obtendra 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 serd toda la gestion 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 serd mediante el icono de la estrella central de la carta, si este estuviera

desblogueado se avanzaria en uno el marcador de la carta de dificultad.

Al seleccionar una carta, si se juega en dificultad “autometta”, es decir, facil y tiene el
icono del engranaje tachado, el automa saltara su turno sin realizar ninguna accion. Visto
esto cada esquema tiene 5 secciones tabla de combate y caja de recursos, que se
comparten entre esquemas uno y dos, linea de movimiento, ganancias del automay bonus
del jugador. El turno del automa constara de seguir de forma consecutiva las tres ultimas

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

Esta sucesidn de acciones se puede resumir en una maquina de estados finitos (FSM por
sus siglas en inglés), donde el nucleo del turno se divide en cuatro estados: movimiento,

ganancias, bonus de jugador y progreso del automa.
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Dificultad normal o superior

Accidn
terminada

Dificultad
facil No

Acciones de .
carta de Ganancias
D, obtenidas

Jugador

termina si

su turno

Bonus

. obtenido
Fin de aumentar

el progreso

llustracion 28: Diagrama de estados (FSM) - Scythe

Dentro de las cuatro acciones de la carta de automa podriamos subdividir la accion “Fila
de bonus de jugador” y “Aumento progreso del automa’ en una condicion que, si es
cumplida, realice la accion 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 accion “Fila de movimiento” es
subdivisible en un BT, Behavior tree o arbol de comportamiento o decision, ya que esta
fila de la carta admite unicamente la primera accion realizable, lo cual encaja a la

perfeccion con la estructura de un arbol de comportamiento. A continuacion, se muestra

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

OPTION 1 OPTION 2

Mover
trabajador

¢Trabajador
disponible?

¢Mecha
disponible?

Mover
mecha

llustracion 29: BT - movimiento del automa - Scythe

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

en caso de no tenerlo se intentara el mismo proceso con un trabajador.
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4.2.2. Andlisis del comportamiento de personajes de Gloomhaven
Gloomhaven es un juego de fantasia épica cooperativo en el que los jugadores tendran

que enfrentarse a los distintos desafios que propone su historia.

lustracién 30: Gloomhaven

Cada jugador tendra el control de uno de los 17 personajes con el que combatira contra

los enemigos que son controlados por inteligencia artificial.

Al contrario que con el ejemplo de Scythe, aqui la inteligencia artificial son NPCs que
son cada uno de los enemigos en el juego, estos seran distintos segun el escenario que se
juega. Cada uno de los distintos tipos de monstruos tiene una baraja de cartas propia la

cual indicara en cada uno de los turnos que accion llevara a cabo.

A la hora de jugar un escenario, al inicio de cada ronda todos los personajes, jugadores y
monstruos, determinaran su orden de accién en funcion de las acciones que realicen, los
jugadores en funcion de la carta que utilicen segun su valor de iniciativa y los monstruos
sacardn una carta de su mazo de acciones, esta carta indica la iniciativa, el orden de
accion, y las acciones que realizara durante su turno y todos los monstruos del tipo de la
carta seleccionada se veran sujetos a dicha carta, de esta forma se agiliza el juego vy,
aunque puedan realizar acciones poco eficientes o l6gicas para una situacion en concreto,
todas las criaturas del mismo tipo mantendran la misma Iégica de accion.
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Turno de los NPCs

Al inicio de cada NPC lo primero que haré es designar su objetivo durante ese turno, este
sera el enemigo, un jugador, méas 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 mas inteligencia, por ejemplo, un bandido podriamos suponer que es mas inteligente
que un guerrero esqueleto y por lo tanto en vez de atacar al enemigo més cercano contra
el que pueda realizar su ataque podria ser mas estratégico y atacar al enemigo mas dafiado
0 débil.

lustracion 31: Eleccién de objetivo - Gloomhaven

Avanzar contra el primer objetivo viable es un sistema sencillo y que en la mayoria de
los casos es lo que sucederia. Como ocurria con Scythe con este sistema trata centrar el
méaximo tiempo en el jugador recortando cierta l6gica en las decisiones de los NPCs en
pro de agilidad en el juego. Una posible solucion es establecer un sistema de l6gica en los
NPCs y en funcion de su grado de inteligencia afiadir 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 sentird mas Unico enfrentarse a distintos enemigos.

