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Resumen

Este trabajo fin de grado se centra en el estudio de los videojuegos de rol,
concretamente en la mecanica del combate y cémo adaptar esta a tiempos con-
temporaneos. En los juegos de rol actuales, los disenadores optan por un sistema
de combate activo, donde se fomenta la acciéon y que los jugadores sean mas
proactivos, frente al sistema tradicional de turnos, que requiere un estilo de juego
mas pausado y estratégico, dejando este sistema relegado a un publico més de
nicho.

El objetivo que se quiere conseguir es, mediante el estudio de varios casos de
prueba (videojuegos del rol con sistema de combates por turnos), comprender las
mecanicas basicas que componen este sistema, qué enfoque nuevo aportaron y qué
aspectos modernizaron para aplicarlo a un diseno renovado para un videojuego
enfocado para plataformas portatiles como Nintendo Switch o Smartphone.

Como resultados se ha obtenido que el sistema de combate por turnos tiene
dos focos principales: la interactividad y la estrategia. Por ende, se ha preparado
una propuesta que fomente estas dos caracteristicas durante los combates para
que se perciba mucho mas dindmico. Ademas, se ha dado mas protagonismo a
los escenarios y se ha adaptado un sistema comun dentro de los juegos de rol con
combates activos para ofrecer una mayor profundidad a los enfrentamientos pero
que resulte sencillo de utilizar por los jugadores.

Palabras clave:

= Juego de rol de mesa.

» Role-Playing Game (RPG) [Videojuego de Rol].
» Gameplay (Jugabilidad).

= Mecanicas del sistema de combate por turnos.

= Experiencia.

= Personaje.

= Narrativa.

» Interactividad.

= Estrategia.
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Introduccion

El género de videojuegos RPG (Role Playing Game) es uno de los més popu-
lares y queridos por los jugadores que surgioé practicamente desde la concepciéon
de los videojuegos como un medio de entretenimiento. El enfoque narrativo para
contar historias épicas, acompanar a personajes y experimentar sus vivencias y
sumergirse en sus ricos mundos llevan cautivando a los jugadores desde la crea-
cién de los primeros juegos de rol como Dungeon(1975), Dragon Quest(1986 -
Actualidad) o Final Fantasy (1987 - Actualidad).

Los RPG vienen definidos por una gran variedad de mecanicas, como progre-
sién y evolucién de los personajes a través de un sistema de experiencia, gestion
del inventario y equipo, misiones, etc... Y una de esas mecdanicas principales es
el sistema de combate.

1.1. Origen de las mecanicas de los videojuegos
RPG

Desde sus inicios, los RPG han bebido del juego del juego de rol de mesa, pero
debido a la naturaleza de juego de tablero del rol de mesa y a la necesidad de
varios integrantes (Un Director de mesa o Dungeon Master y los jugadores), los
RPG tuvieron que traducir las mecanicas principales a computo de una maquina
y adaptar la experiencia para que fuera viable para un solo jugador. Donde antes
un jugador tiraba los dados y buscaba en un libro de reglas para establecer un
resultado, ahora la consola hace todos esos calculos automaticamente. Donde
antes los personajes de varios jugadores interactuaban entre si, ahora se presenta



1.2. Sistema de combate por turnos

la narrativa de varios personajes creados por un guionista.

El sistema de combate de los juegos de rol de mesa fue una de esas mecanicas
que se consiguio traducir desde los comienzos sin tener que hacer cambios signifi-
cativos. Por lo tanto, los RPG nacieron con el sistema de combate por turnos.
.Cémo funciona este sistema?

1.2. Sistema de combate por turnos

Un sistema de combate por turnos es aquel en el que, cuando surge una batalla,
el jugador tomara el control de uno o varios personajes, y tendra que derrotar a
unos enemigos mediante una serie de comandos para acabar el enfrentamiento.

Estos encuentros pueden ocurrir de forma aleatoria o no, y siempre apareceran
uno o mas monstruos. Todas las acciones que tanto el jugador como los enemigos
quieran realizar tienen que seguir un orden, llamado turno. Durante cada turno,
las acciones de los personajes y los enemigos se intercalaran, siguiendo una serie
de reglas para determinar qué acciones se realizan antes que otras. Una vez todas
las acciones se hayan realizado, se acabara el turno y comenzara el siguiente, asi
hasta completar el enfrentamiento.

El jugador, mediante acciones como Atacar, Defenderse, Usar objeto o Huir
podra resolver el enfrentamiento. Normalmente, un enfrentamiento puede termi-
nar de 3 formas:

1. El jugador derrota a todos los enemigos.
2. El jugador huye del combate.

3. El jugador es derrotado por el enemigo.

En el primer caso, el jugador obtendra una serie de puntos de experiencia y/o
dinero con el que poder mejorar y evolucionar sus personajes. Por el contrario, si
huye, no obtendra ningtiin beneficio, pero acabara automaticamente el encuentro,
aunque en ciertos sistemas la accion de huir tiene penalizadores, como es el caso de
la saga spin-off Paper Mario (2000), donde al huir se tiene que realizar un pequeno
minijuego y puede perder monedas. Finalmente, si el jugador es derrotado, le
aparecera automaticamente la pantalla de Game QOwver.

Para cada combate, el jugador debera buscar y utilizar una estrategia que
se adecie con su estilo de juego y con los desafios que supone enfrentarse a
enemigos. A medida que avance en el juego, los enemigos también evolucionaran
para mantener ese desafio.



Capitulo 1. Introduccion

1.3. Evolucion del Sistema - Combate activo

Como podemos ver, la gran mayoria de aspectos de los sistemas de combate
por turnos en juegos de rol de mesa pudieron ser traducidos de forma satisfactoria
manteniendo su esencia. Sin embargo, otros elementos tuvieron que ser limitados o
directamente descartados, como el poder resolver un encuentro por otro medio que
no implicara el combate directo (mediacién, soborno, coaccién. .. ), la evolucién
de la narrativa de los personajes del grupo durante un enfrentamiento y qué
impacto mecdanico tiene durante la batalla, o la posibilidad de que el director de
juego adapte el contenido de la partida en funcion de las necesidades del guion y
de los jugadores.

A pesar de esto, consiguié convertirse en uno de los géneros mas conocidos
de la época, generando una gran popularidad por estos titulos de tal forma que
a dia de hoy, el género RPG sigue manteniendo esa fama.

No obstante, los tiempos cambian y con este, la industria del videojuego fue
avanzando, creando nuevos géneros y diversificandolos. Actualmente, los juegos
del género RPG han refinado su férmula para adaptarla mejor al formato vi-
deojuego. Uno de esos cambios es la inclusiéon de nuevas formas de plantear los
combates, como el sistema de combates activo, donde el jugador puede controlar
a un personaje de forma libre en un espacio y sus acciones tengan una reper-
cusion directa, en vez de tener que esperar a elegir un comando y ver el efecto
provocara en el objetivo, o el sistema activo con pausas, donde el jugador podra
intercalar entre el combate activo y un meni donde se pausard la simulacién y
tendra el tiempo necesario para adaptar o disenar una nueva estrategia con la
que enfrentarse a los enemigos. Debido a la aparicién de estas dos nuevas formas
de entender los enfrentamientos, la variedad de videojuegos RPG aumento, pero
el sistema de combate mas presente actualmente es el activo.



Objetivos

Los videojuegos de rol con sistema de combates por turnos nos han acom-
panado desde los anos 70 con la aparicién del sistema PLATO (Programmed
Logic for Automatic Teaching Operations) y el deseo de traducir el exitoso juego
de rol de mesa Dungeons € Dragons a un medio digital. Desde aquel momento,
muchos titulos han sido desarrollados utilizando esta férmula, pero en 50 anos
apenas han evolucionado y, comparado con juegos y férmulas més actuales (como
los juegos de rol con sistema de combate activo), los juegos de rol con sistema
de combates por turnos han quedado relegados a un mercado mas de nicho. ;Por
qué?

2.1. Datos y relevancia de realizar el estudio

Si nos fijamos en los datos del informe ofrecido por NewZoo en 2022 (Expert
Genre Report - RPGs), el género RPG es uno de los més populares en el mundo,
estando el 4° en el top 10 de géneros més populares, el 6° en tiempo de juego y
de nuevo el 62 en més sesiones por semana. No obstante, si miramos el top de
10 de videojuegos con mayor repercusion tanto en PC como consolas, todos los
titulos presentados entran en la categoria de juegos de rol con combates activos.
De hecho, ningtiin RPG con sistema de combate por turnos se encuentra entre los
mas populares.

Ademas, segiin el mismo informe, podemos observar que el mayor porcentaje
demografico de jugadores de juegos RPG son los jugadores de entre 10 y 20
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Capitulo 2. Objetivos

anos, con un 30 %, y el siguiente son los jugadores de entre 21 y 30 anos, con
un 29 %. Si estudiamos los juegos lanzados en los ltimos 5-10 anos, existe una
predominancia de juegos RPG's con combates activos, por lo que el publico mas
joven esta acostumbrado y prefiere este estilo de gameplay. (A qué se debe la
pérdida de popularidad de los combates por turnos en los juegos RPG?

Segun un articulo publicado en hyperhype (Los combate por turnos no deben
morir por Christian Diaz, 25 de julio 2019), existen cuatro criticas generalizadas
en contra de los combates por turnos:

= Debido a que los encuentros son aleatorios, a veces la cantidad de combates
es excesiva.

= La mayoria de los combates suelen tener poca relevancia.

= La transicion entre la exploracion y el comienzo de combate, si no es suave
y rapida, rompe el ritmo.

» Las batallas no son siempre tan 4giles como se quiere.

Estos son 4 puntos clave a la hora de estudiar el diseno de este tipo de video-
juegos, aunque existe otro factor importante para tener en cuenta: el fenémeno
del grinding.

La técnica grinding consiste en que los jugadores, cuando se encuentran blo-
queados en su camino (la gran mayoria de veces, por uno o varios enemigos fuertes
requeridos para avanzar en la historia), se dedican a realizar combates durante
mucho tiempo para mejorar todo lo puedan a sus personajes y poder continuar
con la historia, en detrimento del divertimento del jugador. Si sumamos todos los
factores, podemos obtener una visiéon general de por qué ha decaido su populari-
dad y han caido en una categoria mas de nicho.

Por lo tanto, la propuesta de este proyecto es el analisis de las mecanicas
basicas que conforman este tipo de videojuegos, estudiar si ha habido variaciones
de la férmula, como fueron recibidos por el publico y una propuesta de diseno
para modernizar el sistema y hacerlos mas atractivos al ptblico actual.

2.2. Estudio de alternativas

Para realizar este proyecto, se ha propuesto tres soluciones distintas a seguir,

de las cuales se escogerd uno por factores como el tiempo, muestra de estudio,
fiabilidad y viabilidad:

1. Estudiar las preferencias de los jugadores de juegos de rol con sistema de
combates por turnos tanto veteranos como novatos. Apuntar y analizar sus
juegos preferidos y aquellos elementos que le gustaron o que les parecié méas
innovadores.
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2.3. Metodologia

2.

Escoger una seleccion de videojuegos tanto modernos como antiguos por
criterios como su recepcién, valoracién o innovaciéon y realizar un anali-
sis meticuloso y comparativo para comprender cémo funcionan y por qué
funcionan.

Coger las bases del sistema de combate por turnos dentro de los juegos de
rol y modificarlos teniendo en perspectiva los aspectos mas influyentes de
otros géneros de videojuegos (como un sistema activo de combate o juego
de ritmo, por ejemplo).

Al final nos hemos decantado por la segunda ya que, si bien la fiabilidad queda
a discrecion de los videojuegos estudiados, los otros 3 parametros restantes se
adectian mejor al alcance de este TFG. Por lo tanto:

2.3.

Se escogera 4 videojuegos como casos de estudio, que son: Chrono Trigger
(Super Nintendo Entertainment System) (1995), Bravely Default (Nintendo
3DS) (2012), Persona 5 Royale Edition (Playstation 4, Playstation 5, PC,
Xboz One, Nintendo Switch) (2019), Super Mario RPG: Legend of the Seven
Stars (Super Nintendo Entertainment System) (1996).

Durante los analisis, se establecera comparaciones como cantidad de per-
sonajes que puede controlar el jugador, los tipos de turnos, comandos que
pueda realizar, etc. ..

Se estudiara aquellos aspectos innovadores como los sistemas propios de
cada videojuego para entender cémo innovan y dinamizan el sistema de
combates por turnos base.

Metodologia

Primero, estudiaremos una por una las mecanicas bésicas del sistema de com-
bate por turnos de los juegos de rol: los personajes, acciones, enemigos, funcio-
namiento, estadisticas, recompensas, etc. ..

Para analizar los casos de estudio, primero debemos reunir una serie de datos
en una ficha técnica con los siguientes campos:

Nombre del videojuego.

Plataformas en la que esta disponible.

Fecha de lanzamiento en cada plataforma.
Numero de copias vendido.

Recepcion.

Razén por la que ha sido escogido para su estudio.

Después, comenzard el analisis donde se hablard de las siguientes categorias:



Capitulo 2. Objetivos

= Aspectos sobre el combate: Los personajes que participan en una ba-
talla, las recompensas que recibe el jugador por realizar la batalla, como
se realizan los encuentros contra enemigos, cémo son los turnos, y cémo
acaban las batallas.

= El personaje: Las distintas estadisticas de los personajes y cémo las utiliza
el videojuego para determinar los resultados, si son modificables o siguen
arquetipos y como evolucionan.

= Las acciones: Los distintos comandos que el jugador puede elegir durante
un combate, como se ejecutan y como funcionan.

= Enemigos: Determinar hasta qué punto son comparables con los persona-
jes analizando sus estadisticas, los valores que reciben, si tienen piezas de
equipo equipadas, acciones, IA y recompensas.

= Mecanicas tnicas: Qué sistema nuevo incluye cada juego y su funciona-
miento dentro del combate.

Para acabar las fases de andlisis, se establecera comparaciones entre cada
juego para encontrar aspectos comunes y variantes, ademas de ver como afecta
estas diferencias al disenio de cada caso de estudio.

Finalmente, mediante los datos recogidos y el entendimiento del funciona-
miento de cada uno de estos videojuegos, proponer un diseno de juego de rol con
combates por turnos modernizado, utilizando los conceptos analizados y propo-
niendo nuevas ideas hagan mas divertida y entretenida la experiencia

2.4. Estado del Arte

A la hora de realizar este proyecto, se presentan los siguientes problemas: ; Por
qué se tiene la visién de que los juegos de rol con combates por turnos no son del
interés general de los jugadores? Y si es asi, ;qué elementos podemos identificar
para mejorarlos y adaptarlos al nuevo publico?

Respecto a la primera pregunta, no se ha encontrado estudios que se centren
en este fenémeno. El inico informe encontrado (I Don’t Care as Long as It’s Good:
Player Preferences for Real-Time and Turn-Based Combat Systems in Computer
RPGs por Ville Mikeld, 4 noviembre de 2020) solo se centra en la investigacion de
la preferencia de los sistemas de combates de los jugadores de juegos de rol. Este
informe llega a la conclusion de que, aunque los jugadores habituales sienten una
preferencia por un tipo de combate, estan abiertos a jugar otros tipos de sistemas,
pero de nuevo, solo se centra en los jugadores habituales de RPGs.

Segun leemos otro articulo de hyperhype (Los combates por turnos no son
el problema por Victor Zambrano, 11 enero 2021) y en el anteriormente menta-
do, sabemos que efectivamente existe un problema: La incompatibilidad entre el
sistema de combates por turnos en juegos RPG y el publico actual. En una re-
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2.4. Estado del Arte

ciente entrevista de hobbyconsolas al equipo de desarrollo de Final Fantasy XVI
(Entrevista a los creadores de Final Fantasy XVI Naoki Yoshida, Hiroshi Takai,
Ryota Suzuki, por Alvaro Alonso, 28 febrero 2023), el productor Naoki Yoshida,
fan de esta saga y jugador habitual de videojuegos RPG comentaba que durante
el diseno de este proyecto, querian hacer de Final Fantasy una saga accesible para
todo tipo de jugadores, pero si se cenian mucho a las raices, jugadores jévenes
que han crecido con juegos de accién o First Person Shooter (FPS) les
costaria mucho jugar con combates por turnos, por lo que lo redirigieron a un
combate mucho mas activo y reactivo.

No obstante, nuevos juegos RPG con este sistema han encontrado formas de
atraer a nuevos jugadores, utilizando como gancho nuevos estilos de gameplay o
basandose en IPs conocidas y queridas por sus fans, como es el caso de Yaku-
za: Like a Dragon (2020), donde transforma la clasica saga de accién creada
por SEGA en un spin-off RPG de combate por turnos, pero manteniendo los
personajes, la estética y el sabor de los juegos principales.

Ya que hemos identificado el problema, ;existen documentos que investiguen
o traten las mecéanicas de este sistema y el impacto en los jugadores actuales?
Tampoco. Casi todo este campo de investigacién estd centrado en el estudio del
impacto de la narrativa en los combates, pero orientado a los juegos de rol de
mesa. La tunica referencia que podemos encontrar es, aparte de debates en foros
donde usuarios dan su opinién, es un comentario dentro del documento redactado
por Ville Makela, que dice “El sistema de combate por turnos fue muy criticado
por ser lento y aburrido debido a la alta frecuencia y duracion de los combates y la
cantidad de espera durante estos (tanto dentro como fuera del turno del jugador)”.

Como hemos visto, al no haber apenas informacion, existe una necesidad de
estudio en estos campos, y por ello este proyecto resulta ser de gran valor. Las
premisas de las que partimos son las siguientes:

= Las mecanicas de los sistemas de combates por turnos para juegos RPGs
necesitan modificaciones para adaptarse y que no resulten aburridas.

= Necesitamos estudiar los elementos que conforman el niicleo de este sistema
y comprender como funciona cada elemento para identificar si necesita de
esas modificaciones y cémo aplicarlas.

= Con los casos de estudio elegidos, comprender por qué funcionan y si resul-
tan mas divertidos o dinamicos frente al aburrimiento y tosquedad de las
mecanicas base.

» Enmarcar cada caso de estudio en la época que fueron lanzados, cémo
intentaron innovar y si su consola destino impacté en las decisiones de
diseno.
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Analisis

Antes de comenzar a analizar cada titulo por separado, primero debemos
establecer un marco de referencia para comprender de qué elementos se esta
hablando en cada momento. Para ello, se va a realizar un analisis exhaustivo
sobre las mecanicas basicas principales que interactian entre si dentro de los
combates por turnos.

3.1. Analisis de las mecanicas principales

Uno de los pilares fundamentales de los videojuegos RPG es la constante
mejora del jugador a través de los distintos personajes que controla. La estructura
bésica que sigue este género de videojuegos es la siguiente:

» Fl jugador comienza con uno o varios personajes. Estos personajes tienen
un kit de habilidades béasico con el que enfrentarse a los primeros enemigos.

