Disefno de Videojuegos

Dinamica
Tactica y estrategia



Motivacion

e Dinamicas nucleares de estos generos

OBJECT / Superar el juego

Accion 5 .
Estrategia
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Motivacion

e Existe gran variedad en los juegos que
tienen una compleja toma de decisiones
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Motivacion

e Son dificiles de disenar, pero cuando
funcionan “atrapan” de verdad al jugador

EVERY "CIVILIZATION" GAME EVER:

...FINISH THIS
ARCHER...

MART VIRKUS '16 ARCADERAGE.CO
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Tactica y estrategia

e Son dos niveles de toma de decisiones
I sl \"™

[ Locate Agent Blaustein

ALMANAC
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Ejemplo TRADING CARD GAME

1. Planificacion (en fase de preparacion)

2. Ejecucion
(en pleno juego)

olempre hay factores fura de tu control - NG ==



Estrategia

e El jugador elabora un plan general de
actuacion con patrones operacionales
también generales (a relativo “largo plazo”)
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Ejemplos

Soau:Whenyourhem | i heas ‘
. isattacked, deal 2 } | :emt?;lmmﬁ ‘
‘damageto all enemies. | hand. Iteosts(z)ﬂm ‘

e Hearthstone

“VYoy a jugar
de manera
agresiva,

Eaglehorn Bow '

)
\

(I Atthe end of yourturn, | \ T A ‘ Whenever a friendly
I drawuntilyouhave3 | . 0 S il Secretis revealed,

intenta ré ’ £ 7 . 1 ¢ “ ?'3Tgain+10urability. 2

atacar siempre
que pueda al
héroe enemigo”

Face Hunter - Core cards
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Ejemplos

e Overwatch 2

“Voy a intentar B
apovar G STl e S
companeros

siempre que
pueda, y me
centraré en — &
la sanacion”
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Ejemplos

e Total War: Three Kingdoms

“Voy a poner la infanteria primero, los arqueros
detras y con la caballeria intentare flanquear al

5 3
enemigo” [
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Tactica

e El jugador pone en practica un conjunto de
medios adecuados para alcanzar un objetivo
estratégico concreto
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Ejemplos

e Hearthstone

“Pongo este gnomo ahora
porque en el siguiente turno
fijo que me atacay, si lo
destruye, se va a llevar dano”
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Ejemplos

e Overwatch 2

“Por ahora voy a quedarme
tras el tanque del grupo, pero
dejo mi torre de sanacion
escondida ahi en el techo,
para sanar a los companeros”

Tactica y estrategia
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Ejemplos

e Total War: Three Kingdoms
“Ahora mismo estoy cargando por la ladera de esta
montana con mi caballeria, mientras mantengo a
los arqueros presionando ese frente de batalla”
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Problema con la incertidumbre

e Una diferencia entre Puzle o Rol y Accion o

Estrategia es la incertidumbre

o Por informacion oculta [

o Por evento inesperado

o jPor jugador a confrontar impredecible! ;

o ... jsuele evitarse la pura aleatoriedad! /

e Tras la revelacion, resolver un puzle ,
es trivial... pero aun teniendo planes,
en accion o estrategia hay que ponerlos a
prueba, adaptarlos o rehacerlos si no van

Tactica y estrategia
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Problema con la incertidumbre

e La incertidumbre inicial es alta, pero al ser
acumulativas las ventajas (mas unidades,
mas tecnologias, mas poder...), esta va
bajando necesariamente segun jugamos

INCERTIDUMBRE
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Problema con la incertidumbre

e 5ila incertidumbre baja demasiado, el
juego se vuelve “puzle”... incluso resuelto y
aburrido (ganar es solo cuestion de tiempo)

e Por ello el disenador debe
crear mucha incertidumbre

(y justa)... y_eso es dificil

o Una opcion es meter una IA,
mas que infalible, creativa,
para descolocar a sus oponentes

o Otra es meter eventos positivos ademas de
negativos.... 0 que perjudiquen al que vaya ganando
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Consejos de diseno

e Incluir en el GDD una descripcion detallada
de la dinamica de juego prevista para cada
t]po de un]dad, WEAPON SELECT

. 7 . . / NOTHING il F.STORM
ejercito, faccion... &= /[T
&llr.cuTTER @) 1-SLOM
)| s.ARM < losSLIDER
S|L.SLASHER
- IH.BOMB

MEGA BUSTER: MEGA MAN'S CLASSIC
HEAPON.: FIRES COMPRESSED
ENERGY BULLETS.

(
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Consejos de diseno

Fighting game
Rock paper scissors
Karate Champ
Karateka

Battle Arena Toshinden

Bushido Blade

Moves

3 attacks

13 attacks, 4 defense

6 attacks, 2 stances, bow

» SO Attacks, 2 stances

8 weapons, 3 stances,

many moves

Movement

None

2d axis

Side scrolling

2 independent 2d axes

Zd plane
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Consejos de diseno

e Dedicar esfuerzo a disenar y programar un
simulador esquematico del juego

ario Bros 1 Score Calculation (Automated)
te tag > All changes saved

C
Jugador 1 Jugador 2 Jugador 1 Jug:s
Carta Palo Cadigo Carta Palo Codigo Acumulado Restante Acu

75

_______

Hojas de Calculo
https://machinations.io
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https://machinations.io

Ej. Slay the Spire

e Muchas iteraciones para para equilibrar el

juego con pruebas, metricas, comentarios...
o “Toda carta tiene su lugar en el juego”

Balance - The Challenge GDC

How do two developers balance: _

. ;50+ cards A 3 ",'

e 150+ items o
G®OC

GDC MARCH 18-22, 2019 | #GDC19 March 18 -22, 2019

aaaaaaaaaaaaaaa

Tactica y estrategia
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https://www.youtube.com/watch?v=7rqfbvnO_H0

Participacion

e ;Que expresion NO hemos usado en la

definicion de estrategia?
Largo plazo

Plan general

Medios utilizados

Patrones operacionales
Relativo largo plazo

M S0 5o B>

¢
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Consejos de diseno

Si funcionamos por turnos, la duracion de
estos debe ser similar e irse reduciendo
Elaborar un tutorial mas completo de lo
habitual, centrandose en hacerlo ameno
Probar un prototipo de
la estrategia del juego
con varios jugadores

reales, y que esa P ‘
experiencia “marque” 1‘?@

el contenido del GDD

Playtesting
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Consejos de diseno

e Evitar largos periodos de estres al jugador
o Es fundamental alternar entre estabilidad e

inestabilidad
o Relacionado con la i‘idumbre que este percibe
fnd ,.. o e

Tactica y estrategia

24



Consejos de diseno

e Revisar cada iteracion
de diseno de acuerdo
a los criterios basicos

GAME:

Player: Email:

DIAGNOSTIC NOTES:

Mark any statements which are FALSE 1 why you felt that way.

[T] - Play delivers on the pitch.

Activities are cl y defined,

[[] - Key skills are clearly defined.

[O-Pis of skill progr
[[] - Play can be explained concisety.
[[]- Visuats communicate the pitch.

cisions are meaningful.

an articulaste

[[]~ Moves relate to redevant skills

[]=Economy is balanced and clear.
[[] = Returns balance against risks
- xpands.
O-

[[] = Each resource’s purpose is clear.
[[]- Chanc sts with planning.

1
R

[T]—No more than it needs to be.
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Criticas, dudas, sugerencias...

@Ee)

* Excepto el contenido multimedia de terceros autores

Federico Peinado (2015-2026)
www.federicopeinado.es
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http://www.federicopeinado.es