Tras seleccionar un objetivo el NPC realizara 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 accion y estan 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 més soltura. Ademas estas van acompafiadas de un icono
representativo de dicha palabra clave y datos adicionales o subpalabras clave para realizar

la accion. Este es un sistema muy cémodo y visual que implementan mas juegos como
Magic.

fircher . . @ Lliving Bones

20

M -2
Move V. +0 R Y‘

Attack Z& +0
Attack ?} +1 %t

Range Qg—‘l Heal ‘ 2
Self
O

llustracién 32: Cartas de accién de NPC - Gloomhaven

Este sistema es facilmente representable por FSM que incluyen mas estados cuantas mas

acciones tenga la carta, para las cartas anteriores este seria su FSM equivalente.
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llustracion 33: FSM de cartas de accién de NPC - Gloomhaven
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Movimiento de los NPCs

El movimiento de los NPCs es posiblemente la caracteristica mas importante a la hora de
determinar la calidad de una IA: cuanta mas logica o realismo respecto a sus funciones
fisicas y psicologicas tenga, de mejor calidad serd. 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 dispararia a su objetivo, en este caso 2 por la subpalabra

clave, y en la carta B primero realizard un movimiento y después disparara.

LW frcher & S ™ fircher

96

Move Y. +0

Attack ,7:“ +1
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Attack ,‘z‘
Target © 2

Carta A Carta B

lHustracion 34: Cartas de accién de NPC (2) - Gloomhaven

El movimiento de los monstruos estd 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 movera para estar a rango, naturalmente, pero si esta a rango
se alejara 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
mas o menos realista que depende de cdmo estén disefiadas las cartas del mazo del
monstruo o enemigo en concreto, aunque no evita posibles situaciones poco légicas 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 interaccion con las trampas y el
terreno peligroso. Los monstruos de movimiento terrestre son afectados por trampas y
terreno peligroso e intentaran evitar moverse por estas casillas a no ser que no tengan otra
forma de avanzar. Si bien es una logica 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 comento
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anteriormente. Una forma de solucionarlo seria plantear una légica de accién ante estas
situaciones en funcién del tipo de monstruo y su supuesta inteligencia: un arquero bandido

deberia ser mas perspicaz en estas situaciones respecto a un esqueleto o un berserker.

A la hora de atacar hay cartas que afaden 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 opcion
pudiendo escoger otra decision que a largo plazo sea mas conveniente o permita estar mas

seguro.

Conclusion:

Estos son sistemas muy cdmodos y féciles de aplicar para el jugador para que la partida
no sea muy tediosa y pueda centrarse mas en las acciones del jugador, centrar el tiempo
de juego lo maximo posible sobre el jugador, para lo que tiene que sacrificar l6gica 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 comdn 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 asi puede se puede construir un mazo mas

preciso para el automa, en caso de incluir uno.

Los videojuegos, por su medio digital, permite 1As 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 méas compleja sea mas complicada sera de manejar.

Por ahora, a priori el Unico 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 maximo
factores aleatorios y una mayor precision de acciones respecto la situacion 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 disefiar sistemas de gran complejidad con una estructura
jerarquica que permite a los jugadores una comprension mas rapida de los elementos del

juego.

La herencia o jerarquizacion de los elementos de un juego no es algo nuevo, en mayor o
menor medida casi todos los juegos presentan jerarquizacion en sus elementos de alguna

forma.

Uno de los ejemplos mas visuales serian 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.

Carta Base
Tierra Criatura Encantamientos Conjuros
Subtipos Subtipos Subtipos Subtipos
v « v v
Artefactos Planeswalker Batallas Instantaneos
Subtipos Subtipos Subtipos Subtipos

llustracion 35: Jerarquia de herencia de cartas - Magic

Cada carta comparte una estructura base donde se distribuyen los elementos béasicos de
las cartas y en funcién del tipo de carta e incluso subtipo se le afiaden elementos

caracteristicos de ese tipo de carta.

59



u Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos Ingenieria Informatica

il Creature — Dwarf Warrior

4| When Stampede Dwarf enters the battlefield, 8 ! Prevent the nm 2 damages that would be
bl it gains +2/+0 and haste until end of turn. 2 dealt to target c'rt:aif.lrc or planeswalker

i 2 @ *, Sacrifice Stampede Dwarf: Dwarf s vonc next

[ creatures you control get +2/+0 and have
4 haste until end of turn.