= A medida que avance el jugador en la historia, conseguira mas personajes
controlables y los ird mejorando a través de combates, las recompensas que
reciba por estos, recompensas por explorar el mundo o el equipo que pueda
mejorar con dinero o recursos.

Por lo tanto, al ser la progresion del jugador un aspecto clave, debe ser refinado
lo maximo posible para ofrecer la mejor experiencia. Pero ;qué mecanismos son
necesarios para llevar a cabo esta sensacion a puerto?
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3.1.1. Personaje

Podemos definir un personaje como un conjunto de dos partes: una parte
narrativa y una parte mecdnica. Estas dos partes se entrelazan para crear nuevas
identidades con las que el jugador podra experimentar y encontrar su estilo de
gameplay.

La parte narrativa se centra en la narracion de la historia del personaje y en
describir la personalidad de este. Aunque la narrativa de este elemento comienza
con unas bases, esta se explora y desarrolla poco a poco durante los avances del
jugador en la historia principal.

La parte mecanica representa como funciona un personaje a nivel de video-
juego. En otras palabras: es un conjunto de una serie de estadisticas, equi-
pamiento y habilidades. Dependiendo del tipo de RPG, estos tres elementos
pueden estar definidos por un arquetipo.

Ademas, los personajes no son estaticos. Conforme el jugador realice com-
bates, estos permitiran que ocurra lo que conocemos como “subida de nivel”,
evolucionando poco a poco. La evolucién puede ser desde una mejora de una o
varias estadisticas, la obtencién de habilidades o incluso un cambio de arqueti-
po. Existen casos en los que el personaje no evoluciona por obtener experiencia,
sino por la trama, como en el caso de Final Fantasy IV, donde el protagonista
evoluciona de ’caballero oscuro’ a 'paladin de la luz’ por historia.

3.1.2. Estadisticas

Las estadisticas son el valor numérico fijo que representa las capacidades de
los personajes, sea dentro o fuera de un combate. Las estadisticas las podemos
dividir en varias categorias:

» Estadisticas ofensivas: Son las utilizadas para realizar cualquier calculo que
tenga que ver con realizar dano a un enemigo: Ataque, magia, punteria. . .

e Dependiendo de qué tipo de dafio se esté realizando, se utilizard u o
un conjunto de estadisticas concreto u otro.

» Estadisticas defensivas: Son las utilizadas para realizar cualquier calculo
que tenga que ver con defenderse de un dano que va a recibir el personaje:
Defensa, defensa magica, punteria. . .

e Como en las estadisticas ofensivas, dependiendo del dano que reciba
el personaje, se utilizarda un conjunto de estadisticas concreto u otro.

= Recursos: Los personajes necesitan de ciertas condiciones para saber si pue-
den actuar o utilizar una habilidad. Los recursos son esas estadisticas que
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permiten tener control y manejar esas condiciones: Vida, manad, esfuerzo,
resistencia. . .

Estos valores numéricos se utilizan luego en férmulas matemaéticas para de-
terminar el resultado de cada accién de una batalla. Cabe destacar que muchas
de estas formulas no dan como resultado un valor exacto, sino que anaden una
pequena varianza en forma de porcentaje que determinar el valor final.

Dependiendo del videojuego, los sistemas de estadisticas pueden ser sencillos
o muy complejos.

= Un sistema basico puede ser el siguiente: El personaje tiene vida, mana,
ataque, defensa y velocidad. Con esas pocas estadisticas y las formulas
adecuadas se puede crear toda la base de ese juego.

= Un sistema complejo es aquel que tiene muchas categorias. A mayor com-
plejidad de estadisticas, mas complejas se vuelven las férmulas, necesitando
un amplio conocimiento de cémo funciona el sistema para explotarlo a su
favor.

Las estadisticas mejoran cuando un personaje sube de nivel, aunque pueden
existir objetos que suban a una menor escala una estadistica concreta.

3.1.3. Equipamiento

El equipamiento son objetos que el personaje puede llevar puesto para mejorar
sus capacidades. Dependiendo del videojuego, el equipamiento ofrece una suma
directa a las estadisticas del personaje o son un valor aparte que se tiene en cuenta
en las formulas de célculo.

Ademas, el equipamiento puede tener otros efectos, como por ejemplo que que
mejore la punteria, infligir mas dafio a un tipo de enemigo, etc. ..

Dentro del equipamiento, existen tres tipos:

= Armas: Estos objetos mejoran la capacidad ofensiva del personaje al ser
equipados. Objetos como espadas, arcos, guanteletes, latigos... entran den-
tro de esta categoria.

= Defensivo: Estos objetos mejoran la capacidad defensiva del personaje al
ser equipados. Objetos como armaduras, tunicas, escudos, perneras, botas...
entran dentro de esta categoria.

= Accesorios: : Estos objetos puede ofrecer apoyo al personaje sea en mejoras
de estadisticas, estados beneficiosos o efectos especiales.

Por norma general, no todos los personajes pueden utilizar las mismas
piezas de equipo. Dependiendo de su arquetipo, el personaje podréa equiparse
con ciertos elementos, aunque en otros juegos directamente todos pueden llevar
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las mismas piezas, o incluso que genere ventajas o desventajas, como el caso de
Bravely Default, donde todos los personajes pueden equiparse con los mismos
objetos, pero segun la clase equipada (ver seccién 3.2.3 Analisis Bravely Default),
ofrecera una mejora mayor o menor.

El equipamiento puede ser obtenido comprandolo en ciudades o mercaderes,
como recompensa de la exploracién del mundo o como recompensa de un combate.

3.1.4. Habilidades

Las habilidades son acciones especiales que el jugador ordena a los personajes
durante el combate o, en algunos casos, fuera de este. Suelen ser mas potentes
que un ataque normal o aplica efectos especiales, pero a cambio requiere de un
recurso para que puedan ser utilizadas como mana, puntos de habilidad, etc. ..

Cuando hablamos de habilidades, hay que tener en cuenta que tanto perso-
najes como enemigos pueden utilizarlas. A veces, tanto los personajes como los
enemigos compartiran habilidades, aunque en otras situaciones los enemigos
tienen sus propias habilidades.

Existen varios tipos:

= Ofensivas: Son aquellas habilidades que implican realizar dano a uno o varios
objetivos. Aunque pueden tener efectos extra, se centran en el ataque.

s Defensivas: Aquellas habilidades que permite a los personajes o enemigos
cubrirse mejor de los ataques o incluso neutralizarlos.

s Utilidad: Ofrecen apoyo a uno o varios objetivos de diversas maneras. Se
pueden clasificar en tres tipos:

e Curacién: Estas habilidades permiten recuperar la vitalidad o neu-
tralizar estados alterados que el o los objetivos haya recibido.

e Estados Alterados: Habilidades que aplican desventajas al o los ob-
jetivos. Ejemplo: envenenamiento, reducir defensa, confusion. . .

e Estados Beneficiosos: Habilidades que aplican ventajas al o los ob-
jetivos. Ejemplo: Mejorar ataque, defensa, rapidez, hacerte inmune a
efectos alterados. ..

Las habilidades se pueden obtener de muchas formas. La mas comin es me-
diante la subida de nivel de los personajes obteniendo experiencia. En otros casos,
puede ser un recurso que se obtiene como recompensa al acabar un combate, y que
al llegar a cierta cantidad se desbloquee esa habilidad en cuestién. En cambios de
arquetipos también se puede apreciar cambio de las habilidades que el personaje
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tiene. Finalmente, existen otras formas mas concretas, como es en el caso de Lost
Odyssey, donde los personajes inmortales deben escoger a un personaje mortal
como tutor para que puedan aprender de ellos las habilidades.

3.1.5. Combate

Un combate es un enfrentamiento entre los personajes que controla el jugador
y uno o varios enemigos. Estos combates ocurren dependiendo del sistema del
juego:

= La norma general dentro de los juegos RPG son los encuentros aleato-
rios. Cuando el jugador esté caminando sea por el mapamundi o dentro de
una mazmorra, cada cierto tiempo, nimero de pasos o por una probabili-
dad, ocurrird un combate. Habra una transicién y se pasara a la pantalla
de combate.

= En otros juegos como Persona 5 Royale, los enemigos se encuentran fisica-
mente en el mapamundi o mazmorra, y hasta que no haya contacto fisico
con ellos no se inicia el combate, pudiendo evitarlos sin mucho problema.

Una vez comienza el combate y se pasa a la pantalla de combate, los personajes
se disponen a un lado de esta, y los enemigos al otro, enfrentandose. Las batallas
transcurren en una unidad de tiempo conocido como turno.

Los turnos son la unidad minima de tiempo dentro de un combate. Todas
las acciones (ver seccién 3.1.6 comandos), tanto de enemigos como de los persona-
jes, transcurren durante un solo turno. Tradicionalmente, cada personaje solo
puede realizar una accién por turno. Para decidir dentro de un turno el or-
den en el que se realizan las acciones, existen varias formas, siendo la mas comun
una férmula matematica donde se tiene en cuenta las estadisticas tanto de los
personajes como de los enemigos (normalmente una estadistica conocida como
velocidad, rapidez, etc..), aunque puede variar segin el sistema que implemente
el juego RPG en cuestion. Una vez elegido el orden de ejecuciéon de las acciones,
estas ocurriran en serie, hasta que se complete toda las acciones planeadas para
este turno, dando paso al siguiente turno.

El objetivo dentro de un combate es, si es posible, acabar con el equipo enemi-
go. Esto se hard a través de acciones que mande el jugador a sus personajes para
acabar con ellos. No obstante, existen varias formas de que un combate acabe:

= Reducir la vida de los contrincantes a 0, siendo un combate exitoso para el
bando de los personajes.
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= Huir: Se puede huir de un combate, pero no se obtendra ningun tipo de re-
compensa. En ocasiones, puede suponer también una pérdida de un recurso,
como es el dinero dentro de Paper Mario.

= La vida de los personajes se reduzca a 0, dando como resultado una pantalla
de Game Over.

» Existen ciertos tipo de batalla denominadas scripted (con un guion o guio-
nizadas), donde el combate se desarrollara y acabard segun lo dicte el guion.

Dentro de los combates, existen dos tipos principales:

= Batallas contra enemigos normales.

= Batallas contra jefes: Las batallas contra enemigos que son jefes el jugador
nunca podra huir.

Dentro de los combates, el escenario no suele ser un elemento importante
a nivel mecanico, sino mas bien de interés artistico. No obstante, juegos como
Chrono Trigger hacen uso del escenario, ya que los enemigos se mueven por este
espacio, que es variable, y se tiene que tener en cuenta el posicionamiento de los
enemigos a la hora de realizar ataques.

Al acabar una batalla, el jugador recibira recompensas. Estas recompensas
son la via principal de progresion tanto para los personajes como para la
historia. Estas recompensas suelen ser:

» Experiencia: La experiencia es un recurso que se obtiene siempre después
de realizar un combate. Mediante esta experiencia los personajes suben de
nivel, evolucionando poco a poco.

= Dinero: El dinero es también un recurso muy util por el que se pueden com-
prar recursos o nuevo equipamiento para seguir mejorando los personajes,
ademds de poder contratar servicios que mejora la calidad de vida (por
ejemplo, servicio de posada para curarse todos). Es una de las recompensas
mas comunes, aunque existen otras formas de obtenerla, como explorando
o a través de la venta de bienes.

= Objetos: Estas recompensas suele ser poco comunes o dificiles de conseguir.
Pueden ser de todo tipo: consumibles (objetos de restauracién de vida, de
recuperacion, etc. .. ), equipamiento, etc. ..

= Otras recompensas: Dependiendo del sistema del juego, los combates pueden
tener mas recompensas que sean necesarios para ese juego en concreto. Un
caso simple es Final Fantasy V, donde los personajes tienen, ademas de
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su nivel, una clase que subir. Estas clases se suben mediante Puntos de
Trabajo (PT), y los PT se consiguen siempre después de un combate, como
si fuera experiencia.

3.1.6. Comandos

Los comandos son el conjunto de acciones que, durante el combate, el jugador
puede mandar a sus personajes ejecutar.

Los comandos méas comunes que podemos encontrar son:

= Atacar: El jugador ordena realiza un ataque fisico a un enemigo.

= Habilidades: Si el personaje posee una habilidad y es capaz de poder usarla,
el jugador podra mandar que la utilice, viendo asi su efecto en el campo de
batalla.

= Defenderse: El jugador ordena al personaje que se defienda de los siguientes
ataques. Hasta el comienzo del siguiente turno, ese personaje no podra
realizar ninguna otra accion, pero reducira el dano que reciba.

= Objeto: El jugador ordena al personaje a utilizar un objeto consumible para
crear un efecto durante el combate. Este efecto puede ser curativo, danino,
o de utilidad. También debe elegir a los enemigos o aliados objetivos de esta
accion.

= Huir: El jugador ordena al personaje a huir. Durante el turno, se desarrollara
esta acciéon. El personaje intentard huir, y si acierta la probabilidad de huir,
se acabara la batalla como se ha explicado anteriormente.

Aunque esta es una pequena lista de los comandos més bésicos y comunes,
cada videojuego RPG puede implementar los suyos propios, sean bien modifica-
ciones de los ya existentes o comando totalmente nuevos que se adecian mejor a
su diseno.

ACCIONES DURANTE EL COMBATE

ATACAR DEFENDER HABILIDAD MAGIA OBJETO HUIR CAMBIO FILA DISPARAR COMBO ATAQUE

CHRONO TRIGGER si NO si si si si NO NO NO
BRAVELY DEFAULT si si si si si si si NO NO

PERSONA 5 si st si NO si si NO st NO
SUPER MARIO RPG si si si si si si NO NO si

Figura 3.1: Ejemplo de comandos disponibles durante el combate. Tabla de elabo-
racion propia.
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3.1.7. Enemigos

Dentro del diseno de videojuegos, siempre se busca una forma de ofrecer un
reto y que el jugador se divierta. La forma mas basica de ofrecer un reto es
colocar un obstaculo, y que el jugador se divierta y se sienta realizado so-
brepasandolo. En el caso de los videojuegos RPG por turnos, los enemigos son
estos obstaculos dentro de los combates.

Los enemigos son elementos muy parecidos a los personajes:

= A nivel narrativo son mucho mas simples en general, aunque algunos suelen
ser muy importantes para el desarrollo de la trama (como los mini-jefes o
jefes).

= A nivel mecanico, salvo el equipamiento, son idénticos al personaje: tie-
nen sus estadisticas que utilizan para combatir, pueden usar habilidades
(que pueden ser exclusivamente suyas o habilidades a las que los personajes
también tienen acceso), defenderse, etc. . .

Dentro de los enemigos, existen 3 tipos:

= Normales: Estos son los enemigos comunes que se encuentran tanto por
el mundo como durante las mazmorras. Suelen ofrecer recompensas bajas,
pero el jugador siempre tiene acceso a combatir contra ellos.

= Mini-jefes: Estos son enemigos que estan entre los jefes y normales. Son
enemigos mas poderosos que los normales y sus recompensas suelen ser
mejores, pero son mas peligrosos y a veces, solo puedes enfrentarte a ellos
una sola vez en toda una partida, como el enemigo Moloch de Persona 5.

» Jefes: Estos son los enemigos mas poderosos. Sirven a modo de examen
para el jugador: si sus personajes tienen nivel necesario, van bien equipa-
dos, su estrategia es adecuada, etc... Ofrecen cuantiosas recompensas y
muchas veces tienen una recompensa especial que siempre dara al final de
su combate.

Los enemigos son controlados por el videojuego mediante una inteligencia
artificial previamente programada, que examinara la situacién actual y, depen-
diendo del tipo enemigo, se ajustara mejor o peor a la batalla. Asi se puede ofrecer
un reto mayor o menor.

Sin embargo, los enemigos no evolucionan. No tiene un sistema de experien-
cia por el que poco a poco van mejorando. Segun el jugador avance en el juego,
encontrara nuevos enemigos, con mejores estadisticas para mantener el balance.
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Hasta ahora, hemos visto como funciona cada elemento dentro de los video-
juegos RPG con combates por turnos, pero estos mecanismos que se coordinan
entre si tienen un origen comun: el juego de rol de mesa.

Los personajes, estadisticas, combates, etc... no es mas que una adapta-
cion, en algunos casos literal, en otras no tanto, de las fichas y las reglas para
enfrentamientos de un juego de rol de mesa.

DUNGEONS & DRAGONS®
Clérigo Soldado
Milothas Delmlre\/ CLASE Y NIVEL TRASFONDO NOMBRE DEL JUGADOR
Dracoénido Rojo N
NOMBRE DEL RAZA ALINEAMIENTO BUNTOS DE EXPERIENCIA
PERSONAJE
—— [0
INSPIRACION -
otezn > INICIATIVA VELOCIDAD Siempre soy educado y \‘
. respetuoso. ‘
+3 = N + 1 30 pies |
|
COMPETENCIA
(16 )4 == -
% RASGOS DE PERSONALIDAD
= = S 9 N
re— 0 *3 fuene Independencia. Cuando se
O 1 bestrena obedecen ordenes sin pensar se l
-1 O *1 constirucion abraza una forma de tirania.
le} 0 PUNTOS DE COLPE ACTUALES IDEALES
+4 [~
o © 9 s Los que luchan a mi lado son
® 3, aquellos por los que merece ‘
CONSTITUCION TIRADAS DE SALVACION la pena morir.
+1 e PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y. VINCULOS
—
O 1 Acobacias 1d8 eios OO0 Tengo poco respeto por guien no
@ ® *5 ateiamo aios OO0 haya demostrado ser un ‘
00 e s guerrero |
— DADOS DF GOLPE CONTRAMUFRTE DEFECTOS
O T v
00 istora —
0 o " ( 7Resistencia al Fuego.
= Martillo de guerra +5 1d8+3 Con Dominio Divino: Tempus (Guerra).
‘\o,, © . ) Sacerdote Guerrero: Cuando llevas a
- 0 0 investigacion Ballesta ligera -1 1d8 Perforante cabo la accién de Atacar durante tu
ormoonn O =1 juego de Manos turno, puedes emplear tu accién
® 4 o adicional para hacer otro ataque
+2 o s Ataque de Aliento de Fuego; cono de 15 con arma. Puedes usar este rasgo
O = naturaleza pies (salvacion Des CD 11; dafio 2d6). tantas veces como tu modificador
@ o +2 Martillo de guerra (versatil 1d10). por Sabiduria. Recuperas todos los
® 14 ». Ballesta ligera (a dos manos, municidn, usos tras finalizar un descanso largo.
— o +1 b alcance 80/320, recarga).
O 0 geligion
+1 0 1 sigio
O *2 supenivencia
sé@é O *2 1 con Animales
HABILIDADES ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
( 12 j} SABIDURIA PERCEPCIGR) PASIVA j Cota de malla (CA 16,
P, Desventaja con Sigilo),
I escudo (CA +2), 20 virotes,
Idiomas: comun y draconico. 7 paquete de sacerdote,
Armadura: Todas y escudos. simbolo sagrado, insignia de
Armas: sencillas y marciales tu rango, trofeo (estandarte),
Herramientas: Juego (naipes) / juego de dados, muda de
Competente con carro ropas comunes.
Especialidad: Caballeria.
Rango militar: Capitan.
Un pequefio blogue de piedra que no
pesa nada.
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS £QUIPD RASGOS Y ATRIBUTOS

Figura 3.2: Ejemplo hoja Dungeons and Dragons 5th Edition. Fuente: Imdgenes
Google.