Wl Dwarven warriors are dangerous twice, when You get an emblem Wi our opponents
ll they come and when they stay. And yes, that’s a | 4 o I can’ts his or her libraries, gnm'hvc
problem for us. or cast more than one spell per turn”.

lustracion 36: Cartas de ejemplo - Magic

Esto también sucede con otros juegos de cartas mas clasicos como por ejemplo la baraja
de cartas espafiola o francesa en las cuales cada carta cuenta con dos atributos que
comparten entre todas las cartas que son el palo y el nimero de carta o figura, en el caso
de ser un As, rey, caballo o sota, en la baraja espafiola, y A, K, Q 0 J, en el caso de la

francesa.

llustracion 37: Cartas - Baraja francesa
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Otros juegos plantean esta jerarquia en otros elementos como tableros o losetas, por
ejemplo, Roll Player divide en diferentes secciones las caracteristicas del personaje de
cada jugador en una loseta, que durante la partida se modificara, pero manteniendo la

misma estructura.

; gg‘ —‘E. A

Elfo - |

—
lecm\mnm D. t fond
ras{ondo

:_—\Dl ONS
1 - ¥

PLAER D“‘ = |

| SR s

llustracion 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 pardmetros
para establecer una relacion entre ellos, naturalmente cada uno teniendo valores
distintos, con el objetivo de visualizar mas rapidamente la informacién y poder realizar

comparativas con mayor comodidad.

TABLA 7-5: ARMAS A
Armas sencillas Precio Dafio (P) Dano (M) Critico Incremento de distancia  Peso’
Ataques sin arma

juantelete L PO 1d2 1d3 {

Impacto sin arma — 1d2{3] 1d3{3] %2 - —
Armas ligeras de cuerpo a cuerpo

Daga 2po 1d3 1d4 19-20/x2 10’ 1ib

Guantelete armad 5 po 1d3 1d4 11lb

Hoz 6 po 1d4 1d6 <2 — 21b

Maza ligera 1d4 2 4lb

Punal 2 po 1d3 1d4 <3 11b
Armas @ ung mano de cuerpo a cuerpo

Clava - 1d4 1dé %2 10 b

Maza de armas 8 po 1d6 1d8 x2 61b

Maza pesada 12 po 1d6 1d8 X2 — 8b

|Lanza corta 1 po 1d4 1d6 2 20 3lb
Armas a dos manos de cuerpo a cuerpo

Baston 1d4/1d4 1d6/1d6 <2 41t

Lanza 2 po 1d6 1d8 x3 20° 6lb

Lanza larga” 5 po 1d6 108 x3 91b

llustracién 39: Tabla de armas - D&D
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Conclusion:

La herencia es un mecanismo de disefio que es practicamente inevitable y resulta Gtil
tanto para el creador del juego como para el propio jugador. Lo normal es encontrar
sistemas jerarquicos mas sencillos en juegos de menos complejidad y viceversa como

limitando su uso a la organizacion y estructura del juego.

Donde se podria profundizar mas es en su utilidad para facilitar crear contenido en los
juegos de forma practicamente ilimitada o que amplien mucho su contenido para alargar
la vida del juego facilitando herramientas de creacion de escenarios u otros elementos
en funcién del juego para que las creaciones por parte del jugador se mantengan igual
de equilibradas que los elementos originales del juego, dentro de las mecéanicas del
juego. Hay pocos juegos que tengan este tipo de particularidades, aunque es mas comun
ver este tipo de mecanicas 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. Diseno de Heroes Task

A continuacion, se presenta el juego de mesa desarrollado enfocandose en los principales

elementos tratados durante este trabajo a modo de demostracion de aplicacion de estos.

5.1. Caracteristicas del proyecto

5.1.1. Descripcion general del juego
Heroes Task es un juego RPG (Role Playing Game) tactico 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 pequefio grupo de estos aventureros se han asociado y llegado

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

Los jugadores aventureros encarnaran a un personaje de su propia creacién que tendra
que completar misiones y encargos de todo tipo: recuperar objetos poderosos de antiguos
timulos, acabar con monstruos, etc.

Esta situado en un mundo de fantasia fantastica que tendra como antagonista al “Maestro
de monstruos”, un poderoso ser que ha desatado una plaga por todo el mundo provocando

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

Las partidas se desarrollan es escenarios con escenografia con movimiento no

cuadriculado a mas puro estilo de Mordheim:
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llustracién 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 desarrollara 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 mision 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 varian entre si 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 tacticos como Mordheim o
Warhammer con juegos cooperativos de rol como D&D o Descent que permiten un

ambiente més relajado y de trabajo en equipo.

lustracion 42: Escenario Warhammer Fantasy
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Esta estrategia permite cuantificar mejor los parametros del juego y crear mecanicas mas
solidas. Por otra parte, la implementacion del rol permite ciertos escenarios impredecibles
y posibilidades de narrativas novedosas, interesantes o inesperadas, como sucede en D&D
por ejemplo, ademas de la satisfaccion 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 caracteristicas de juegos similares para dar una experiencia de juego
mas variada y completa en cuanto a posibilidades, y méas asequible, gracias a la
modificacion o eliminacion de mecanicas complejas que no ayudan a que el juego se

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

Este disefio més asequible es apto tanto para jugadores de juegos similares como
relativamente novatos en el género, ya que hay ciertas mecanicas y sistemas se no se
necesitan comprender en su totalidad para jugarse, aislando conceptos segun el personaje

del jugador.

¢Queé tiene de especial Heroes Task? Heroes Task ofrece una experiencia mas completa
que la mayoria de los juegos de su categoria. Se enfoca tanto en la experiencia de juego,
por parte de las mecanicas como de la narrativa, aplicando técnicas que estructuran el
contenido de una forma mas sencilla de asimilar permitiendo mayor contenido, logrando
una experiencia mas agradable y fluida con una complejidad similar en comparacion a

otros juegos ya vistos.

Trata de encontrar un punto medio entre juegos de distinta complejidad y publico
objetivo. Por ejemplo, Descent es un juego mas sencillo y adaptado a un publico cercano
al casual, con mecéanicas sencillas, desarrollo de partida sencillo y trama estandar sin
complejidad narrativa; sin embargo, Pathfinder es su cara opuesta, tiene una gran variedad
de opciones que es mas apta para veteranos del género, mecanicas mas complejas e
historia més elaborada. Aplicando ciertos avances técnicos en los videojuegos se puede

lograr una experiencia tan comoda y asequible como la que presenta Descent pero sin
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reducir y simplificar el contenido del juego haciéndolo més parecido en este aspecto a
juegos como Pathfinder o Warhammer presentdndolo de una forma maés llevadera y

progresiva.

5.1.6. Publico objetivo

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

la mecénica como en la parte narrativa.

5.1.7. Organizacion de documentacion
En el disefio de juegos de mesa no hay un documento oficial de disefio 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 comprensién y el reglamento de un juego de mesa deberia
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 exposicion de la documentacion presentada en el reglamento han sido:
pauta 2, Hacerlo legible; pauta 4, Dar detalles; pauta 4, Dar detalles; pauta 6, No solo
“qué”, sino “cdmo”’; pauta 9, Que no se escape nada; pauta 10, Buena presentacion. Estas
pautas ayudan expresamente al reglamento para que su contenido y estructura sea comoda
y facil de entender para los jugadores colocando y ordenando los elementos de su

contenido de forma estratégica.
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El Obelisco Primigenio v la plaga mégica.... 6 Dafios 28
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La llegada de los Atheridos............ .6 Impacto ir 28
La era de las reliquias ..o 6 Impactos automaticos ... 28
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manos) 28

Inicio 7
Diestro en (tipode arma).......c.ocooooeees 28

Misicnes y preparacion ......oooocoeoeeeeeeens 7
Sistema de Magia ..o 29

Otros preparativos. ..o 7
Hechizos 29

Como tratar los elementos de una mision . 8
Sortilegios 31

JUgar un tUrmo: e B
. Atributos, rasgos y etiquetas .31

Secuencia de la partida/mision ..................8
Atributos 32

Comercio y reak imiento 9
Etiquetas 33

Razas 9
Experiencia, subir de mivel ....................34

Cualidad 11
Enemigos abatidos, aventureres heridos y
Pasado 11 lesi 34
Clase 1 Tabla de heridas........cccoooooiiie 35
Equipamiento inicial 12 Tabla de lesiones.......ococicce 35
Hoja de personaje 12 Estado: 36
Hoja de almacen. ... 14 Lista de estados. ..o 36
Equipamiento de aventurero .................15 e smzoes 36
WMamMPIrismo .. 168 PNJs y sus comportamientos 37
Licantropia ..o 17 Hostiles 37

[lustracion 43: indice - Heroes Task (Juego disefiado)
Por ejemplo, en el reglamento primero se presenta un resumen de los objetivos del juego,
después esta el apartado narrativo y de ambientacion al inicio del documento, para
introducir al jugador a el universo del juego, posteriormente se indica la estructura de las

partidas, creacion de personaje, mecanicas del juego y reglas de escenario y mercado.