Explicaremos un poco las similitudes y diferencias de estas caracteristicas
entre el rol de mesa y los videojuegos de rol. Para ello, se utilizara como ejemplo
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el sistema Dungeons & Dragons 5th edition (Dragones y Mazmorras, 5° edicién):

A nivel de personaje:

= Los personajes en los juegos RPG son una adaptacion directa de una ficha
de personaje. Dentro de las fichas, cada jugador crea desde 0 a su perso-
naje, en cuanto a apariencia fisica, personalidad, estadisticas, habilidades y
equipamiento. Los sistema de rol también contemplan la experiencia para
ganar niveles como método de progresion.

= Las estadisticas también definen las capacidades fisicas o mentales del per-
sonaje. Cuando se crea de cero, el propio sistema debe indicar como se
generan las estadisticas, mientras que en los videojuegos estan predefini-
das. En el caso de Dungeons & Dragons, las estadisticas definen como de
competente es el personaje haciendo ciertas acciones o habilidades.

= El equipamiento tiene el mismo funcionamiento: Si el personaje se lo equi-
pa, le da un bono temporal a sus estadisticas hasta que se lo desequipe.
También puedes llevar un niimero concreto de piezas equipadas y, en caso
de Dungeons € Dragons, también se cumple que ciertas clases tienen com-
petencia en ciertos equipamientos, ofreciendo asi la bonificacién completa.

» Las habilidades también tienen el mismo funcionamiento: Se pueden usar
tanto dentro como fuera del combate para realizar su efecto. Algunas tienen
un coste asociado a un recurso y ciertas clases pueden obtener unas u otras

habilidades.

A nivel de combates:

= En los juegos de rol de mesa, los encuentros pueden ser tanto aleatorios
como predefinidos. Depende de la situacion en la que se encuentren los
jugadores y de como lo decida el director de mesa.

= Debido a la naturaleza del juego de rol de mesa, el combate siempre fun-
ciona a base de turnos. Ya que varios personajes o un personaje y un
enemigo no pueden actuar a la vez debido a que seria demasiado cadtico, se
decidi6é implantar un sistema de turnos con reglas para comprender cuanto
duraba un turno a nivel del enfrentamiento y qué opciones hay disponi-
bles durante este. (En Dungeons & Dragons 5th Edition, un asalto es el
equivalente a 3 segundos en su mundo).

= Los turnos tienen un funcionamiento parecido. Aunque siguen siendo la
unida minima de tiempo dentro de un combate, dependiendo del sistema
el personaje puede realizar varias acciones a realizar. En Dungeons €
Dragons, el jugador tiene disponible acciéon principal, movimiento, bonus,
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reaccion e interaccion. Cada una de estas acciones se utilizan en ciertos
momentos concretos.

= Dentro de los juegos de mesa de rol, los escenarios son elementos muy
importantes, tanto a nivel mecanico como estratégico. Los personajes son
libres de poder moverse por el escenario, y solo puedes realizar ciertas accio-
nes si estds a una distancia concreta del enemigo, por lo que la colocacién
del personaje dentro de un escenario es un elemento clave en la
estrategia.

= La forma de resolver los combates es mucho mas amplia. Mientras que en los
videojuegos tienes 3 posibilidades (derrotar enemigo, huir, ser derrotado),
los juegos de rol de mesa ofrecen mucha mas flexibilidad: Hablar con ellos,
razonar, coaccionar, amenazar, intimidar, negociar. . .

= Los comandos como tal ya no existen, pues surgen de la necesidad de di-
gitalizar y ofrecer todas las acciones posibles al jugador. Los jugadores de
juegos de rol de mesa conocen todas las posibles acciones que su personaje
puede realizar.

= Los enemigos en esencia son lo mismo, pero existe un factor importante: en
juegos de rol de mesa, los enemigos son controlados por el director
de juego, no por ningin tipo de inteligencia artificial. Por lo tanto, segin
el director de juego, los enfrentamientos tendran una mayor o menor
dificultad, mientras que en un juego se puede aprender qué hara en qué
momentos la TA.
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3.2. Analisis de los casos de estudio

En esta seccion, comenzaremos con el andlisis cada caso de estudio separado,
siguiendo el orden cronolédgico de sus fechas de salida:

Primer caso de estudio: Chrono Trigger (1995).

Segundo caso de estudio: Super Mario RPG: Legend of the Seven Star
(1996)

Tercer caso de estudio: Bravely Default (2012).

Cuarto caso de estudio: Persona 5 Royale Edition (2019).

En el principio de cada subseccion, se comenzara con una pequena ficha técnica
del juego en cuestion, seguido del comienzo del andlisis.
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3.2.1. Analisis: Chrono Trigger

SQUARESOFT

Figura 3.3: Cardtula SNES Chrono Trigger. Fuente: Imagenes Google.

N.omb.re del Chrono Trigger
videojuego
Plataformas SNES, Playstation 1, Nintendo DS, Smartphones,
Steam.
Fechas de 1995 (SNES), 1999 (Playstation 1), 2008 (DS),
lanzamiento 2012 (Smartphone), 2018 (Steam).
ReceP01?n del 9.1 sobre 10 segun Metacritic.
publico
Numero de copias | 3.5 millones en febrero de 2018, antes de ser lanzado en
vendido la plataforma Steam.
Sistema de turnos ATB (Active Time Battle),
Elementos . ., .
implementacién del escenario como elemento
novedosos

estratégico en el combate, sistema de técnicas.

Tabla 3.1: Ficha técnica de Chrono Trigger.
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En 1992, tres desarrolladores famosos de juegos RPG japoneses concibieron
un juego que mezclara mecanicas de otros proyectos que estaban en desarrollo en
aquella época (Final Fantasy IV y Legend of Mana) con un setting de viajes en
el tiempo. Estos tres desarrolladores eran Hironobu Sakaguchi, padre fundador
de la saga Final Fantasy; Yuji Horii, creador de la saga Dragon Quest; y Akira
Toriyama, reconocido dibujante de manga, creador de sagas como Dragon Ball.
En Chrono Trigger, Sakaguchi y Horii mezclaron su experiencias como desarrolla-
dores y disenadores, creando asi un RPG tnico, revolucionario para su época muy
querido por el publico japonés y por el publico occidental. Echemos un vistazo a
cémo resuelven las mecdnicas propias del combate por turnos de un RPG.

Primero, definamos ciertos aspectos del
combate. El jugador puede controlar
hasta un maximo de tres personajes,
con un minimo de un personaje. Los
personajes se repartiran por todo el
escenario, al igual que los enemigos.
Dependiendo del tipo de enemigo, el
jugador se encontrara con que suele
superar en mayoria la cantidad de
enemigos frente a los personajes.

Figura 3.4: Un combate en Chrono
Trigger. Fuente: captura de game-

play propio.

Para que ocurra un encuentro que de a un combate, el jugador solo tendra que
acercarse a cualquier enemigo que pueda encontrar por un escenario, y comenzara
directamente. Aunque es posible esquivarlos, no esta bien determinado los
rangos para que el jugador pueda evitar el combate. Ademas, los enemigos
pueden tender trampas. Donde a priori no hay un enemigo, si el jugador pasa
por ahi, los enemigos le emboscaran, generando entornos mas realistas.

Cuando el combate comience, aparecera una pequena ventana con una lista
de todos los enemigos que participan en esta. A su lado, aparecera los nombres
de los personajes que el jugador controla, ademas de su valor de vida, puntos
de mana y barra de carga de turno.. Estas dos ventanas pueden aparecer
tanto abajo como arriba, y se puede modificar con un botén. De esa forma, si un
enemigo fuera ocupado por la ventana, el jugador lo puede cambiar a placer.

Para explicar cémo los personajes y enemigos tienen un turno, debemos ex-
plicar el sistema ATB: Active Time Battle version 2, una iteracion mejorada del
sistema creado originalmente en la saga Final Fantasy. Cuando el combate co-
mienza, tanto los enemigos como los aliados poseen una pequena barra totalmente
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descargada. Segun pasa el tiempo, esta barra se carga, y cuando se encuentra al
maximo, el personaje o enemigo podra realizar una acciéon. La rapidez con la
que se carga la barra depende del stat de velocidad de cada personaje o
enemigo: cuanta mas velocidad, més rapido se obtiene turno. Cuando se realiza
la accién en cuestion, la barra se descarga por completo, y vuelta a empezar. Si
mas de un personaje tiene el turno cargado a la vez, el jugador podra escoger con
la cruceta a quién mandar érdenes.

No solo eso, sino que existen dos modalidades para este sistema de decision
de turnos: activo o espera.

= En el modo espera, cuando el jugador esta eligiendo un comando (dentro de
la seccion téenicas u objeto (ver apartado del sistema de técnicas))., el juego
entrarda en un modo espera, donde ninguna barra continuard cargando. De
esta forma, se da mas tiempo para pensar en la estrategia que se quiera
utilizar en el combate.

= Por lo contrario, en el modo activo no se lleva a cabo tal funcién de modo
que cuando un enemigo haya cargado su turno, realizara su accién
sin previo aviso.

Cabe destacar que, cuando el jugador manda una accién a un personaje,
se ejecuta la animacién correspondiente. Para todos estos casos (salvo huir), la
barra de turno se parara hasta que se realice por completo la animacién
en cuestion.

El jugador puede cambiar entre el modo
de combate activo o pasivo en su ! 9578 © |
partida a través de la seccién 7 g
configuracién dentro del ment principal
del juego. También puede cambiar el ' = H
ritmo de carga de las barras de e L (.
turno, aunque esta opcién afecta tanto E"E:':-' : -
a enemigos como aliados. También se Mopo ; iy
ofrece una opcién para aumentar o CRMs j
disminuir la duracion de los mensajes

que puedan saltar en combate (detalles

CME R
Modo de Batalla RActivo #
como el nombre de los movimientos de

UL R R L R S R R I S S
los enemigos, situaciones especiales o

e e e e N e N e e e e e e A

didlogos) o que el juego recuerde la
posicién del cursor de la ultima accion
mandada a ese personaje.

Figura 3.5: Opciones de QoL dentro
de Chrono Trigger. Fuente: captura
de gameplay propio.

Las acciones que los personajes durante el combate son: atacar, técnica, objeto

o huir.
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Atacar: El jugado realiza un ataque fisico, sin elemento, a un enemigo. De-
pendiendo del personaje, el juego utiliza una férmula matemética distinta para
calcular el valor.

Ataque = ((Fuerza x 4/3) + (Arma x 5/9))

Fuente de la formula: strategywiki-ChronoTrigger-Formulae

Esta es la formula basica para calcular el valor de ataque de todos los per-
sonajes masculinos del juego, donde Fuerza representa la estadistica fuerza del
personaje y Arma se refiere a la potencia del arma. No obstante, hay dos partes
dentro de la féormula que funciona igual para todos.

= Un pequeno valor aleatorio para que el dano sea un poco variable cada vez
que se escoja atacar.

= Factor de critico: El factor de critico es un ntimero que indica la probabilidad
de que un ataque sea critico. Si se produce un éxito con esta probabilidad,
duplicara el valor final del ataque.

Ciertos personajes utilizan otras férmulas, incluso existen armas o técnicas
que cambian la férmula de cémo se calcula el dano. Ejemplo: El arma de final de
Luca, Tiro Asombroso( Wondershot) calcula su dano en funcién de cudnto tiempo
haya estado jugando el jugador a Chrono Trigger.

Técnicas: Las técnicas son habilidades que pueden ser utilizadas por los
personajes. A cambio de puntos de mana, el personaje podra realizar un ataque
o efecto poderoso a un enemigo o aliado, afectando a un solo objetivo o con un
area de efecto. Las habilidades también pueden tener un elemento asociado.

= Cada personaje tiene sus propias habilidades, que son tinicas e inherentes
a él.

» Existen diversas formas de areas de efecto para las habilidades: un ataque
circular alrededor del enemigo, un area que cubre, en linea recta, todos los
enemigos entre el personaje que la utiliza y el objetivo seleccionado...

= Para aprender nuevas técnicas, el jugador necesita reunir 'puntos de técni-
ca’, una recompensa que se obtiene siempre de las batallas. Cuando ha-
ya reunido suficientes puntos (se puede saber cudntos se necesita desde el
mend de técnicas, en el mend principal), el personaje aprenderd de forma
automatica dicha habilidad.

Ademas, existen otra forma de ejecutar técnicas: las técnicas dobles y técnicas

triples. Estas técnicas estan disponibles cuando hay una cierta combinacién de
personajes en el campo de batalla desplegados, con ciertas habilidades aprendidas.
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= Cuando los personajes han aprendido las técnicas en cuestion para desblo-
quear una doble o triple, al final de un combate salta un mensaje indicando
que se ha aprendido la correspondiente técnica doble o triple.

= En el meni de técnicas, hay apartados especificos sobre las habilidades
dobles o triples que ese personaje puede realizar, y junto con qué personajes
se puede realizar.

= Existen ciertas técnicas que, ademas de necesitar a ciertos personajes con
ciertas habilidades aprendidas, tienen como requisito extra que uno lleve
un objeto concreto equipado.

Para poder realizar una técnica doble o triple, el jugador debe esperar a que los
personajes pertinentes tengan un turno cargado. En ese momento, la accién de
técnica pasara a ser ataque combinado. Si se selecciona, después de las habilidades
principales del personaje aparecerda un segundo campo llamado técnica doble.
Detras de las habilidades dobles, ocurre lo mismo para técnica triple. Una vez
seleccionada la habilidad doble o triple en cuestiéon se ejecutara la animacién,
ejecutando un efecto o ataque muy potente.

= Para poder realizar la técnica en conjunto, todos los personajes nece-
sitan tener los puntos de mana necesarios para poder realizarla.
Cuando se acabe la animacién, se le restara dicha cantidad de puntos de
mana al personaje.

= Cuando se realiza una de estas técnicas, consume los turnos de los
personajes implicados en esta.

No obstante, existe un punto clave con las técnicas: no se puede cambiar
de formacién de personajes dentro de combate. El jugador tiene que elegir
su formacion desde el menu principal, por lo que debe pensar si su estrategia
puede ser 1til o si necesita adaptarla a la situacién.

Objeto: El comando objeto permite al personaje utilizar un objeto sobre un
aliado o sobre un enemigo. Existe todo tipo de objetos: de curacién, de restaura-
cion, ofensivos, etc...

Huir: Durante el combate, el jugador siempre tiene disponible esta accion.
Para realizarla, el jugador tiene que mantener apretado a la vez los gatillos L y
R. De esta forma, los personajes empezaran a ejecutar una animacién de correr,
y si es satisfactorio, acabard huyendo del combate en cuestién. No tiene ningin
tipo de penalizador.

Una de los elementos especiales de Chrono Trigger es la importancia del
escenario. Cuando se combate, el espacio por donde el jugador se estaba mo-
viendo se convierte en una arena de batalla. Los enemigos se mueven libremente,

25



3.2. Anélisis de los casos de estudio

Figura 3.6: Demostracion visual de uso de una técnica doble. En la imagen (a)
se ve a Crono y Luca utilizando una técnica dual. En la imagen (b) se muestra
cdmo han gastado puntos de mand (MP) y han gastado su turno. Fuente: captura
de gameplay propio.

por lo que si el jugador quisiera utilizar una técnica, debe calcular el momento
exacto para poder utilizar una y causar el mayor estrago posible. Dentro de las
animaciones de combate, los enemigos se quedan quietos para ofrecer un
sistema que premia la habilidad y no la suerte.

Para que el combate acabe, el jugador debera bajar la vida de todos los
enemigos que participen a 0, aunque hay otras formas de que se acabe el combate,
como que todos los personajes lleguen a 0 de vida (dando como resultado un Game
Over), huir del combate o que por guion, deba acabar antes.

En caso de que el jugador derrote a todos los enemigos, obtendrd una serie de

recompensas:

= Experiencia y puntos de técnica: La forma principal de desarrollo de
los personajes. La experiencia permite subir de nivel y los puntos de técnica
poder desbloquear nuevas habilidades.

s Dinero.

= Objetos o equipamiento: Aunque el equipamiento suele ser complicado
de obtener, los objetos suelen ser un anadido 1til para el jugador, ya sea en
materiales o en objetos curativos o con efectos beneficiosos.

Ahora que sabemos cémo funciona un combate, profundizaremos en cémo
estan construidos los personajes y enemigos.

Primero, hablaremos sobre las estadisticas que conforman a los personajes. Se
pueden dividir en dos categorias:
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s Ofensivas:

e Fuerza: Representa el poder fisico del personaje.

e Magia: Representa el talento mégico del personaje.

e Punteria: Representa la capacidad de acierto al atacar del personaje.
e Velocidad: Representa la velocidad a la que obtiene turno el personaje.

e MP: Representa la cantidad de puntos de mana para utilizar técnicas.
= Defensivos:

e HP: Representa los puntos de vida del personaje.
e Vitalidad: Representa la defensa fisica del personaje.
e Defensa magica: Representa la proteccién mégica del personaje.

e Evasion: Representa la capacidad de esquivar un ataque fisico del per-
sonaje.

Estas estadisticas las comparten todos los personajes de Chrono Trigger. Sin
embargo, el valor de cada una de ellas en los distintos personajes difiere por dos
sencillas razones: Los arquetipos y las tablas de subida de nivel.

Todos los personajes de Chrono Trigger siguen un arquetipo que definen todas
sus capacidades, ademas de tener habilidades que acompanen a su rol. No solo
eso, sino que cada personaje tiene asociado un tipo elemental, por lo que pueden
aprender habilidades de ese elemento.

Cuando un personaje sube de nivel, todos los personajes mejoran sus estadisti-
cas una cierta cantidad. Sin embargo, pueden obtener mejoras extra a una o mas
estadisticas durante una subida. El valor de la mejora extra o si se obtiene o no, es
completamente aleatoria, por lo que varia cada vez que se juega al juego. Lo
que si se sabe es que cada personaje tiene la suya propia, por lo que suponemos
que esta alineada con las necesidades de su rol en combate.

Pongamos un ejemplo: Crono, personaje principal, sigue un arquetipo de lu-
chador. Esto significa que sus estadisticas estaran balanceadas alrededor de su
fuerza y su capacidad de defensa fisica. Ademads, la gran mayoria de sus habi-
lidades estan centradas en realizar mucho dano, aunque tiene alguna que otra
habilidad defensiva. Su subida de estadisticas y tabla de subida de nivel esta
centrada en su capacidad ofensiva.