5.2. Propuesta de jugabilidad

5.2.1. Aplicacion 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: fantasia y expresion.

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

Como es habitual en los juegos de rol, plantea al jugador una situacién irreal donde se ve
inmerso en el mundo y formando parte de él. Esto no solo se consigue con una
ambientacion y una historia, si no dando al jugador el control de una personalidad, en la
mayoria 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 mecénico el juego, con

distintos eventos que provoquen cambios en el personaje.
Estética de Expresion

Relacionado con el punto anterior, la principal causa de aportar expresion 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 creacion 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 mas sigiloso o intimidante, y otros aparatados de personalizacion como
poder hacer al personaje un hechicero, vampiro o un habil luchador. Esta personalizacion
inicial permite al jugador dar una orientacion inicial a su personaje, pero esto puede

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

5.3. Implementacion de sistemas hereditarios

El interés de implementar sistemas en los que se aplique herencia viene de una de las
principales caracteristicas que aporta el juego que es su gran cantidad de contenido. Tratar
de estructurar los elementos y contenidos del juego posibilita que el disefio se mas
comodo y sencillo y mas facil de aplicar dicho contenido para los jugadores, ya que, al
ser una gran cantidad de informacion, esta esquematizacion del contenido permite a los

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

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

organizacion de items y la escenografia.
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5.3.1. Herenciaen items
Todos los objetos, equipamiento y hechizos del juego estan descritos en el documento de
Equipo, Magia y Miscelanea (ver Anexo), la organizacion de estos es similar a juegos del

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

Bronce, Aceroo
hueso, Acero, madera Incremento
piedra, madera de gran de
Armas sencillas madera® buena calidad” Dafo(P) Dafo(M) Critico distancia Peso!
Atagues sinarma
Guantelete 2pp 2 po 36 po 1d2 1d3 x2 1lb
Impacto sin arma 1d2 1d3 X2
Armas ligeras de cuerpo a werpo
Daga 2pp 2 po 36 po 1d3 1d4 19-20x2 o 1lb
Guantelete armado Spp 5 po 45 po 1d3 1d4 %2 1lb
Hoz 6 pp G po 48 po 1d4 id6 x2 1lb
Maza ligera 5pp 5 po 45 po 1cd4 1d6 *2 4lb
Pufial 2pp 2 po 36 po 1d3 1d4 %3 1lb
Armas o una mana dé CUerpo acuenpo
Clava 1pe 1pp 30 po 1d4 1de %2 i} ilb
Maza de armas Bpp 8 po 54 po 1dé 1da %2 6lb
Maza pesada 12 pp 12 po 66 po 1d6 1ds X2 8lb
Lanza corta 1pp 1po 33po 1d4 1da x2 20 ilb
Armas a dos manos de cuerpoa cuerpo
Bastin® 1pc 1pp 60 po 1d4/1d4 1d6/1d6 %2 41b
Lanza 2pp 2 po 36 po 1di6 1d8 %3 ¥l Blb
Lanza larga’ 5 pp 5 po 45 po 1d6 1d8 *3 9lb

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

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

Armas a distancia

Arco corto Tipo: distancia Dario: 103 Rango: | Manos: 2
Subtipo: Arco 20cm Penalizadores: -

Reglas: -

Arca Tipo: distancia Dario: 1D3 Rango: | Manos: 2
Subtipo: Arco 26cm Penalizadores: -

Reglas: imprecisa (1)

Arco recurvo Tipo: distancia Dafio: 104 Rango: | Manes: 2
Subtipo: Arco 26cm Penalizadores: -

Reglas: imprecisa (1)

Arco largo Tipo: distancia Dario: 104 Rango: | Manos: 2
Subtipo: Arco 34cm Penalizadores: -

Reglas: imprecisa (2)

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

con los objetos miscelaneos.

Miscelanea

Mochila Tipo: Misceldnea

Subtipo: Utilidad

Efecto: cuando obtengas este objeto no lo anotes en el almacén de objetos, en su lugar
marca la casilla de mochila en la bolsa de la hoja de personaje esto te permitird utilizar los
tres espacios adicionales de la bolsa de forma permanente.

Musleras Tipo: Misceldnea

Subtipo: Utilidad

Efecto: 5i tienes una pieza de eguipo de tipo corporal que protege piernas y tiene
antiperforante, mejora el antiperforante en (-1, +1)

Gambesan Tipo: Misceldnea

Subtipo: Utilidad

Efecto: Si tienes una pieza de eguipo de tipo corporal que protege torso y tiene
antiperforante, mejora el antiperforante en (-1, +1)

Cofia acolchada Tipo: Misceldnea

Subtipo: Utilidad

Efecto: 5i tienes una pieza de eguipo de tipo corporal que protege cabeza y tiene
antiperforante, mejora el antiperforante en (-1, +1)

llustracién 46: Objetos de ejemplo - Heroes Task (Juego disefiado)