No obstante, Marle puede cumplir el rol de usuario de magia y a la vez cu-
randera del equipo. Sus capacidades estdn mas centradas en la resistencia mégica
y la potencia de sus técnicas tanto curativas como de apoyo. Tiene una tasa de
crecimiento de MP mucho mas alta que Crono, pero nunca destacara atacando o
defendiéndose de ataques defensivos.
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Para completar las capacidades de los personajes, tenemos el equipamiento.
Chrono Trigger ofrece cuatro piezas de equipo distintas:

= Arma: Pueden ofrecer mejoras a ciertas estadisticas, ademas de aumentar
la capacidad ofensiva de los ataques y técnicas del personaje. Cada per-
sonaje tiene su arma predilecta.

s Casco: Mejora la capacidad defensiva y puede ofrecer mejoras durante el
combate.

= Pechera: Mismo caso que el casco.

= Accesorio: Ofrecen mejoras planas a estadisticas, apoyo durante el combate
o tienen efectos especiales (permite usar técnicas triples unicas, puedes ver
la vida restante de los enemigos...). Ejemplo: El accesorio lazo mejora la
estadistica punteria en dos al ser equipado.

Una vez hemos concluido qué componentes conforman un personaje, estudie-
mos finalmente los enemigos.

Los enemigos son, en esencia, personajes que el jugador no puede
controlar. Sigue los mismos principios de los personajes (tienen estadisticas y
técnicas) salvo que no pueden llevar equipamiento y no pueden evolucio-
nar.

Los enemigos estan controlados por la maquina y deben servir como un
obstaculo. Por ello, siguen un comportamiento definido por una inteligencia arti-
ficial (IA). Veamos qué acciones puede realizar un enemigo durante el combate:

= Atacar: Funciona idéntico a los ataques de los aliados. No se conoce la
férmula utilizada.

= Técnica: De nuevo, sigue un funcionamiento idéntico al de los personajes.
No obstante, los enemigos tienen técnicas exclusivas que no gastan ningun
tipo de recurso.

= Contraataque: Cuando un personaje golpea, sea a nivel fisico o magico a
un enemigo, puede realizar un ataque o técnica a modo de defensa.

La inteligencia artificial bésica es sencilla: cada vez que un enemigo recibe
un turno, realizard un ataque o técnica de forma aleatoria. Si el enemigo recibe
un golpe y tiene formas de contraatacar, lo hara. Cuantas mas técnicas pueda
realizar un enemigo, mas ampliara el abanico de opciones entre las que escoger
para la TA, creando la ilusién de que esta evoluciona.
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Ejemplo: Enemigo centinela. Este
enemigo es totalmente invulnerable al
dano mientras mantiene su escudo.
Conforme el combate avance, puede
cambiar a su otra forma donde se queda
desprotegido pero comienza a atacar al
jugador. Para vencerlo, el jugador debe
esperar a que cambie de forma para
poder acabar con él.

Figura 3.7: Enemigo centinela de
Chrono Trigger. El de la izquierda
se estd protegiendo, mientras que el
de la derecha esta vulnerable. Fuen-
te: captura de gameplay propio.

Ademas, los enemigos clasificados como jefes suelen tener una IA més compli-
cada. Ciertos jefes, como Magus, puede avisar al jugador de que esta cargando un
ataque potente. Asi, si el jugador consigue mejorar su defensas, podra aguantar
el ataque y continuar combatiendo. Si no, se verda en una situacién complicada
de dificil recuperacion. Otros jefes como Yakra empezara a realizar un ataque en
area que afecta a todos los personajes conforme su vida vaya acercandose a 0.

Finalmente, existe un sistema de debilidades elementales. Dentro de
Chrono Trigger, existen cuatros elementos: fuego, luz, agua y oscuridad. Todos
los personajes controlables tienen asociado uno de estos cuatro elementos, por lo
que aprenden técnicas con dano elemental de su tipo asociado. A su vez,
los enemigos pueden ser débiles, resistentes o absorbentes de ese elemento.
El jugador necesitara estudiar las debilidades y fortalezas de sus enemigos para
utilizarlo a su favor. Un enemigo débil a luz recibird mucho mas dano de Crono,
que es afin al elemento luz, mientras que en otras situaciones vendra mejor un
ataque de fuego de Luca.

A pesar de haber pasado casi 30 anos desde su lanzamiento original en SNES,
el gameplay de Chrono Trigger resulta fresco, con muchas opciones y estrategias
a seguir para combatir. Asimismo, existe un pequeno problema: las animacio-
nes de ataque, técnicas y demas son demasiado extensas. Sin posibilidad
alguna de aceleracion, gran parte de los combates se basa en ver las distintas ani-
maciones. Esta caracteristica se suple gracias a la evaluacion de todas las opciones
estratégicas que se ofrece durante un enfrentamiento.
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3.2.2. Analisis: Super Mario RPG Legend of the Seven
Stars

Figura 3.8: Cardtula SNES Super Mario RPG Legend of the Seven Stars. Fuente:

Imdgenes Google.

Nf)mb.re del Super Mario RPG Legend of the Seven Stars
videojuego
Plataformas SNES, Wii (digital), Wii U (digital), SNES mini.
Fechas de 1 096 gNES), 2008 (Wid), 2015 (Wii U), 2017 (SNES mini).
lanzamiento
Recelf)c1f)n del 8,9 sobre 10 segin Metacritic.
publico
Numero de
copias 2,14 millones de copias vendidas.
vendido
Elementos Ataques interactivos, flores como recompensa, objetos de
novedosos cortesia, mejoras de subida de nivel.

Tabla 3.2: Ficha técnica de Super Mario RPG.
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Durante una reunion de negocios a comienzos de 1994 entre la empresa Square
(la predecesora de la actual Square Enix) y Nintendo, les surgié la idea de realizar
un proyecto juntos. Square queria crear un videojuego RPG que se vendiera bien
fuera de Japdn, y Nintendo poseia uno de los personajes mas iconicos de toda la
cultura pop: Mario, por lo que llegaron a un acuerdo y se pusieron manos a la
obra a disenar como seria un juego RPG cuyo protagonista es Mario y todo el
Reino Champinén. El gran desafio que tuvieron que abordar fue como transmitir
la experiencia y esencia de un juego de Mario, a un juego RPG, donde el combate
es por turno. Veremos a continuacion la soluciéon que desarrollaron para aportar
mas interactividad a un combate por turnos de un RPG.
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Figura 3.9: Pantalla de combate de Super Mario RPG. Fuente: captura de game-
play propio.

Siguiendo la linea clasica de juegos RPG, el jugador podra controlar hasta un
maximo de tres personajes a la vez, pero podemos ver claras diferencias con el
caso anterior, Chrono Trigger. La primera es que los enemigos y los personajes
siempre apareceran en una secciéon concreta del escenario de combate:
Los enemigos en la esquina superior derecha de la pantalla y los personajes en la
esquina inferior izquierda. La siguiente es cémo se selecciona un comando durante
el combate. En Super Mario RPG, cada botén del mando tiene asociado una serie
de comandos:

Boton A: Asociado al comando de Atacar.

Botén B: Asociado a los comandos de misceldnea (defenderse y huir).

Botén Y: Asociado al comando de Ataque Especial.

Botén X: Asociado al comando de Objeto.
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Cuando el jugador navegue por un
escenario se encontrara con enemigos.
Cuando el jugador entre en contacto
con uno de ellos, ocurrira una transicién
y se pasara a la pantalla de combate.
Cabe destacar que estos enemigos
pueden estar vagando (como los
Goombas) o pueden perseguir al
jugador hasta que un combate
comience.

Figura 3.10: Enemigos vagando en
el escenario en Super Mario RPG.
Fuente: captura de gameplay propio.

Dentro del combate, el sistema para decidir turno es muy sencillo. Tanto
los personajes como enemigos tienen una estadistica de velocidad. Segun esta
estadistica, delimita quién actia antes y, si la diferencia de valores es lo suficien-
temente alta, puede que un jugador o enemigo tenga mas de un turno
antes que el resto. Asimismo, el jugador nunca podra seleccionar con qué per-
sonaje actuar: segun lo calcule el juego, el dard el control del personaje que haya
obtenido turno.

Como ya hemos mencionado, existe cinco comandos: atacar, ataque especial,
objeto, defenderse y huir.

Atacar: Mediante este comando, el jugador manda atacar al personaje que
tiene turno. Para hablar de los ataques, necesitamos hablar de un concepto clave:
el ritmo.

Cuando un personaje ataca, lo hace realizando una animacion. Durante esa
animacioén, si el jugador aprieta el botén de atacar de nuevo en el momento
justo, aumentara el poder de ese ataque. Este fenémeno es denominado ’ataque
oportuno’. Puede haber tres posibles resultados:

= Que el jugador no acierte el ritmo, por lo que el poder de ese ataque sera
el base.

= Que el jugador haya fallado por poco el ritmo, por lo que el poder de ese
ataque aumentard en un 50 %.

= Que el jugador acierte el ritmo, por lo que el poder de ese ataque aumentard
en un 100 %.
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Por lo tanto, ya no es solo mandar a realizar una accioén al personaje, sino que
el jugador debe interactuar durante el combate para poder obtener mejores
resultados. Esto plantea un pequeno problema: el desempeno durante el com-
bate depende de la habilidad del jugador y de su conocimiento sobre
los personajes que controla. No obstante, Super Mario RPG consigue definir
bien su compés al jugador mediante dos elementos importantes: la animaciéon
de combate y una pista auditiva que suena cuando el personaje encaja un
golpe. Es en ese momento preciso que siempre buscara el jugador. Para saber
si lo ha realizado con éxito, basta con escuchar el efecto de sonido y ver que se
ejecuta una animacién extra.

s T T T
.‘ e

ol
-

-
& ey
a a

L FOEEE R
- -

Figura 3.11: Ejemplo del ataque oportuno con varias figuras. En (a) tenemos un
ataque normal sin sequir el compds, con un resultado de 12 de dano infligido al
enemigo. En (b), el compds se ha fallado por poco, pero el dano ha aumentado de
12 a 18. En (c) se ha sequido el ritmo perfectamente, duplicando la cantidad de
dano original. En (c) se ha sequido el ritmo perfectamente, duplicando la cantidad
de dano original. Fuente: captura de gameplay propio.

Una gran diferencia entre Super Mario RPG y Chrono Trigger es que no exis-
te ninguna variabilidad en el valor de dano de los ataques. A diferencia de
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Chrono Trigger, Super Mario RPG no tiene ningin valor variable en su férmula
para que sea dindmico el dafio del personaje.

Defensa: Dentro de la secciéon de comandos miscelaneo, tenemos la accion
de defenderse. El personaje empleard todo su turno en defenderse, reduciendo
mucho la cantidad de dano que recibe. Asimismo, existe una forma de defenderse
de los asaltos entrantes sin haber escogido este comando.

Para ello, el jugador debe apretar el botén A cuando el ataque del enemigo
impacte contra el personaje que lo recibe. De igual forma que se puede aumentar la
capacidad ofensiva del comando ataque, se puede aumentar la capacidad defensiva
mediante esta interaccién que pide méas concentracién de parte del jugador. Esta
forma de aplicar el comando defensa viene con una desventaja: No todos los
ataques pueden ser bloqueados de esta forma (Ejemplo: El ataque Bomba
del enemigo Croco). Ademds, ningiin ataque especial puede ser mitigado de
esta forma.

Huir: Utilizando este comando, el jugador podra huir de un enfrentamiento.
Para que esto ocurra, el juego utiliza el stat de velocidad de los personajes y
los enemigos. Segin este valor, calcula las posiblidades de que se pueda huir del
combate o no. Como en otros juegos RPG por turnos, no se puede huir de un
combate contra un enemigo del tipo jefe.

Ataque Especial: El comando ataque especial permite realizar al personaje
una habilidad suya. Estas habilidades son diferentes para cada uno de los miem-
bros del casting jugable, cada uno centrandose en el rol que cumple el personaje
durante el combate (ver seccion de arquetipos).

Para utilizar un ataque especial, es necesario un recurso llamado 'puntos de
flor’. Estos puntos de flor son comunes a todos los personajes controlables
durante la batalla, por lo que, en contraposicién con los puntos de mana de
Chrono Trigger, se debera manejar con mucha mas cautela.

La gran mayoria de ataques especiales utilizan un minijuego para am-
plificar su efecto, ofreciendo otro componente de interactividad al sistema de
combate. Estos minijuegos pueden ser:

Presionar el botén Y en el momento adecuado (como cuando se realiza un
ataque oportuno).

= Mantener el botéon Y presionado y soltarlo en el momento adecuado.

Apretar el boton Y repetidamente durante una ventana de tiempo.

Presionar las teclas de movimiento en el sentido a las agujas del reloj.

Objeto: Mediante este comando, el personaje empleara su turno en usar un
objeto en uno o varios miembros del equipo, o a uno o varios enemigos a la vez.
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Estos objetos pueden ser de curacién, ofensivos, defensivos, o que tengan efectos
especiales (Ejemplo: La galleta de yoshi permite a los enemigos soltar un objeto
y que se vayan del enfrentamiento.)

Cuando se utiliza un objeto, existe una posibilidad aleatoria de que no se
gaste, dando asi a un objeto de cortesia.

Para que el encuentro finalice, es necesaria una de estas tres condiciones:

= Kl jugador acaba con todos los enemigos.
» Los enemigos derrotan al equipo controlado por el jugador.

= El jugador huye mediante el comando huir o con un objeto.

Durante un combate, el jugador puede obtener recompensas temporales antes
de la pantalla de final de enfrentamiento. Estas recompensas son conocidas
como flores bonus, que ofrecen una ventaja hasta que se acabe la batalla. Estas
ventajas son:

» El personaje recupera toda la vida.
= Kl personaje gana una bonificacién al ataque y defensa.

= Kl personaje gana un turno extra.

Como se puede apreciar, estas mejoras temporales se aplican solo al personaje
que haya derrotado al enemigo, y por ende haya recibido la flor en cuestién.

Existe una flor bonus extra que

afecta todo el grupo. Antes de la “'U_I"i“l

pantalla de resultados, aparecera la JENcuentrale
opcion de si el jugador quiere _

apostar la experiencia que podria e ”

obtener de ese combate a cambio de
una mejor recompensas. Si el
jugador acepta, aparecera una
version minijuego del juego de los
trileros. Si el jugador acierta, gana
el doble de experiencia. Si no, tiene
una posibilidad de que la
recompensa se quede igual, o que la
pierda por completo.

Figura 3.12: Caja de texto con minijue-
go para doblar la cantidad de experiencia
obtenida en Super Mario RPG. Fuente:
captura de gameplay propio.
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Una vez todos los enemigos derrotados, el jugador obtendra una serie de re-
compensas. Estas recompensas siguen el modelo comin del resto de juegos RPG
con combates por turnos: dinero, experiencia y objetos.

No solo eso, sino que existe una forma de combatir extra: la stiper estrella.
Como en los juegos clasicos de Mario, la stuper estrella hace invulnerable al ju-
gador y derrota a todos los enemigos desde el escenario de exploracién con
solo tocarlos. las super estrellas se pueden encontrar en cofres por el mundo, y
conforme el jugador la obtenga, muchos enemigos apareceran de repente a
gran velocidad. Al final del efecto, si un personaje ha subido de nivel, se proce-
derd a su pantalla correspondiente, obteniendo asi grandes sumas de puntos
de experiencia. La unica desventaja es que solo se obtiene experiencia de estos
combates.

Una vez definido qué es y como se desarrolla un combate en Super Mario
RPG, detallaremos en mayor profundidad sus personajes.

Las estadisticas que conforman un personaje jugable en Super Mario RPG
son:

s Ofensivas:

e Ataque: Determina el dano del comando atacar.
e Ataque Especial: Determina el dano del comando ataque especial.

e Velocidad: Determina el orden de turnos durante un combate y la
cantidad de turnos que puede tener un personaje antes que
otro.

» Defensivas:

e Vida: Determina los puntos de vida del personaje. Si llegan a 0, el
personaje no podra actuar en combate hasta que sea revivido.

e Defensa: Determina la capacidad defensiva frente a ataques.

e Defensa magica: Determina la capacidad defensiva frente a ataques
especiales.

Existe un recurso que es inherente al grupo de personajes que controla el
jugador: los puntos de flor (ver definicién de ataque especial).Su cantidad
maxima no puede ser mejorada a través de subidas de nivel, sino que
debe ser aumentadas mediante objetos como florero o macetero.

Cuando un personaje obtiene los suficientes puntos de experiencia, sube de
nivel. Las subidas de nivel implican una mejora de estadisticas basica y obten-
cion de nuevos ataques especiales. Ademas, el jugador tiene que escoger
un bonus extra a ciertas estadisticas.
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Al jugador se le dan las siguientes tres opciones:

= Poder: Mejora el ataque y defensa en 1.
» Vitalidad: Mejora la vida maxima en 3.

s Especial: Mejorar el ataque especial y defensa magica en 1.

Figura 3.13: Ejemplo de bonus extra en subida de nivel. En (a) tenemos la mejora
poder. En (b), la mejora ataque especial. Fuente: captura de gameplay propio.

Aunque el jugador puede construir los personajes a su gusto en cierta medida
gracias a los bonus de subida de nivel, si que es cierto que cada miembro del roster
corresponde, de nuevo, a un arquetipo. Este arquetipo define qué estadisticas
mejoran en general en cada subida de nivel y qué habilidades aprende.

Pongamos unos ejemplos: Mario cumple un arquetipo de atacante, teniendo
estadisticas bien distribuidas con enfoque en la estadistica ataque, por lo que
el jugador puede hacer que brille con el comando atacar. Mallow, el segundo
personaje jugable, se centra mas en el ataque especial y tener defensas mas altas,
pudiendo ofrecer apoyo a la vez que dano. La princesa Peach cumple el rol de
curandero, con muchas habilidades de curacion y apoyo al equipo, sin tener un
ataque o ataque especial altos.

Los personajes tienen tres opciones de equipamiento:

= Arma: las armas suman su poder al comando ataque. Cada personaje tiene
varios tipos de arma (como Mario, que puede equiparse guanteletes o mar-
tillos), cada uno con su propio rango donde es posible realizar un ataque
oportuno.
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= Armadura: Las armaduras suman sus capacidades a la defensa y la defensa
magica.

= Accesorio: Ofrecen efectos especiales y mejoras planas a las estadisticas del
personaje.

Asimismo, cada pieza de equipo tiene una restriccién sobre qué personaje
puede portarla (en el caso de las armas y armaduras).

Para acabar, determinaremos cémo funcionan los enemigos en Super Mario

RPG:

Los enemigos estan construidos de igual manera que los personajes: Sus es-
tadisticas son idénticas (salvo los puntos de flor, que no existen para ellos) y las
opciones de equipamiento.

Como ya vimos en Chrono Trigger, los enemigos pueden ser resistentes o
débiles a ciertos estados alterados o elementos (Ejemplo: El enemigo Croco
es débil al elemento fuego pero resiste los estados sueno y espantapdjaros).