Manteniendo este patron de estructura se consigue una interpretacion de los elementos
mas intuitiva. Lo mismo ocurre con cémo se organizan los hechizos, todos mantienen la
misma estructura y orden en la descripcion de sus efectos, de esta forma también se

consigue compactar mas la informacién sin reducirla.
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Magia Esencial:
Artes magicas: -

Lanzamientos:

s Proyectil (4] (principal): Proyectil magico -» Rango: 25cm, F:4, Dafio: 2D3

»  Aura (4) (secundaria): Escudo magico -» obtienes +4 de Def durante esta ronda

» Control (4) (secundaria): Encantar arma -> encanta un arma en tu inventario, dicha
arma obtiene Arma magica hasta el final de la ronda.

Magia de [lamas:
Artes magicas: fuego

Lanzamientos:

*  Proyectil (5) (principal): Bola de fuego -> Rango: 28cm, F:4, Dafio: 204, Provoca el
estado Ardiendo al objetivo afectado

* Liberacidn (3) (principal): Llamarada -> Rango: plantilla de cono desde el lanzador, F:3,
Dafio: 1D3, Provoca el estado Ardiende al objetivo afectado

* Aura (4) (principal): Cuerpo igneo -> Rango: plantilla redonda mediana en el centro del
lanzador, F:4, Dafio: 2D3, Provoca el estado Ardiendo al objetivo afectado

* Control (pasivo): Ignicidn -> si el hechizo toma como objetive a2 un enemigo v le causa
el estado Ardiendo, pero este ya tenia el estado antes de lanzar este hechizo entonces
el objetive pierde un punto de salud.

o Viento (5] (principal): Tornado de combustidn -» Rango: plantilla redonda peguefia a
20cm, F:3, Dafio: 3D3, Provoca el estado Ardiendo al objetivo afectado

Magia de Congelacion
Artes magicas: hielo

Lanzamientos:

* Rayo (3) (principal): Torrente de hielo -> Rango: platilla rectangular grande desde el
lanzador, F:3, Dafio: 1D4, Provoca el estado cangelade al objetivo afectado

* Aura (3) (principal): Invierno -> hasta el final de |z siguiente ronda, todas las
miniaturas reducen su movimiento{M) a la mitad excepto las que controlen el arte
magica hielo.

* Liberacidn (4) (principal): Criogenizacion -> Rango: 17cm, el enemigo seleccionado
gueda totalmente congelado, cada uno seran saltados automaticamente hasta que
glguien le libere de |z criogenizacion retornando al ciclo de juego con normalidad, esto
ocurrird cuando el objetivo sea atacado o reciba dafio de alguna fuente.

s Expansion (4) (principal): Estalagmitas de hielo -» Rango: platilla rectangular pequefia a
20cm, F:3, Dafo: 1D6, provoca el estado Songrado tras el dafio del hechizo a los
ohjetivos dafiados.

* Electricidad (pasiva): Hielo en sobrecarga -= realiza una tirada de rasgo conacimiento
B, si es superado obtienes +1 contador de mana

lustracion 47: Hechizos de ejemplo - Heroes Task (Juego disefiado)

El inconveniente de este sistema es que requiere que deban ser explicados de forma mas
extensa en el reglamento de juego y por tanto es mas conocimiento que debe adquirir el

jugador de primeras, pero a la larga agiliza las partidas.
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Mas adelante esta organizacion se aprovecho para establecer una relacion de precio de

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

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

presenten un beneficio mayor para el jugador seran mas caros.

G~ e b W Ra =

[ IR R R R R
ERR R Rl e N R T R R vl e TR e e e T eT e )

37
38
39
40

A B C H | K L M M O P
Armas Cuerpa a cuerpo Precio de compra |peso de objeto Reglas especiales  [peso Multiplicador de precio
Daga 99 1,045 parada 1,1} |Cac Dist Mixta Armadura Escudo  Magico