El comportamiento de cada enemigo va dado por su inteligencia artificial. Los
enemigos son capaces de:

= Realizar ataques. Los ataques de cada enemigo tienen un ritmo distinto del
que poder defenderse, por lo que el jugador debe adaptarse a los enemigos
contra los que lucha.

» Realizar ataques especiales. No gastan ningun recurso, y el jugador no se
puede defender de todos ellos.

A priori, las decisiones que toma la inteligencia artificial es aleatoria.
De todas sus posibildidades disponibles, el enemigo escoge y ejecuta una a un
aliado aleatorio. Esto ocurre tanto para enemigos normales como para
jefes, aunque los jefes suelen utilizar mas a menudo ataques potentes. Ademas,
la inteligencia artifical de ciertos enemigos reacciona a los tipos de ataque
que reciben.

Mostremos un ejemplo: El enemigo Mack es un jefe obligatorio de historia. Es
débil al elemento rayo, por lo que si recibe ataques de este tipo, le infligird mas
dano. Ademas, la primera vez que reciba un ataque de este tipo, dejara a Mack
aturdido, por lo que no podra actuar durante un turno.

Si comparamos Chrono Trigger con Super Mario RPG, podemos llegar a la
conclusion de que Super Mario RPG tiene mecanicas y sigue modelos mas
sencillos. Sin embargo, introduce la interactividad durante los combates como
un medio de plasmar la esencia de la saga Super Mario a un juego de combate
por turnos. Lo que en un principio fue tachado de proyecto inconcebible (segin
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un redactor de retbit.com) se convirtié en una experiencia unica dentro de su
género, ofreciendo un punto de vista nuevo de como entender un combate por
turnos en un RPG.
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3.2.3. Analisis: Bravely Default

NINTEND%3Dmsh

Figura 3.14: Cardtula europea 3DS Bravely Default. Fuente: Imdgenes Google.

Nf)mb.re del Bravely Default

videojuego

Plataformas Nintendo 3DS

l:;echrisieiio 2012 (Japén), 2013 (Mundial)

RecePc19n del 8,5 sobre 10 segun Metacritic.

publico

Numero de
copias 1,4 millones de copias vendidas a fecha de 2021.
vendido

Elementos Sistema Brave & Default, sistema de clases, sistema de

novedosos movimientos especiales, sistema abilink.

Tabla 3.3: Ficha técnica de Bravely Default.
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Después de la gran sequia producida de juegos RPG con combates por turnos
en los 2000, donde los juegos RPG con combate activo se volvié un estandar para
la industria del videojuego, la empresa Square Enix intenté revivir los combates
por turnos. Su primer intento fue realizar un spin-off de su saga mas famosa: Final
Fantasy. Asi, Final Fantasy, The four Heroes of Light fue publicado en 2009, pero
no fue bien recibido por los fans, con un total de 180.000 copias vendidas en
todo el mundo. Atun asi, lo volvieron a intentar con lo que en principio surgi6
como una secuela de este titulo. Mas tarde, se alejarian de la idea original y, con
una gran influencia cultura de occidente, naceria el videojuego Bravely Default,
que revisita las mécanicas que conforman el nucleo de los combates por turnos e
implementa funcionalidades novedosas.

Podemos apreciar en una sola
imagen las diferencias entre la
pantalla de combate de Bravely
Default y las respectivas pantallas
de los dos casos previos. Primero,
podemos observar que los enemigos
se colocan a la izquierda de la
pantalla, mientras que el grupo
controlado por el jugador lo hace en
el extremo derecho. Si utilizamos el
joystick hacia la izquierda, la

(® Habilidades
pantalla de abajo pasara a mostrar @ Brave
el estado de los enemigos. Lo g["’m"
mismo ocurre con los personajes si "233'3
movemos el joystick hacia la ‘ :
derecha. Ademsds, el réster de T
personajes jugables aumenta a § vamos! &

cuatro, aumentando también la

cantidad de enemigos dentro de un
enfrentamiento (hasta un maximo
de ocho enemigos simultdneos.)

Figura 3.15: Pantalla de combate de Bra-
vely Default. Fuente: captura de game-

play propio.

En contraposicién a los dos previos casos estudiados, en Bravely Default los
enfrentamientos contra enemigos son aleatorios. Mientras el jugador explore
por el mapamundi o las mazmorras, hay una posibilidad de que una batalla
comience. Aparecerd una transicion entre la pantalla de exploracién y la pantalla
de combate. Existen tres formas de comenzar un combate:

= Fl combate comienza de forma normal.

= El equipo del jugador realiza un ataque brave, por lo que comienzan con un
PB extra. Depende de la estadistica destreza de los combatientes.
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= El equipo del jugador tiende una emboscada, ganando un turno extra, o los
enemigos le emboscan. Depende la estadistica agilidad de los combatientes.

Otra de las grandes diferencias es como se realiza un turno. En Bravely
Default, el jugador primero seleccionara todas las acciones que su equipo debe
realizar. Una vez seleccionadas, el jugador confirmard su seleccién y empezara la
primera ronda del enfrentamiento. Las acciones de los enemigos y de los perso-
najes ocurriran de forma secuencial. Para decidir el orden de ejecucion, el juego
realizara un calculo con la estadistica agilidad y un pequeno valor aleatorio para
que a similares valores de agilidad, el resultado pueda ser distinto.

Antes de explicar los distintos comandos que son posibles seleccionar durante
un combate, debemos definir el sistema Brave & Default. Todos los personajes
y enemigos tienen un recurso denominado puntos brave (PB). Estos PB puede
acumularse hasta un maximo de tres, sin ningiin minimo, pudiendo alcanzar
los valores negativos. Gracias a estos PB, el personaje o enemigo puede gastar-
los para realizar hasta cuatro acciones por turno. Estas acciones pueden ser
una mezcla de los comandos: atacar, habilidades, objetos o movimiento especial.
Cada accién extra consume un PB. Para recuperar PB, el personaje o enemigo
necesitara usar el comando default, que le proporciona defensa extra y la recu-
peracion de un PB por ronda. Si el personaje o enemigo tiene PB negativos, no
podra actuar hasta que pase la cantidad de turnos equivalente a la cantidad
de puntos necesarios para llegar a cero PB.

Ahora, realizaremos un listado de los posibles comandos dentro de un enfren-
tamiento:

Atacar: Realizar un ataque fisico con el arma o armas equipadas en las manos
del personaje. La formula para calcular el dano fisico es la siguiente:

Damage = ((PhyAtkP.J — PhyDefEn) x HitCount x Multiplier)

Fuente de la formula: Post-subreddit- Bravely-Default

Donde PhyAtjPJ hace referencia al ataque fisico del personaje, PhyDefEn es
la defensa fisica del enemigo al que esta atacanado, HitCount define el nimero
de golpes que el personaje realiza (este valor se calcula con la agilidad y el
modificador de nivel base de la clase) y Multiplier es un multiplicador que afecta
al ataque en cuestién (en ataques normales, este valor siempre es uno, pero puede
cambiar con habilidades como multirrafaga de la clase Cazador, donde este valor
es x0,6).

Habilidades: Realizas una habilidad de la clase equipada en ese momen-
to por el personaje o de una clase secundaria (ver sistema de trabajos).
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Las habilidades pueden no gastar ningin tipo de recurso, gastar puntos de mana
o incluso gastar puntos PB (como es el caso de la habilidad 'impacto critico’ de
la clase templario: por un PB el personaje realizar un ataque critico garantizado).

Brave: Permite realizar una accién extra a cambio de un PB. Puede usarse
hasta cuatro veces por personaje y ronda.

Defaut: EL personaje se defiende de todos los ataques durante una ronda y
gana un PB.

Invocar Amigo: Este comando se divide en dos comandos distintos:

» Enviar accién: El jugador puede mandar una accion (sea ataque o habilidad)
para sus amigos (ver sistema abilink).

= Invocar aliados: El jugador puede invocar al amigo al que tiene asociado un
personaje y utilizar una accion que han mandado previamente.

Movimiento especial: Durante los combates, cada personaje tiene opcion
de utilizar un movimiento especial. Existe un gran abanico de movimientos espe-
ciales: apoyar al equipo aliado, obstruir al equipo enemigo, ataques poderosos a
un unico enemigo o todos ellos... El jugador podra ampliar y modificar qué efec-
tos tiene un movimiento especial (curar a todo el grupo, restaurar PB...). Estos
movimientos siempre ird acompanado de una melodia caracteristica del per-
sonaje. Mientras esta melodia perdure, los efectos del movimiento especial
se mantienen, y si el jugador decide utilizar varios movimientos especiales a la
vez, los efectos de cada uno de ellos se apilan.

Objetos: El personaje utilizara un objeto, sea defensivo, ofensivo, curativo o
con algun efecto especial (Ejemplo: el objeto cortina de luz aplica el efecto espejo
a un aliado, por lo que las magias rebotardan al objetivo de este consumible).
Ciertas armas, como es el caso de la cuchilla de sangre, pueden ser usadas como
un objeto que nunca se consume para aplicar efectos al personaje que la utiliza.
El efecto de la cuchilla de sangre es que todos los ataques fisicos le recuperen al
portador un 100 % del dano que realice a un enemigo como vida.

Huir: Cuando se seleccione este comando, el jugador ordenara al personaje en
cuestion huir del combate. Esta accién no puede ser usada bajo el comando
brave. Durante los enemigos tipo jefe, el jugador nunca podra huir.

Bravely Second: El comando bravely second puede ser utilizado tanto antes
de comenzar la ronda de combate como durante ella. Este modo entra en funciona-
miento presionando sobre el icono PE de la pantalla tactil de la consola. Una vez
activado, el combate se parard por completo y se pedira al jugador que seleccione
a un personaje en combate. Este personaje podra realizar una accién gastando un
PE (punto de espera). La accién ejecutada en el modo bravely second tiene como
peculiaridad su ejecucién inmediata, ajena a lo que fuera a ocurrir en
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la ronda y el dano que inflija puede superar el limite maximo, que es 9999
puntos de dano. Una vez se ejecute el comando, el combate continuard donde se
ha pausado. Para conseguir los puntos PE, el jugador debe dejar la consola en
modo reposo durante ocho horas o mediante dinero del mundo real (lo
que se conoce en la industria como microtransaccion. El jugador puede acumular

hasta un maximo de tres PE.

::L“‘ AYUDA U‘\ “ JLISTD 99,
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Figura 3.16: Editor de comandos an-
tes de que comience una ronda.

Bravely Default ofrece opciones de
calidad de vida durante el combate.
Debido a que el jugador debe planificar
cuidadosamente las distintas acciones
de cada personaje por ronda, seria muy
tedioso si quisiera cambiar las 6rdenes
de uno de ellos teniendo que ir marcha
atras hasta alcanzar el punto que quiere
modificar en cuestion. Para ello, antes
de confirmar la seleccién, el jugador
puede navegar por los comandos de
cada personaje y realizar las variaciones
oporturnas. El jugador también podra
aumentar la velocidad de las
animaciones de combate (del orden
de dos y cuatro veces mas rapido) o
pararlas por completo para analizar la
situacion actual de la ronda.

La contienda acaba cuando el equipo enemigo es derrotado, todos los perso-
najes controlables son derrotados, o mediante el comando huida (aunque contra
enemigos tipo jefe, no se puede usar este comando). Las recompensas que el ju-

gador puede recibir son:

= Experiencia.

» Puntos de Trabajo (PT): Mediante los PT, los personajes evolucionaran
sus clases y aprenderan nuevas habilidades.

= Dinero.

= Objetos y equipamiento: Aunque no se puedan obtener de forma garan-
tizada, los enemigos pueden soltar objetos, consumibles y piezas de equipo

Unicas.
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Asimismo, el jugador puede obtener bonus a las recompensas segtin se desen-
vuelva el combate. Existen tres tipos

Nombre del

Condicion Mejora
bonus

Derrota todos los enemigos en un

Mejor 1 turno
turno

Experiencia (k¥ ¥¥)

Cumple la condicién de Mejor 1 turno

As 1 turno }
en cinco combates

Experiencia (% ¥¥)

Cumple la condicién de Mejor 1 turno

Héroe 1 turno )
en diez combates

Experiencia (%)

Gana un combate sin sufrir ningtin

Indemne . PT (dkve¥)
dano
As Tndemne Cumple la (?OIldlClOIl de Indemne en PT (k)
cinco combates
Héroe Indemme Cumple la condicién de Indemne en PT (k)

diez combates

Derrota a dos o mas enemigos con un

Segador ataque

Dinero (% vyx)

Cumple la condicién de segador en

As segador )
& cinco combates

Dinero (%% )

Cumple la condicién de segador en

Héroe segador :
& diez combates

Dinero (%% %)

Tabla 3.4: Tabla de bonus a las recompensas de Bravely Default. Fuente: Guia
Oficial de Nintendo

Una vez ya explorado todas las mecénicas que conforman los combates, estu-
diaremos a los personajes, comenzando por las estadisticas.

Las estadisticas en Bravely Default se dividen en dos grandes categorias: va-
lores de estadisticas y valores base. Los valores de estadisticas son aquellos
valores que influyen directamente en la capacidad ofensiva o defensiva de los per-
sonajes durante el combate, mientras que los valores base conforman las bases de
las primeras y son usadas para otros aspectos del enfrentamiento.

= Valores de estadisticas:
e Ataque mano derecha: La potencia fisica del arma equipada en la mano
derecha.

e Ataque mano izquierda: La potencia fisica del arma equipada en la
mano izquierda.

e Defensa fisica: La resistencia total a los ataques fisicos.

e Ataque mégico: La potencia magica total del personaje.
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e Defensa magica: La resistencia total a los ataques magicos.

e Punteria: Probabilidad del personaje de acertar un ataque fisico al
objetivo.

e Evasién: Probabilidad de esquivar un ataque fisico y reducir el niimero
de golpes recibido.

s Valores base:

e Puntos de Salud (PS): Representa la fuerza vital del personaje. Si llega
a 0, el personaje queda inconsciente.

e Puntos de Mand (PM): Representa la cantidad de mand para poder
utilizar magias o habilidades.

e Fuerza: Representa la fuerza fisica del personaje. Afecta al ataque de
la mano derecha e izquierda.

e Vigor: Representa las aptitudes defensivas del personaje. Afecta a la
defensa fisica.

e Mente: Representa las capacidades mentales del personaje. Afecta a la
defensa magica, a la resistencia contra estados alterados y la compe-
tencia en curacion.

e Destreza: Afecta a la precisiéon de los ataques fisicos y aumenta la
probabilidad de realizar un ataque brave.

e Agilidad: Representa la velocidad del personaje. Afecta al orden de
ejecucion de los comandos dentro de una ronda, a la evasion, a la
cantidad de golpes realizados en un ataque y aumenta la probablidad
de realizar una emboscada.

Cuando los personajes suben de nivel, los valores base mejoran, y los valores
de estadistica se ven influidos por la mejora de los valores base.

Sin embargo, en Bravely Default los personajes no siguen un arquetipo.
Estos actiian como una tabula rasa que los jugadores pueden modificar a su antojo
mediante un sistema de trabajos.

Cuando el jugador avance tanto en la trama principal como en misiones secun-
darias, podra conseguir unos objetos llamados asteriscos. Estos asteriscos permi-
ten a cada personaje equiparse con un trabajo. Todos los personajes controlables
por el jugador comienzan con la clase aprendiz, pero cuando consigan estos obje-
tos especiales, podran cambiar libremente.

Expliquemos las caracteristicas de los trabajos:

= Cada trabajo tiene una distribucién distinta de valores base de estadistica,
al igual que una seleccion de equipamiento con la que es compentente
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(ver seccidn de equipamiento) y unas habilidades que van acorde al rol que
cumplen en el campo de batalla.

= Cuando se obtiene un asterisco, el jugador podra cambiar desde el ment
principal la clase equipada por uno o varios personajes. Varios personajes
pueden llevar equipada la misma clase a la vez.

= Todas las clases comienzan a nivel uno, con una habilidad activa y otra
pasiva. El nivel maximo que puede alcanzar cada personaje con las clases es
catorce. Para poder subir de nivel las clases, el jugador necesita conseguir
PT de los combates.

= Cuando un personaje sube un trabajo de nivel, el personaje en cuestion
aprende una nueva habilidad, sea pasiva o activa. Las habilidades activas
son aquellas que pueden ser usadas durante el combate. Las habilidades
pasivas pueden ser equipadas previamente y ofrecen aumentos y efectos
durante o fuera de las batallas. Cada personaje tiene cinco espacios que
cubrir, y las habilidades pasivas pueden cubrir uno, dos o tres espacios.

ﬁifﬁ;:aje Profesién Efecto
Mi héroe Artista Activa: Aumenta en 1 los BP de
todos los aliados.
. . Pasiva: El personaje consigue 1,2
Mas PT Aprendiz veces mas PT de un combate.
Pasiva: Elimina el penalizador de
Dos armas Ninja ataque fisico al portar un arma en
cada mano.
Realiza un ataque cuyo dano es
Agilidad divina Ladron calculado con la estadistica agilidad e
ignora la defensa fisica del objetivo.

Tabla 3.5: Ejemplo de habilidades activas y pasivas de Bravely Default. Fuente:
Guia Oficial de Nintendo

= Conforme el trabajo equipado evolucione, también mejora su desempeno,
como mejorar los bonus a los valores base o mejorando el ratio de golpes,
etc...

= Cuando un personaje se equipe con un trabajo, su comando habilidad tendra
como opcién las habilidades de la clase equipada. Ademas de estas, el juga-
dor puede escoger un comando secundario, lo que le permite poder utilizar
las habilidades activas de otra clase durante el combate. Ejemplo: El juga-
dor equipa al personaje Tiz con la clase caballero, y le pone de comando
secundario la clase aprendiz. Por lo tanto, en el combate, Tiz podra utilizar
las habilidades activas tanto de caballero como de aprendiz.
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Estudiemos las diferencias entre clase mediante un ejemplo. En las siguientes
imagenes se presentan al mismo personaje, Tiz, al mismo nivel base, con distintas
clases equipadas: en la imagen de la izquierda, la clase aprendiz, y en la imagen
de la derecha, la clase monje.

= Los aprendices son 'buenos para todo, maestros de nada’. Tienen la mis-
ma competencia con todas las armas y tipos de equipamiento, y tiene la
misma distribucién para todas las estadisticas. Sus habilidades se centrar
en el apoyo durante el combate y estudio de los enemigos y situacién con
habilidades como libra, que permite conocer la salud actual, estadisticas y
resistencias del enemigo.

= Los monjes se centran en los golpes fisicos y rapidos mediante mano desnu-
da, mitones o bastones. Sus estadisticas mejoran para los PS, fuerza, vigor
y agilidad, mientras que otras como inteligencia, mente o PM se ven redu-
cidas. Los monjes utilizan mucho mejor el equipamiento ligero y tienen sus
armas predilectas. Sus habilidades se centran en la mejora de la potencia
fisica propia e infligir cuantiosas sumas de dafio a los enemigos.

e ) (271
(71
15 ( 12)
(12
6 (11

71 ( 71)
12 ( 12)
12 ( 12)

11 ( 11)
12 ( 12)
12 ( 12)
12 ( 10)

12 ( 12
14 (10

)
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9 (12)
)
)

Ver arriba

(a)

Figura 3.17: Comparacion de los valores base entre dos trabajos distintos. En
la imagen (a) se presenta a un personaje con el trabajo aprendiz. En la imagen
(b), se presenta al mismo personaje con el trabajo monge equipado.

Por lo tanto, el sistema de trabajos ofrece al jugador una miriada de opciones
con las que experimentar y encontrar su configuracion ideal para cada personaje
y asi, formar su propia estrategia.

Para evitar que los jugadores dedicaran largas sesiones de juego a entrenar y
fomentar la comunicacion entre ellos mediante el sistema Streetpass (el usuario
de la consola activa el modo reposo de esta y sale a pasear. Si se encuentra con
otros usuarios, pueden obtener beneficios) de la Nintendo 3DS y la conexién de
internet, existe un sistema denominado Abilink.

El sistema abilink permite a los jugadores asociar a su avatar de Nintendo
(un Mii) uno de sus personajes entrenados. Después, un jugador que hubiera
recibido a ese avatar podria equiparlo a uno de sus personajes. Gracias a esto, el
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personaje en cuestién puede utilizar como comando secundario la profesion del
amigo equipado. También puede invocar a ese avatar y que realice un poderoso
golpe que el otro jugador ha mandado a la red previamente. Asimismo, el jugador
puede, en cualquier momento de la planificacion de la ronda, especificar una
accion para ser mandada a la red y asi completar el ciclo.

Continuaremos explicando las opciones de equipamiento y su funcionamiento.

En Bravely Default existe una gran variedad de piezas de equipo, cada una con
sus propias subcategorias. Los personajes tienen disponibles la mano izquierda,
derecha, cabeza, torso y un accesorio para equipar.

Armas: Las armas aumentan la capacidad ofensiva (sea fisica o magica) del
personaje. También puede tener otro efecto especial, como mejora a una estadisti-
ca o efecto en combate (ver ejemplo de objeto). Los tipos de arma que se pueden
equipar son: espadas, lanzas, hachas, arcos, varas, bastones, mitones, dagas y ka-
tanas, cada una con sus peculiaridades (por ejemplo: las katanas tienen menos
poder fisico, pero su ratio de critico es mucho més alto).

Escudos: Los escudos son equipamiento que puedes colocar en una de las
manos del personaje y ofrece mejoras defensivas. Como las armas, pueden
ofrecer también mejoras a ciertas estadisticas.

Dentro de las piezas defensivas, las podemos clasificar en tres grandes subtipos:
equipo pesado, medio y ligero.

= El equipo pesado mejora enormemente las estadisticas de defensa fisica y
magica.

= El equipo medio se centrar en aumentar la capacidad ofensiva, agilidad y
defensa fisica del personaje.

= Kl equipo ligero esta asociado a acrecentar la agilidad, defensa magica y
ataque magico.

Cubrecabezas: Son aquellas piezas equipadas en la cabeza. Como opcion
pesada, tenemos los cascos. Para el equipamiento medio, los sombreros, y para el
ligero, las gorras.

Vestimentas: Hace referencia a todas las piezas de equipo que se portan en el
torso. Para el equipamiento pesado, existen las armaduras. Para el medio, estan
las corazas y para las opciones ligeras, las togas.

Accesorios: Los accesorios son una pieza de equipo que aportan efectos es-
peciales y mejoras a ciertas estadisticas a los personajes. Un ejemplo es el aro de
bronce, que aumenta los PS méaximos del portador en 300. A diferencia del resto
de piezas, todas las clases son competentes con los accesorios.
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Aunque todos los personajes se pueden equipar cualquier tipo de pieza de
equipo, el jugador debe tener mucho cuidado y escogerlo segiin las pericias de
cada trabajo. Cada clase tiene una letra con la que describir su competencia
con una pieza de equipo.

S A B D E
La mejor No es apto
e Muy No es p
aptitud con ompetente ara
titud C tent
. competente competente . .
equipo equiapmiento

Tabla 3.6: Tablas de las equivalencias entre letras y las pericias del equipamiento
en Bravely Default. Fuente: Guia Oficial de Nintendo

Las pericias lo que definen son bonus a sus estadisticas base cuando son
equipadas. Un monje equipado con mitones inflige mucho dano ya que los mito-
nes, al tener competencia S, incrementa atin méas su fuerza base. Sin embargo, un
monje con hacha, cuya competencia es de E, disminuira su fuerza base, realizando
poco dano. Por tanto, el jugador debe tener un almacén equilibrado y adecuar
el equipamiento a las necesidades de su grupo. No obstante, existe una opcion
llamada optimizacion que al ser usada, el videojuego calcula automéaticamente
las mejores opciones de equipamiento disponible para un personaje.

Para acabar, analizaremos los enemigos de Bravely Default. Siguiendo la mis-
ma filosofia de disenio de los casos previos, los enemigos son, en esencia, per-
sonajes. Comparten casi todas las estadisticas, tanto valores base como wvalores
de estadistica, excepto algunas de ellas como ataque mano derecha o izquierda.

Los enemigos comparten muchas mecéanicas de los personajes controlados por
el jugador:

= Los enemigos pueden utilizar los comandos brave y default, por lo que pue-
den realizar mas de un comando en una ronda.

= Sus habilidades también puede necesitar de un recurso para ser utilizados
como los PM o PB. Si el enemigo ha escogido realizar una habilidad pero
no tiene los recursos necesarios, esa habilidad fallara, desperdiciando su
turno.

= Aligual que los personajes, tienen una debilidad o resistencia elemental
asociada. Si un adversario es débil al elemento fuego, recibird 1,5 veces mas
dano si es atacado con ese elemento.

= Todas las criaturas dentro del mundo de Bravely Default tienen asociados
una raza. Esta raza es importante para ciertas clases, como es la de cazador.
El cazador es una clase ofensiva que estudia la raza del contricante y la
aprovecha para atacar a sus puntos débiles.
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En el apartado de inteligencia artificial, los enemigos bésicos escogen sus co-
mandos de forma aleatoria. No obstante, para cada enemigo si que existe una
IA distinta. Los enemigos tipo jefe tienen una IA distinta para cada uno, pues
no solo explotan sus puntos fuertes, sino que reflejan su personalidad, apoyando
ast a la narrativa, como es el caso del monje Barras, un hombre imprudente que
no parara de utilizar el comando brave para mejorar su ataque y liberar ataques
devastadores. Sin embargo, su companera Holly White, una maga blanca egoista
y sadica, basa su estrategia en protegerse a ella misma y de vez en cuando curar
a su amigo, aunque puede pasar a la ofensiva rapidamente.

Bravely Default ofrece dos grandes opciones de calidad de vida para la batalla:

» Dificultad: El jugador puede elegir la dificultad de los combates, tantos
enemigos normales como jefes. Segin la dificultad, la vida total de los con-
trincantes varia. Fjemplo: La cantidad de ps del enemigo Khamer es de
4500 en facil, 6000 en normal y 8100 en dificil.

= Ratio de aparicion de enfrentamientos aleatorios: El jugador puede controlar
cada cuanto aparece una contienda aleatoria. Los rangos comprenden desde
no obtener ninguna nunca hasta tener un combate cada dos o tres pasos.

Bravely Default ofrece una perspectiva tnica para el combate por turnos den-
tro de los juegos RPG. La posibilidad de realizar més de una accién por turno y la
planificacién y manejo de los puntos brave proporciona una complejidad mecéani-
ca que cautiva al jugador. El sistema de trabajos propicia la buisqueda de nuevas
estrategias y combos que explotar para diezmar a los enemigos, aportando un
componente estratégico que, aunque pueda resultar complica para ciertos tipos
de jugador, es gratificante de utilizar. Finalmente, ofrece opciones de calidad para
que el jugador menos experimentado de este género pueda disfrutar al maximo
de una aventura inolvidable.

En un primer vistazo, podemos observar elementos comunes con el resto de
casos estudiados. Cada comando que puede realizar un personaje esta asociado
a un botén del mando para su facil y rapido acceso. Los personajes controlables
por el jugador estan situados justo en frente de la camara, mientras que los
enemigos se muestran mas alejados, enfrentandose. El jugador puede controlar
un maximo de cuatro personajes a la vez durante el combate. Estos pueden ser
intercambiados por cualquier otro miembro del equipo que no esté presente en la
contienda empleando el turno de un personaje.
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3.2.4. Analisis: Persona 5 Royal Edition
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Figura 3.18: Cardtula PS4 Persona 5 Royal Edition. Fuente: Imdgenes Google.

N.omb.re del Persona 5 Royal Edition
videojuego
Plataformas Playstation 4, Playstation 5, Nintendo Switch, Xbox
Gamepass (PC, Xbox One, Xbox series), Steam
Fechas. de 2020 (Playstation 4), 2022 (Resto de plataformas)
lanzamiento
Recel?c1f)n del 9,3 sobre 10 segin Metacritic.
publico
Numero de
copias 2,4 millones de copias vendidas a fecha de 2022.
vendido
Elementos Sistema una vez mds, sistema de relevos, sistema de
novedosos retencion, sistema de enlaces sociales.

Tabla 3.7: Ficha técnica de Persona 5 Royal.
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La saga Persona surgié como un spin-off de la serie de juegos Shin Megami
Tensei, juegos RPG con combate por turnos y elementos de dungeon-crawler.
Dentro de Persona, la narrativa es mas juvenil, teniendo siempre protagonistas
adolescentes capaces de controlar 'su verdadero yo’, también conocido como Per-
sonas. Persona 5 Royal es un remaster expandido del aclamado Persona 5, recono-
cido mundialmente. Esta edicién royal retoca y mejora ciertos aspectos mecanicos
del Persona 5 original, ademas de anadir un capitulo extra a su historia. Conclu-
yamos entonces qué aspectos de sus combates atraen a tantos jugadores.

En un primer vistazo podemos
observar que Persona 5
comparte ciertas similitudes con

Al right! Pass the baton and
s_;uw@‘ follow up! :
‘ los casos previamente
n .
gl analizados. Cada comando que
4 pueda realizar un personaje
‘ esta asociado a un botén
,m@ﬁ‘_‘?;'nm o distinto del mando, facilitando
A M -
Ulfgmo&mo y agilizando el proceso de

eleccion de una accion. El
jugador puede controlar un
maximo de cuatro personajes a
Figura 3.19: Ment de combate de Persona 5  la vez. Los personajes en un
Royal. Fuente: captura de gameplay de You-  enfrentamiento pueden ser

tube. intercambiados por aquellos que
no lo estén utilizando el turno
de un personaje.

Como ocurre en Super Mario RPG y Chrono Trigger, los combates surgen
cuando el jugador se encuentra a enemigos durante la exploracién de mazmorras
y decide atacarles. Si el enemigo no se ha percatado de la presencia del jugador
y lo pilla desprevenido, el jugador contara con una ronda extra para sus
personajes. Por el contrario, si el enemigo sorprende al jugador, los contrincantes
contaran con un turno extra y ciertas acciones estaran bloqueadas para el jugador,
como huir o realizar un alto el fuego (ver ver sistema de retencion).

Ahora, definiremos los conceptos y sistema clave para el combate.

El sistema que sigue Persona 5 Royal para calcular el orden de los turnos es
mediante la estadistica de agilidad del personaje. Al contrario que en Bravely De-
fault, el jugador no debe planificar cada ronda de la contienda, sino que conforme
un personaje obtenga su turno, deberd actuar. Asimismo, existen mecanismos
para que los personajes puedan recibir turnos extra. Para ello, explicaremos
un conjunto de sistemas que trabajan en conjunto.

Sistema de afinidades elementales: Dentro de Persona 5 Royal, los ataques
fisicos 0 magicos pueden tener un elemento asociado. Los elementos disponibles
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son: fuego, hielo, rayo, viento, nuclear, psiquico, luz, oscuridad, fisico, balistico o
todopoderoso.

Tantos los personajes como enemigos pueden evadir, resistir, absorber, anular
o ser débiles a uno o varios de estos elementos, salvo el todopoderoso, que
sobrepasa todas estas caracteristicas. Cuando un objetivo es débil a un elemento
y recibe un ataque de este tipo, recibira la cantidad equivalente a 1,4 veces del
dano original.

Para identificar las distintas afinidades elementales de un combatiente, existen
dos formas: infligiendo dano de cada elemento hasta acertar (prueba de ensayo y
error), u obteniendo dicho enemigo como aliado (ver sistema de Personas).

Sistema de jUna vez mads!: Cuando un personaje golpea la debilidad
elemental de un rival, este caera al suelo y el personaje recibira la bonificacién
juna vez mas!, lo cual le otorgard un turno extra. Otra forma de recibir esta
bonificacion es ejecutar un golpe critico sobre un objetivo. Todas las partes
involucradas dentro de un combate se pueden beneficiar de esta mecanica.
Sin embargo, no se puede obtener este bonus de un objetivo que ya ha sido
previamente derribado.

Sistema de relevos: Otra de las opciones de las que dispone el jugador
cuando un personaje se ha beneficiado del efecto juna vez mds! es poder dar
el relevo a otro personaje. Asi, el personaje puede transmitir su turno a otro
personaje del equipo (que no haya actuado previamente). Al pasar relevo, el
dano del siguiente ataque aumenta en un 50 % para la primera vez, y en un
25% para las siguientes. También puede hacer que el personaje que recibe el
relevo recupere vida y puntos espirituales (ver ver sistema de Personas). Este
mecanismo puede ser utilizado un maximo de tres veces por ronda. Los enemigos
no pueden utilizar los relevos. Por lo tanto, aunque el funcionamiento de
los turnos sea bésico, se le ofrece al jugador herramientas para manipularlos a
su antojo, generando un gameplay que gira en torno a la explotacion de estos
sistemas.

Continuemos revisando las posibles acciones durante un combate.

Podemos dividir los comandos disponibles en dos categorias: a nivel de per-
sonaje y a nivel de jugador.

= A nivel de personaje: Aquellos comandos que puede realizar un personaje
y que utilizan un turno para ejecutarlos.

e Atacar: El personaje ejecuta un ataque fisico con su arma cuerpo a
CUerpo a un enemigo.

e Pistola: El personaje dispara con su arma de fuego a un enemigo.

e Defenderse: Realiza la accion de cubrirse de todo tipo de dano en-
trante durante un turno.
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e Objeto: Utiliza un objeto, sea del tipo que sea (ofensivo, defensivo,
apoyo...)

e Orden: Se emplea el turno del personaje para intercambiar un perso-
naje desplegado en el campo de batalla por uno en reserva.

e Relevo: Selecciona a otro personaje al que pasar el relevo.

= A nivel de jugador: Aquellas opciones que puede realizar el jugador durante
el turno de un personaje que controle. No gasta turno y son utilizados para
dar informacién sobre la batalla.

e Analizar: Mediante analizar, el jugador puede comprobar las estadisti-
cas, afinidad elemental y habilidades de un enemigo.

e Inteligencia: El jugador puede comprobar el estado del enemigo (vida,
estados beneficiosos aplicados...).

e Ayuda: Mediante este botén, le videojuego revisara todos los enemigos
en batalla, sus afinidades elementales y si el equipo es capaz de explo-
tarla a su favor. Si es asi, ofrecera al jugador la mejor opcién posible,
reduciendo el esfuerzo mental del jugador.

e Acometida: Se activa un modo automaéatico donde la velocidad de la
contienda es aumentada y todos los personajes utilizan atacar.

Dentro del combate, existen otras técnicas de las que el jugador se puede
aprovechar para tomar ventaja durante el combate:

Sistema de golpes técnicos: Cuando un enemigo sufre de un estado al-
terado (Ejemplo: quemado, aturdido...), ciertas habilidades elementales pueden
infligir dano adicional, realizando asi un golpe técnico. Ejemplo: Si el enemigo
esta congelado y recibe un ataque fisico o balistico, recibe dano extra.

Los estados alterados pueden ser aplicados como efectos primarios de una
habilidad (Ejemplo: la habilidad dormina tiene altas probabilidades de aplicar el
estado suerio a un enemigo) o secundario, (Ejemplo: la habilidad agilao inflige
dano de fuego medio a un enemigo y tiene una pequena probabilidad de que el
objetivo se quede con el estado quemado).

Los golpes técnicos pueden ocurrir si el enemigo no es débil a la habilidad
elemental utilizada. Pongamos un ejemplo: Si el contrincante debe ser golpeado
con el elemento hielo para aplicar un golpe técnico, pero el rival ya es débil al
elemento hielo, la debilidad toma prioridad, por lo que el golpe técnico nunca
se puede acabar.

Al completar un golpe técnico, el enemigo recibe 1,8 veces del dano base.

Sistema de retencién: Si todos los enemigos han sido derribados (mediante
debilidad elemental, golpe critico u otro medio), el protagonista principal no
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ha sido noqueado y estd acompanado por al menos un companero mas, los
personajes rodearan a los enemigos y se producira un alto el fuego.

jE-espera! {No me hagas daiio!

Figura 3.20: Demostracion visual de alto el fuego. Fuente: captura de gameplay
de Youtube.

En este estado, podremos conocer el nivel del enemigo, su personalidad y se
presentara al jugador con tres opciones:

= Romper la formacién. Esto cancela el alto el fuego y se vuelve a la pantalla
normal de combate.

= Negociar con el enemigo para obtener dinero, objetos o su Persona (ver
sistema de Personas): El enemigo hablard con su rival, en cual debe res-
ponder acorde a la personalidad de su objetivo.

= Ataque conjunto: Todos los miembros del equipo se unen en un devastador
ataque que afecta a todos los enemigos presentes.

Podemos comprobar que todos los sistemas planteados para el combate dentro
de Persona 5 Royal tienen una alta capacidad de sinergia entre si. El jugador
puede explorar qué mecanica explotar segin sus necesidades o las del combate,
dando una gran variedad y dinamismo a estos.

Los combates en Persona 5 Royal acaban cuando los enemigos son derrota-
dos, la vida del protagonista principal llega a cero o cuando se huye del
enfrentamiento.

Las recompensas que se obtienen son: dinero, objetos y experiencia. Dado
que el cast de Persona 5 Royal es amplio, con un total de diez personajes
controlables pero solo cuatro de ellos son controlables durante el combate, todos
los personajes del equipo reciben la misma cantidad de experiencia después del
combate, tanto los que han participado como los que no.
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Vistos todos los aspectos del combate, pasemos a estudiar la construccién de
los personajes en Persona 5 Royal.

Comenzaremos con la estadisticas y explicaremos uno de los sistemas méas
importantes dentro de este caso de estudio.