Espada 99 1,045 perforante 1,2 95 95 100 110 100 100]
Estogue B7 0,912 estoque 0,8]
Mandoble 122 1,287 doble guardia 13
Mandoble de doble guardia 159 1,6731 molesta 0,7]
Espada bastarda 122 1,287 cercenante 1,2]
Claymore 147 1,5444 letal 1,1
Cimitarra 119 1,254 contundente 1,1
Falcata 158 1,6632] abollar 1,1
Martillo 110 1,155 contra carga 1,1
Martillo de guerra 134 1,4157} [penalizadores] 0,95
Hacha 144 1,512 imprecisa 0.9
Hacha de guerra 160 1,6848 ataque rapido 1,1
Mangual 161 1,69884 multidisparo 1,3
Lucero del alba 132 1,386 desde la cadera 0,9
Pico 108 1,14 armatoste 0.8]
Godendag 119 1,2474 ataque elemental 1,1
Lanza de combate 23 0,8778| dafio bajo 0,95
Pica 119 1,2474 dafic medio 1,05
Alabarda 119 1,2474 dafo alto 1,3
def+1 0,89
Armas mixtas Precio de compra |Peso de objeto def +2 1
Tomahawk 151 1,512 def +3 1,2
Jabalina 103 1,026 def +4 15
Pirolanza 190 1,5015| antiperforante 1,2]
metal 0,99
Armas a distancia Precio de compra |Peso de objeto ruidosa 0,99
Arco corto B0 0,8379| bloqueo 1,1
Arco BO 0,8379 cobertura 1,2]
Arco recurvo BB 0,9261 justas 1,2]
Arco largo 106 1,11132 tomo de hechizos 1,2]
Arco élfico 127 1,333584] marca de sortilegios 1,2]
Arco pesado 157 1,651104 [usa dos manos Cal] 0,9]
Ballesta 106 1,11132] [usa dos manos Dist] 0,98
Ballesta de mano BO 0,B4645 pirolanza 1,4
Ballesta de repeticion 103 1,08927| Dist baja 0.9
Gastrafetes 268 2,82338784 Dist media 1
Arbalesta 99 1,0456392| Dist alta 1,2]
Gastrafete 3

5.3.2. Herencia en escenografia

La escenografia es un apartado fundamental,

lustracion 48: Hoja de calculo de precios

- Heroes Task (Juego disefiado)

con ello se dotan a las partidas de

ambientacion y vida. La escenografia esta clasificada en tres tipos: elementos

interactuables, escenografia ambiental y estructuras.

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

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

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

COFRES CON CERRADURA NIVEL 4 [C4)
* Opriones de un jugador cuando interactua con un cofre:

-Usar ligve: abres el cofre si tienes |z llave C4, pasa a tener el estado abierto.
-Forzar: si superas una tirada de rasgo robo de 9 abres el cofre, pasa a tener el estado abierto.

-Goipeor: tratas de romper el cofre a golpes, una puerta abierta de esta forma sera destruida por lo que
pasard a tener el estado destruido. La puerta se destruira si superas una tirada de atributo de F -2, esta
accidn se realiza con el arma equipada si es CaC por o gue te beneficias de sus reglas.

-Coger contenida (Usar liove, Farzar, Golpear [E]): recoge parte o todo el contenido en su interior.

lustracion 49: E.1. cofre de ejemplo - Heroes Task (Juego disefiado)

De esta forma se amplian 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

clasico como La llamada de Cthulhu.

La escenografia ambiental son elementos que dan relieve al mapa, tales como arboles,
rocas o rios. 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 seran los propios elementos interactuables.

CHOZA MAGICA

Puertas: una puerta del tipo (PR1)
Ventanas: ninguna

Al entrar: Al entrar en el edificio todo el interior es de cristal y en el centro hay un solo cafre con marcas de
llomas.

Elementos interactivos: Cofre rinico de fuego

lustracion 50: Estructura de ejemplo - Heroes Task (Juego disefiado)

Esta organizacion, ademas 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 méas contenido del que se dispone en un

inicio, dandoles esta herramienta de creacién de escenarios.

54. Implementacion de Inteligencia artificial

En este juego la inteligencia artificial implementada esta a modo de NPCs, es decir, no
hay un 1A que sustituya a un jugador para procesar sus acciones si no que hay criaturas
que seran algunas miniaturas que actuaran 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 tendran 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 estan controlados por inteligencia artificial determinan sus acciones por
un parametro, la actitud de dicho NPC, en funcién de qué actitud se encuentre el NPC

tendra a su disposicion una seria de acciones para realizar en el turno.

Al comienzo de cada turno de NPC controlado por IA se le asignara un objetivo. Esta
asignacion se realiza por proximidad, es decir, quien esté mas cerca de la criaturay en su
campo de vision sera 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 atacd, siempre y

cuando pueda verle.

Tras este proceso se debera determinar la actitud de la criatura segln su esquema personal

de variacién de actitud, asignado a su propia ficha en el bestiario.
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Experiencia otorgada: 90 exp
Dragan loven
Peana: Bestia-Monstruosa
H:17 Arma (Cac)y/ Dafio: 204 / Rango: 2cm
Efectos: Cercenante
M:E Arma (Distancia)// Dafio: 204 f Rango: plantilla de cono
I:4 desde el lanzador
PC:4 Efectos: ataque elemental (Fuego), Enfriamienta (1)
PD:2
c:0 Armadura/S
N0 Cabeza: +2 Efectos: Ignifugo, antiperforante (8,2)
F:5 Torso: +2 Efectos: Ignifugo, antiperforante (8,2)
Def:5 Brazos: +2 Efectos: Ignifugo, antiperforante (8,2)
Piernas: +2 Efectos: Ignifugo, antiperforante (8,2)
Etiquetas: volador Habilidades: Bestia, Violento
Actitud Condicion cambio de actitud
Descontrolado 5i comienza el turno con el 25% de vida o
inferior
Ofensivo mixto [Inicial] Si no hay 4 o mas miniaturas a 10cm
Ofensivo cuerpo a cuerpo 5i hay 4 o mas miniaturas a 10cm
Ofensivo a distancia 5i hay & o mas miniaturas a 10cm

lustracion 51: NPC Dragdn Joven - Heroes Task (Juego disefiado)

La tabla inferior es la encargada de reasignar una actitud cada turno del NPC. En el caso
de la imagen anterior del “Dragdén Joven” cuenta con cuatro posibles actitudes pudiendo
cambiar de la actitud actual a cualquier otra con una prioridad descendente. Este sistema
es una simplificaciéon de un arbol de comportamiento, un BT, adaptado de tal forma que
sea mas sencillo de interpretar. Para este ejemplo el arbol de comportamiento seria este:
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menos de
4 enemigos
al0cm

4 enemigos 6 enemigos

Vida < 25%

al0cmo al0cmo

mas mas

lustracion 52: BT Dragén Joven - Heroes Task (Juego disefiado)

Y por ultimo teniendo la actitud del NPC en el reglamento se describe las posibles
acciones a ejecutar segun la actitud, por lo que se selecciona de forma aleatoria una de

ellas y se ejecuta.

Ofensivo cuerpo a cuerpo
Maniobras: tira 1D4

Carga: la miniatura se movera hacia su objetivo con la accion Correr y realiza la accion Atacar contra el
objetivo con -1PC y +1F.

Golpetazo: realiza la accion Atacar contra el objetivo con +3F.

Impacto: la miniatura se movera hacia su objetivo con la accién Andar y realiza la accion Atacar contra el
objetivo.

Reposicionamiento: la miniatura se aleja lo maximo posible de su objetivo realizando |a accidn Andar, en

caso de no estar a alcance se acercarad el minimo necesario para estarlo, pero manteniéndose a rango de
su arma con el objetivo, después realiza la accidn Atacar contra su objetivo con +1PC.

llustracion 53: Maniobras de actitud "Ofensivo CaC" - Heroes Task (Juego disefiado)

Eleccién de este sistema:

Se decidi6 disefiar la 1A 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 mas elaborado. Ademas, reduce la ya mencionada carga de trabajo en el
manejo de la 1A, centrandose 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 vinculo, estos Ultimos nacieron
gracias a la digitalizacion de los juegos de mesa obteniendo sus particularidades a lo largo
de los afios.

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 aplicacion
del marco MDA da a los disefiadores de juegos de mesa, como a los de videojuegos, una
vision mas clara y concreta para plantear las bases del juego, es por ello por lo que es un

elemento esencial en el disefio de cualquier juego sin importar el medio.

Por otra parte, la aplicacion de herramientas y mecanismos de programacion a los juegos
de mesa contribuye a una estructuracion del juego mucho mas precisa, que puede ser o
no necesaria en funcion del proyecto. La aplicacion y adaptacion de estas herramientas y
estructuras no solo puede ayudar al disefio, sino que también puede ser de utilidad para
mejorar la experiencia de juego con mecanismos que simplifiquen, ordenen o faciliten la

aplicacion y uso de los elementos del juego.

Disefio de Heroes Task

El andlisis de los apartados tratados ha sido de gran utilidad no solo para el disefio del
juego mejorando la experiencia de usuario con ciertas mecanicas, sino que también para
aplicar procesos no muy explorados en el disefio de juegos de mesa para facilitar los
sistemas de juego. Aun siendo un juego con una gran carga de complejidad, los sistemas
de estructuracién de la escenografia ayudan a la comprension y aplicacion de los

elementos de juego.

Cabe destacar que este juego es un proyecto grande que no se encuentra finalizado,
aungue contenga grandes avances en los apartados propuestos. El contenido del juego

hasta la fecha se encuentra en anexos.
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