Un personaje tiene un modelo muy béasico de estadisticas. Estdn compuestos
por:

» Puntos de salud (PS): Los PS son la vitalidad del personaje. Cuando llegan
a cero, el personaje queda inconsciente. También puede ser utilizado como
recurso para utilizar habilidades de tipo fisico o balistico.

» Puntos de espiritu (PE): Representa el recurso gastado para utilizar la gran
mayoria de las habilidades.

= Ataque cuerpo a cuerpo: Muestra las capacidades fisicas del personaje uti-
lizando un arma cuerpo a cuerpo.

= Ataque a distancia: Indica la pericia y el dano que puede infligir el personaje
con un arma a distancia.

» Defensa: Simboliza las aptitudes defensivas de todo tipo de danos del per-
sonaje.

En yuxtaposicion a los casos previos, los personajes como tal tienen pocas
estadisticas. No obstante, este sistema funciona en tandem con el sistema de
Personas.

Un Persona es la personificacion de los pensamientos y ambiciones més pro-
fundas de un personaje. Se manifiestan con distintas formas, todas ellas reflejos
de si mismo. Cada personaje tiene un Persona asociado.

Sin embargo, en toda la saga existe la misma peculiaridad: el protagonista
puede obtener y manejar distintos tipos de Persona. Por tanto, el inico agente
modificable a gusto del jugador sera siempre el protagonista.

Existen dos métodos para que el protagonista pueda obtener nuevos Persona:
mediante la negociacion, o mediante la fusion. En la habitacién de terciopelo,
un universo de bolsillo entre la realidad y el mundo onirico, un misterioso perso-
naje llamado Igor utilizard sus poderes para fusionar los Persona en posesion del
jugador y asi utilizar nuevas creaciones, méas poderosas que las anteriores.

Aligual que los personajes, los Persona pueden mejorar y evolucionar. Requie-
ren de una cantidad de experiencia concreta para aumentar su nivel. La subida
de nivel implica mejora a sus estadisticas y el aprendizaje de nuevas habilidades.
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Los Persona del resto de personaje, a diferencia de los del protagonista, evolucio-
nan por el desarrollo de la historia principal o por mejorar al maximo el enlace
social de ese personaje (ver ver sistema de enlaces sociales).

Echemos un vistazo a las estadisticas que los Persona:

» Fuerza: Afecta a los ataques normales y a las habilidades de tipo fisico.
= Magia: Se aplica a las habilidades magicas y a las de recuperacion de vida.
= Resistencia: Influye en la defensa contra todo tipo de ataques externos.

s Agilidad: Indica la punteria y evasién de un personaje, el orden de los turnos
durante un enfrentamiento normal y las probabilidades de huida.

= Suerte: Es utilizada para muchos calculos que tienen que ver una probabili-
dad: los golpes criticos, la evasion de estados alterados o muerte instantanea,
la cantidad de dinero que te ofrecen los contrincantes al negociar, etc...

Los Persona tienen también habilidades que los personajes pueden invocar
durante su turno. Existen tres tipos: rasgos, activas y pasivas. Los Persona pue-
den aprender un maximo de ocho habilidades, sean pasivas o activas, y cuentan
siempre con un rasgo. Definamos entonces cada tipo de habilidad:

Rasgo: Son tnicas e inherentes de cada Persona. A la hora de fusionar, estas
habilidades nunca puede ser legadas al nuevo Persona. Estos rasgos incluyen efec-
tos como La voluntad de la Espada, que triplica el efecto de bonificacién al dano
de las habilidades carga o concentracion, pero es unica del Persona Futsunushi.

Pasivas: Son efectos pasivos que tiene un Persona. Estas habilidades pueden
ser legadas al nuevo Persona si es creado por el método de fusion. Este tipo de
habilidades tienen muchos tipo de finalidad, como Fvadir Fuego, que permite
al Persona en cuestion evadir todos los ataques con elemento fuego, o Gracia
Divina, que mejora las habilidades de tipo curacién en un 50 %.

Activas: Son habilidades que el personaje puede utilizar en batalla. Como en
otros juegos RPG, se pueden separar en ofensivas, defensivas, de apoyo, etc...

Como el protagonista puede llevar mas de un Persona a la vez, durante el
combate puede cambiar a placer para escoger el que mas se adapte a la
situacion de la batalla, pero solo puede tener uno equipado a la vez. Asi puede
aprovecharse de las estadisticas, habilidades y afinidad elemental de los distinto
Persona que controle durante el enfrentamiento.

Habiendo estudiado ya a los Persona, podemos comprobar que efectivamente,
un personaje no esta completo sin su Persona, y un Persona no puede existir si
no es reflejo de un personaje. Dividir las estadisticas que originalmente hubieran
pertenecido solo al personaje ayuda a la narrativa de Persona y a comprender el
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rol de cada personaje durante el combate. Segtin su distribuciéon de estadisticas
y habilidades, podemos comprobar que cada personaje tiene un rol a cumplir, o
incluso varios.

Ejemplo: El personaje Makoto Nijima, armada con su Persona Johanna, se
centra en la defensa del equipo y su apoyo. Tiene varias habilidades para au-
mentar las defensas, reducir el ataque enemigo y curar a miembros del grupo.
En contraposicién nos encontramos con Goro Akechi que, junto con su Persona
Loki, realiza golpes fisicos y de dano todopoderoso demoledores.

Visto la simpleza de los personajes, revisemos las opciones de equipamiento:

= Armas: Mejora la estadistica ataque cuerpo a cuerpo y su precisiéon. Pueden
tener efectos extra como aplicar un estado alterado concreto o mejora de
estadisticas de su Persona.

= Armas de fuego: Aumenta la estadistica ataque a distancia y su precision.
Pueden tener un efecto extra como aplicar elemento rayo a los ataques
balisticos o mejora de estadisticas de su Persona.

= Proteccién: Se aplica a la defensa del personaje y a su evasion de ataques.
Pueden tener efectos extra como mejoras de estadisticas

= Accesorio: Los accesorios pueden mejorar estadisticas, efectos especiales o
proporcionan habilidades unicas. (Ejemplo: El accesorio banda del SEES te
permite recuperar 10 de PE cada vez que el jugado tienda una emboscada
a un rival antes del combate).

En Persona 5 Royal, también existe las restricciones de equipo. Cada perso-
naje controlable tiene un tipo de arma cuerpo a cuerpo y a distancia que exclu-
sivamente puede portar él. Para las armaduras existe una pequena restriccion
dependiendo del género de personaje.

Una vez revisado los personajes y su innovador sistema de Persona, analicemos
cémo estan implementados los enemigos.

Los enemigos dentro de Persona 5 Royal no estan creados con el modelo de
un personaje, sino con el de los Persona. Todos los enemigos tienen un nivel,
una afinidad elemental, unas habilidades (sean pasivas o activas) y una serie de
estadisticas. Cuando el jugador, mediante negociacién, obtiene a un enemigo como
Persona, ese Persona tiene exactamente las mismas caracteristicas que cuando
se ha enfrentado a él.

Un aspecto importante dentro de la saga Persona es que el tiempo at-
mosférico puede alterar el estado de los enemigos. Durante los dias donde
hay pequenas epidemias de gripe, durante la exploracién de mazmorras pue-
den aparecer adversarios que estan afectados por la enfermedad, por lo que
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seran mas débiles o susceptibles a la negociaciéon, incluso tener una muerte
instantanea.

En comparacion con los casos previos de estudio, la IA de los enemigos en
Persona 5 Royal es muy completa, con muchas acciones disponibles que pueden
cambiar cémo percibimos un encuentro.

Lo primero de todo es que si pueden aprovecharse del sistema de afinidades
elementales y de jUna vez mds!, lo hara. Lo mismo se aplica a los enemigos
de tipo jefe, que utilizaran combos de habilidades para sacar todo el partido a
su kit. Ademas, cada jefe obligatorio tiene un truco que el jugador debe desvelar
para poder derrotarlo. Ejemplo: El enemigo de tipo jefe Sombra de Nijima fuerza
al jugador a jugar en la ruleta, escogiendo colores o niimeros. Para poder infligir
dano al jefe, necesita acertar, pero Sombra de Nijima hace trampas y coloca una
pantalla de cristal para que la pelota nunca caiga en la opcion escogida por el
jugador. Es en este momento donde el jugador puede mandar a un aliado que se
fije y, cuando se reproduzca la mecanica, este dispare, rompiendo la pantalla y
toda la artimana.

Volviendo a los enemigos de tipo normal, tienen reacciones humanas du-
rante el combate. Si detectan que los personajes controlados por el jugador son
mas poderosos que ellos, se pueden rendir sin previo aviso o huir. Si se perciben
como mas fuertes que el grupo, pueden envalentonarse y no querer aceptar ningin
tipo de negociacion. Si han derribado a varios companeros, pueden tomar a uno
como rehén, pidiendo un rescate en el proceso. En definitiva: los adversarios
dan la apariencia de que estan vivos, tienen una sentiencia y actian por su
propia voluntad, no por una IA previamente programada.

Como anadido de la versiéon Royal, existe los denominados sombras del de-
sastre. Son enemigos especiales que pueden aparecer de forma aleatoria en un
enfrentamiento. Estos enemigos que se muestran con un aura oscura son mucho
mas irracionales. Nunca se puede negociar con ellos ni atienden a razones.
Si reciben un golpe, devolveran un potente contraataque. Sin embargo, si estos
enemigos son derrotados, explotaran, infligiendo una gran cantidad de dano a sus
companeros en el proceso.

Habiendo explorado ya todos los recursos de los combates, existen otras dos
mecanicas o sistemas que infieren tanto en el combate como en la experiencia de
Persona 5 Royal.

Sistema de Enlaces Sociales: En Persona 5 Royal, el jugador debe inter-
calar entre gameplay de juego RPG con combates por turnos y gameplay de un
simulador social. En aquellos momentos en los que no se adentre en una mazmo-
rra, podré conocer distintos personajes y hablar con ellos. Asi, avanzara ciertas
subtramas cada cierto tiempo, y podra obtener mejoras que son tutiles tanto den-
tro como fuera del combate. Asimismo, es obligatorio que, si quiere evolucionar
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el Persona de un aliado, pase tiempo con él hasta subir su enlace al nivel diez, el
maximo.

Desarrollemos este pequeno
ejemplo: Mishima, el confidente
de la luna, es un personaje que
el jugador puede conocer al
poco de comenzar la historia
principal. Conforme socialice
con él, mejorara la cantidad de
experiencia que recibe en
. Entusiasmo de Mishima combate tanto los aliados
Lo presentes como los que estén en
el banquillo, aumentando asi
una de las recompensas
principales del juego y
Figura 3.21: Mejora de nivel 3 del confidente  disminuyendo la cantidad de
del arcano luna. Fuente: captura de gameplay ~ horas de entrenamiento para
de Youtube. obtener Personas y miembros
de equipo fuertes.

Dificultad: Segun la dificultad escogida por el jugador al comienzo del juego,
puede afectar al combate, recompensas y otros aspectos relacionados. No obstan-
te, el jugador podra cambiar la dificultad en cualquier momento desde el ment
de opciones si no ha escogido la dificultad seguro.

Dificultad rezialﬂ(()io inII;iagr;:)io Experiencia Dinero
Seguro x0,5 x2,0 x3,0 x5,0
Facil x0,5 x1,0 x1,0 x1,0
Normal x1,0 x1,0 x1,0 x1,0
Dificil x1,6 x0,8 x1,0 x1,0
Sin piedad x1,6 x0,8 x0,4 x1,0

Tabla 3.8: Tablas de variaciones de todos los aspectos relacionados con el combate
segun la dificultad. Fuente: Megatensei fandom wiki

Como detalle final, en la dificultad sin piedad, los ataques a una debilidad,
golpes criticos y golpes técnicos triplican su efectividad.
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3.2. Anélisis de los casos de estudio

Persona 5 Royal es una combinacién singular de géneros: apela tanto a ju-
gadores de simuladores sociales como a los de RPG. Por ende, existen muchas
mecanicas que a priori, no tienen ningin tipo de relacion, pero que consiguen en-
trelazar con mucha delicadeza, permitiendo que si el jugador avanza, por ejemplo,
con los enlaces, tenga una repercusién durante el combate y viceversa. Es una
experiencia que, aunque juvenil, capta a muchos jugadores para que lo prueben
y contintien hasta el final por su narrativa y su complejo pero divertido sistema
de combate.
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Resultados

Habiendo completado la anterior seccién de andlisis, se ha podido extraer una
serie de conocimientos y aprendizaje que pueden resultar ser elementos clave para
una propuesta de diseno novedosa de un juego RPG con combates por turnos.

Hasta ahora hemos podido comprobar que los juegos RPG con combate por
turnos se dividen en dos grandes corrientes:

= Aquellos donde predomina la interactividad dentro de las reyertas. Duran-
te los enfrentamientos, estos juegos priorizan la importancia de elementos
con los que el jugador puede interaccionar durante el combate. En Super
Mario RPG, los ataques y defensas al compéas ayuda a que la percepcion
de una batalla se sienta mas agil. En Chrono Trigger, gracias al sistema de
técnicas y a los enemigos moviles por el escenario, ayuda a que el jugador
necesite estar pendiente de estas piezas. En definitiva: estos videojuegos
crean nuevos componentes para mantener el foco de atencion del
jugador.

= Aquellos donde los elementos estratégicos forman parte del nicleo del game-
play. Los jugadores necesitan de una planificacion previa para exprimir al
maximo las posibilidades durante una pelea. Esto hace referencia al sistema
de clases de Bravely Default, con sus habilidades pasivas, clases y comandos
secundarios para poder crear potentes combos y al sistema de Personas de
Persona 5 Royal.

Debido al surgimiento de estas dos vertientes, ciertos jugadores se sentirdn
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mas atraidos por una de las dos premisas. Por tanto, cada opcion apelara a un
tipo de jugador concreto, aunque existe la posibilidad de poder crear sinergias
entre interactividad y estrategia.

Uno de los elementos comunes que no se habia observado en primera instancia
es que todos los casos de estudio comparten el sistema de afinidad elemental.
Podemos afirmar que esta casuistica es dada por herencia del juego de rol de
mesa.

A pesar de mantener elementos tradicionales del juego de rol de mesa, los
escenarios han perdido su importancia en la refriega. En la gran mayoria
de casos, solo cumple una funcién estética. En casos como Chrono Trigger, si
que cumplen un efecto a nivel de jugabilidad, pero actualmente los escenarios
estan muy desaprovechados.

Si comparamos las animaciones de los ataques y habilidades de los casos de
estudio antiguos (Super Mario RPG y Chrono Trigger) frente a los modernos
(Bravely Default y Persona 5), existe una clara diferencia entre las duraciones de
cada una de ellas. Super Mario RPG y Chrono Trigger tienden a tener anima-
ciones muy largas que pueden llegar a manchar la experiencia. Se puede optar
por aumentar la velocidad de cada animacién al gusto, como ocurre en el caso
de Bravely, o hacerlas un poco mas veloces y mucho mas espectaculares para
mantener la atencién del jugador.

Si dentro del videojuego existe un sistema de gran calibre por el que se rige las
batallas, todas las partes que participen en ella deben poder beneficiarse.
En sistemas como Brave € Default de Bravely Default, sistema de Una vez mds
de Persona 5 Royal o el sistema de técnicas duales y triples de Chrono Trigger,
tanto los personajes como los enemigos deben poder utilizarlo a su favor para
enriquecer los enfrentamientos y ajustar la dificultad de los mismos.

La tdltima conclusién que hemos podido extraer es refutar la hipotesis de que
la plataforma destino de cada videojuego estudiado afectd al diseno de
los mismos. Sin embargo, no se ha encontrado ninguna evidencia que pruebe que
elementos de diseno no fueran posibles por el sistema donde fueron publicados.
La tnica limitaciéon que podemos encontrar en entrevistas a los desarrolladores
fue los cortos tiempos de desarrollo.

Ahora, establezcamos una comparativa con los datos que hemos contrastado
de los casos de estudio.

En cuanto a las batallas:
= Todos los juegos mantienen la misma cantidad de personajes jugables por
enfrentamiento: tres o cuatro miembros del grupo. Salvo en Bravely De-

fault, todos tienen un réster amplio, por lo que el jugador debe escoger qué
miembros utilizar.
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e Esto puede dar a situaciones en las cuales el jugador quiera cambiar de
personaje para modificar su estilo de gameplay pero no pueda ya que se
encuentren a nivel muy bajo, por lo que de ser asi necesitaran invertir
mucho tiempo en el entrenamiento, perjudicando asi la experiencia.

e Juegos como Persona 5 Royal encuentra una solucion de compromiso
para ayudar a los jugadores con este problema mediante el sistema de
enlaces sociales, que le permite al jugador obtener una habilidad pasiva
para que el grupo de personaje gane experiencia, haya participado en
el combate o no.

= La forma de que un personaje reciba turno puede cambiar, aunque todos
cumplen que se rige por la estadistica de velocidad. Ademads, casi siempre
que un personaje reciba un turno, debera ser ordenado qué accion realizar,
continuando con el modelo clasico de juego de rol de mesa. Este modelo
puede variar como en el caso de Bravely Default, donde se debe planificar
previamente como discurrira la ronda de combate para todos los personajes.

= La cantidad de enemigos que se puede encontrar en un combate sigue la
misma regla: una cantidad igual al doble de los personajes controlables
pero que son faciles de derrotar o una cantidad menor de contrincantes mas
competentes.

= las IAs de los rivales se pueden dividir en dos grandes categorias: una mas
simple, que utilizan los enemigos basicos que el jugador se puede encontrar,
y otras mucho mas complejas, que se asignan a mini-jefes o jefes. Asimismo
en cada juego existen distintas acepciones de simple o complejo: No es lo
mismo la TA simple de Chrono Trigger, donde utilizaran de forma aleato-
ria los ataques y habilidades de las que dispongan, frente a la de Persona
5 Royal, que se aprovecharan del sistema de afinidad elemental contra el
jugador.

= Todos mantienen el modelo tradicional de recompensas: experiencia, dinero
y objetos. En casos como Bravely Default, anaden los PT como recompensa
extra. No obstante, las cantidades cambian, ya que cada videojuego crea
su propia curva de progresion.

= Durante un combate, en la gran mayoria de casos, los valores de dano,
defensa o restauracién nunca se podran predecir, ya que siempre existira
un valor aleatorio que modifique el resultado final para que resulte mas
dindmico. Aun asi, Super Mario RPG ofrece los mismos resultados para
estas casuisticas y no tiene un gran impacto en la experiencia del
jugador.

= Para que un enfrentamiento acabe, todos utilizan la mismas herramientas,
salvo Persona 5 Royal, donde si muere el personaje principal, la partida se
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acaba y se tiene que volver a un punto anterior, generando frustracion al
jugador.

Respecto a las estadisticas:

= Todos los casos estudiados comparten ciertas estadisticas comunes: vida,
manad, fuerza, poder magico, defensa fisica y magica y velocidad.

= Dicho esto, existen tres categorias de modelos de estadisticas: basico (Su-
per Mario RPG), medio (Chrono Trigger y Persona 5 Royal) y avanzado
(Bravely Default). A mayor completitud de estadisticas, ofrece al jugador un
mayor grado de modificacion y optimizacion, pero requiere de una planifica-
cién previa por parte del jugador, aumentando la complejidad y dificultad.

= Este elemento puede empeorar la experiencia del jugador, aunque Bravely
Default intenta mitigarlo con el modelo de valores de estadistica y estadisti-
ca base: El jugador puede estudiar solo las primeras y avanzar sin mucho
problema, pero para explotar todo su sistema deberd aprender a utilizar las
estadisticas base.

Sobre los comandos:

= Los comandos que todos los juegos comparten son: atacar, habilidad, huir y
objetos. De esta afirmacion podemos obtener como resultado que el jugador
necesita una forma de infligir dano, una forma de acabar en encuentro
cuando lo necesite y un comando que pueda realizar distintos efectos a
cambio de un recurso, sea objetos o mana.

= Los comandos son la seccién mas variable dentro de los videojuegos RPG
con combate por turnos, por lo que se puede ajusta siempre a las necesidades
del diseno en cuestion.

Finalmente, comentando los personajes:

» La evolucién del personaje (subida de nivel) siempre implica una mejora de
estadisticas. En unos casos puede ser aleatoria (como Chrono Trigger) y en
otras es un valor fijo (Super Mario RPG).

= Una mejora de nivel también puede resultar en obtencion de nuevas habi-
lidades. Este sistema puede variar como es el caso del sistema de trabajos
de Bravely Default.

= Los arquetipos surgen como adaptacion del modelo de creacién de perso-
najes del juego de rol de mesa. Como anadido, mediante un arquetipo se
puede disenar un personaje que complemente sus capacidades con las del
grupo y que esté unida a su narrativa.
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Capitulo 4. Resultados

= A pesar de que todos los personajes suelan seguir un arquetipo, el protago-
nista es el mas flexible de ellos y cuenta con pequenas modificaciones (como
los Persona de Persona 5 Royal del protagonista, el cual puede crear dis-
tintos y usarlos a placer). En contraposicién, existe el sistema de clases de
Bravely Default, que fomenta la modificacién de los personajes sin que estos
sufran en su narrativa, personalidad, o capacidades dentro del combate.

= Para el equipamiento, se estipulan tres opciones clave: una pieza ofensiva
(un arma), una defensiva (cubrecabeza, vestimenta, etc...) y un accesorio,
cuya funcién es mejora pasiva de estadisticas y/u otros efectos secundarios.
Atn siendo asi, este modelo puede llegar a ser aumentado con una ma-
yor cantidad de opciones defensivas o incluso ofensivas (ejemplo: manejar
dos armas en sendas manos). Otra observacién relevante es que a mayor
complejidad en las estadisticas, aumenta las opciones de equipamiento.
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Conclusiones y propuesta de diseno

En este capitulo final se presentara, mediante los datos recogidos, una pro-
puesta de diseno de videojuego RPG con combates por turnos actualizado. Para
ello, el foco principal sera la interactividad y utilizara elementos estratégicos
que mejoren las interacciones.

5.1. Propuesta de Combate

Para comenzar un enfrentamiento, la opcién menos frustrante y que ofrece
mas libertad para el jugador es que no sean aleatorios. Los enemigos pasearan
por los escenarios y con el contacto fisico, habra una transicién a la pantalla
de batalla. Si el jugador consigue atacar a esos enemigos antes del contacto, el
equipo del jugador comenzara con un turno extra y, si ocurriera lo contrario, los
enemigos obtendrian ese turno extra.

El maximo de jugadores controlables por el jugador es de tres. Puede haber
hasta un maximo de seis enemigos a la vez en el escenario. En la pantalla de
enfrentamiento podemos encontrar los personajes, sus valores de vida y mana,
los enemigos con sus respectivos datos.

Los turnos seran representados en la parte inferior de la pantalla con una
linea del tiempo, donde apareceran, en orden, los turnos de los personajes y
enemigos. Esta estructura se define mediante la estadistica velocidad de persona-
jes v enemigos. Algunas habilidades tendran el efecto prioridad, aumentando el
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ratio al que un personaje puede obtener turno.

Aunque todos los datos y conocimientos han sido extraidos de videojuegos
RPG con combates por turnos, también podemos traducir y utilizar elementos
comunes de aquellos que tienen combates activo. Para ello, se implementara un
sistema de estabilidad. Cada personaje y enemigo contara con un medidor
de estabilidad encima de su cabeza. Este medidor puede ser reducido infligiendo
dano. Cuando llegue a cero, el personaje o enemigo caera al suelo y quedara
aturdido, por lo que en su siguiente turno no podra actuar. Ademas, recibira un
10% extra de dano. Cuantas més veces pierda la estabilidad, esta bonificacién
aumentara.

El elenco de personajes jugables sera amplio, cubriendo distintos tipos de
arquetipos. El jugador, durante el turno de un personaje, podra cambiarlo por
cualquiera que se encuentre en el banquillo. Este nuevo personaje que entra a la
refriega obtiene turno de forma automatica y puede actuar.

Los comandos disponibles seran: atacar, habilidad, defensa, objetos, huir.

= Atacar: El personaje realiza un ataque fisico al enemigo. Partiendo del mis-
mo concepto de Super Mario RPG, cada personaje tendra una forma de
atacar al compés. Esto implicard una pequena mejora del dano infligido y
aumento en la cantidad de postura que debilita.

= Habilidad: Los personajes utilizaran mand para poder realizar una técnica.
Algunas técnicas ofensivas tendran minijuegos asociados para amplificar su
efecto. Algunos ejemplos de habilidades puede ser recuperar vida, recuperar
estabilidad a un aliado, analizar los enemigos, un golpe fisico que bonifique
el derribe de la estabilidad, etc...

= Defensa: Este comando gasta el turno del personaje para defenderse, re-
duciendo el dafio que reciba en un 50 % hasta su siguiente turno. Si el
personaje esta o no defendiendo, puede optar siempre a realizar un desvio.
Los desvios se realizan presionando el botén principal al recibir el ataque.
Reduce el dafio inminente en un 20 % y reduce en menor medida la
postura.

= Objeto: Permite utilizar un objeto del tipo que sea durante el combate.

= Huir: En un enfrentamiento normal, el personaje intentard escapar de la
batalla. No tienen ningtin penalizador.

Ademas, el jugador siempre podra revisar la informacién del enemigo: su vida,
estadisticas (si ha sido estudiado previamente), postura, etc...
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5.2. Propuesta de Personajes

Este diseno también incluira un sistema de afinidades elementales. Exis-
tird cuatro elementos: fuego, hielo, rayo y agua. Los enemigos pueden tener debili-
dad, normalidad, resistencia o absorcién a uno de estos elementos. Los personajes
o enemigos que sean débiles a un elemento, recibiran un 50 % més de dano de ese
elemento.

Queremos que los escenarios cobren mas protagonismo. Por tanto, los escena-
rios tendran dos posibles implementaciones:

= Estratégica: Los escenarios donde combaten los personajes y adversarios
pueden aplicar efectos a ambos bandos. Ejemplo: Si luchan en un desierto,
los ataques y habilidades de elemento fuego infligirdn mas dano.

= Interactivo: Pueden contener elementos interactivos para que realicen accio-
nes que cambie el discurso del combate. Ejemplo: En un ambiente tecnologi-
co con generadores, estos pueden ser objetivos de ataques o habilidades de
elemento rayo. Cuando sufran el suficiente dafno, se sobrecargaran y explo-
taran, realizando dano a los enemigos.

Las recompensas que recibird el jugador son: experiencia, dinero, objetos y
cuando el sistema de mentores sea desbloqueado, puntos de mentoria (ver
seccién de mentores).

Para que acabe la batalla, el jugador debe derrotar todos los adversarios, huir
o todos los personajes quedan inconscientes.

Los enemigos podran aprovecharse del sistema de estabilidad, aunque ciertos
componentes como el desvio o el ataque al compas no estaran disponibles para
ellos, por lo que el jugador debe tener cuidado y mantener su estabilidad alta. Su
IA se dividira en dos categorias: IA comin, que compartiran los enemigos basicos,
donde se mezclard aleatoriedad con la explotacién del sistema de estabilidad e
IA para jefes, que aprovechara las capacidades de este tipo de enemigo. Ademas,
los enemigos tipo jefe seran capaces de modificar el efecto estratégico del escena-
rio para aplicar el suyo propio, o contaran con elementos especiales durante su
enfrentamiento que el jugador debera utilizar para derrotarlo.

5.2. Propuesta de Personajes

El modelo de estadisticas utilizado sera: PS, PM, ataque, poder magico, de-
fensa fisica, defensa mégica, velocidad y evasion.

» Puntos de Salud (PS): Representa los puntos del vida del personaje. Si
llegan a 0, queda inconsciente.
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» Puntos de Mana (PM): Indica los puntos de manda del personaje. Es un
recurso para poder utilizar habilidades.

= Ataque: Es la fuerza fisica del personaje, utilizado en el comando ataque y
en habilidades de dano fisico.

= Poder Magico: Expresa la potencia de los ataques mégicos. Se utiliza en
ataques y habilidades de tipo mégico.

= Defensa fisica: Simboliza la resistencia a los golpes de tipo fisico.

= Defensa magica: Muestra las capacidades de resistencia a los golpes de tipo
magico.

= Velocidad: Define el orden de los turnos y la posibilidad de obtener el efecto
prioridad.

» Evasion: Capacidad de esquive de ataques, tanto fisicos como magicos.

A la hora de crear a los personajes, seguiran un arquetipo para definir su rol en
el combate. De entre estos arquetipos podemos encontrar asalto, que se refiere
a un personaje atacante fisico rapido; demoledor, un tipo de atacante fisico
centrado a reducir en gran cantidad la estabilidad de los enemigos o académico,
cuyas acciones se centran en apoyar al equipo y estudiar enemigos.

Para complementar los arquetipos, se implementara el sistema de mentorias.
Cuando el jugador avance en la historia y conozca personajes o cumpla misiones
secundarias, tendra acceso a NPCs llamados mentores. Cada personaje podra
ser asociado a un mentor. Mediante los puntos de mentoria, podra aprender ha-
bilidades especiales que pueden mejorar su arquetipo u ofrecer técnicas comple-
mentarias para que cubran mas roles. Fjemplo: Un NPC que en su época fue un
espadachin de renombre puede ensenar la habilidad pasiva contraataque, donde
al realizar un desvio, el personaje infligira dano fisico. Cada personaje tiene un
maximo de un instructor. Si un personaje tiene asociado un profesor, los otros per-
sonajes no puede acceder a ese. El jugador puede modificar de quién es alumno
cada personaje a su antojo, pero las habilidades aprendidas anteriormente por
este sistema no seran accesibles hasta que vuelva con su antiguo maestro.

Las mejoras de nivel de los personajes aumentara sus estadisticas y aprenderan
habilidades de su arquetipo. El nivel maximo serd 99 y la cantidad de puntos de
experiencia necesarios crecera de forma exponencial.

Para el equipamiento disponible, se baraja cuatro opciones: una pieza ofensiva
(arma), dos piezas defensivas (cubrecabezas y vestimenta) y un accesorio.

= Arma: Aumenta las habilidades ofensivas del personaje. Cada personaje
tiene su arma predilecta.
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s Cubrecabezas: Aumenta la defensa y PS del personaje.
= Vestimenta: Aumenta la defensa magica y evasién del personaje.

= Accesorio: Puede mejorar estadisticas y ofrecer efectos especiales (ejemplo:
un ataque fisico se calcula con el ataque del personaje, pero afecta a la
defensa magica del enemigo).

Gracias a los datos obtenidos y recursos aprendidos mediante los anélisis de los
casos de prueba, hemos planteado esta propuesta de diseno moderna de juego de
rol de combates por turnos para plataformas como Nintendo Switch o Smartpho-
ne. Gracias al haber colocado foco principal del disenio en la interactividad, se
puede aprovechar las peculiaridades de estas dos plataformas para crear un vi-
deojuego de féacil acceso para dos grandes mercados, mejorando su visibilidad y
apelando a mas tipos de jugadores distintos.
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Primer apéndice: Analisis en profundidad
de los Sistemas Especiales implementados
en los combates de cada caso de estudio

A.1. Primera seccién: Chrono Trigger

Los escenarios donde peleas no son arbitrarios: En Chrono Trigger, la seccién de
escenario donde comiences una batalla va a ser la localizacién donde el jugador tendra que
combatir contra los enemigos. Estos enemigos se pueden mover libremente por la arena de
batalla. Este punto es importante para lo que se explicard a continuacion. Este juego es el
tnico caso donde el escenario tiene una funcién estratégica en el combate.

Sistema de turnos ATB (Active Time System): Para determinar los turnos dentro
de un combate, Chrono Trigger utiliza un sistema de tiempo activo. Este sistema consiste en
que tantos los enemigos como los personajes tienen una barra que, conforme pasa el tiempo, se
va cargando. Cuando la barra esté cargada, el personaje o enemigo dispondra de un turno para
realizar sus acciones. Una vez finalizada la accién, se descarga la barra y vuelve a comenzar su
carga. No solo eso, sino que existen dos modos: activo y espera. En el modo activo, los enemigos
podréan elegir sus acciones y realizarlas a pesar de que el turno activo sea el del jugador. En el
modo espera, si el jugador recibe el turno de cualquiera de sus personajes, la carga de todas las
barras parard, pudiendo asi el jugador decidir su accién con tranquilidad.

Técnicas: Las técnicas son las habilidades que tanto el jugador como los enemigos pueden
utilizar. Suele ser un ataque mds poderoso, y con una cierta drea de efecto (por ejemplo, un
area circular alrededor de un enemigo o una linea recta cuyo centro es el enemigo al que estés
marcando de objetivo). Hay que tener cuidado de cudndo utilizar ciertas técnicas para poder
sacarle el maximo provecho.
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Capitulo A. Primer apéndice: Anélisis en profundidad de los Sistemas
Especiales implementados en los combates de cada caso de estudio

Técnicas dobles y triples: Segin el equipo de personajes que monte el jugador, estos
pueden tener sinergias entre si. Conforme luchen juntos en el campo de batalla, puede aprender
habilidades conjuntas, mucho méas poderosas y con un mayor rango de efecto, pero que gastaran
los turnos de todos los aliados que se vean involucrados en el uso de esa técnica.

A.2. Segunda seccién: Bravely Default

Sistema Brave & Default: Es el sistema por el que se rige todo el combate en el universo
de Bravely Default. Tanto enemigos como los personajes (tanto los controlados por el jugador
como los que no) se ven afectados por este sistema.

Durante la batalla, todos los participantes, salvo en ciertas ocasiones, comenzaran con 0
Brave Points (o BP para para abreviar). Estos BP pueden ser gastados para poder realizar més
de una accién en un turno, hasta un méaximo de 4 acciones, o utilizar habilidades especiales que
consumen este recurso. El maximo de BP que se puede acumular es 3 (salvo que se esté usando
habilidades pasivas para poder tener 4 como méximo), pudiendo alcanzar un minimo de -4 BP.
Si un jugador o enemigo tiene una cantidad negativa de BP, cuando llegue su turno no podra
ejecutar ninguna accion, y se pasara al siguiente turno.

Los BP pueden ser recuperados mediante el comando defensa o, en caso de tener BP
negativo, no haciendo nada. Existen habilidades que permite recuperar BP a aliados o quitar

puntos BP a enemigos o realizar efectos a enemigos con una cierta cantidad de BP.

Nombre de ..
habilidad Profesién Efecto
, . Activa: Aumenta en 1 los BP de un
Toma uno mas Artista ..
objetivo.
Activa: Reduce los BP a cero de
Todo a cero Artista todos los aliados o enemigos que
tengan al menos un PB.
Activa: Reduce en 1 los BP del
. Maestro objetivo. Con jefes finales y algunos
Sancién , . . S
espadachin enemigos, la frecuencia de éxito cae al
30 %.
Pasiva: Cuanto mas BP, mayor sera
Maestro .
Esfuerzo redoblado ) el aumento de potencia de los ataques
espadachin ..
fisicos.
Activa: Todos los aliados y enemigos
Moderacion Maestro con un BP o mas reducen sus BP en
Espiritual 1; los que tengan -1BP o menos,
aumentan sus BP en 1.
. Mago del Pasiva: Reduce en 1 los BP de todos
Freno universal . : .
tiempo los aliados y enemigos cada dos turnos.
Pasiva: Aumenta en 1 los BP de
: Mago del : .
Presteza universal . todos los aliados y enemigos cada dos
tiempo turnos
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A.2. Segunda seccion: Bravely Default

Pasiva: Aumenta en 1 los BP al

Cambio de tornas Mago Rojo . .
esquivar un ataque enemigo.

Pasiva: Aumenta en 2 los BP al

Adrenalina Mago Rojo mantener estados alterados.

Pasiva: 25 % de probabilidad de
Venganza Mago Rojo aumentar en unos los BP al sufrir
danos.

Pasiva: 75 % de probabilidad de
aumentar en dos los BP al sufrir danos
cuando tu vida esté por debajo del

20 %.

Restauracion Mago Rojo

Pasiva: Aumenta el dano de los
Numeros rojos Mago Rojo ataques mégicos cuando tienes BP
negativos.

Activa: Compra un objeto de
Bebida de PB Mercader recuperacion de BP y tsalo sobre un
objetivo (cura de 1 a 3 BP).

Activa: Lanza un ataque magico de
Aniquilacion Ocultista sombra a todos los aliados y enemigos
con -1 BP o menos.

Activa: Lanza un ataque magico de
Injusticia Ocultista sombra a todos los aliados y enemigos
con 1 BP o mas.

Pasiva: Aumenta en uno el limite de

Mas limite BP Templario BP, hasta un maximo de 4.
Pasiva: El coste de BP de habilidades
Mas BP técnicas Valquiria que se activan con BP aumenta en
uno, pero infligen 1,5 veces mas dano.
Sed de batalla Vampiro Activa: Absorbe un BP al enemigo.
Pasiva: Aumenta el dano infligido por
Més ataque drenaje Vampiro ataques de drenaje a 1,5 veces el dano

normal. Los BP drenados por Sed de
batalla se doblan.

Tabla A.1: Ejemplo de habilidades activas y pasivas que interactian con los BP.
Fuente: Guia Oficial de Nintendo

Sistema de Trabajos: En Bravely Default, el jugador puede modificar a su antojo los per-
sonajes que controla. Conforme avance en el juego desbloqueara una serie de clases denominadas
trabajos, cada una con sus propias habilidades y especializadas en un campo concreto.

Cada clase tiene su propio escalado de las estadisticas generales, y un equipo determinado
que se puede equipar. Estas clases van subiendo de nivel a la par de los niveles de los personajes.
Cuanto més nivel de profesién, mayor cantidad de habilidades (tanto activas como pasivas)
tendré a su disposicién, ademés de tener mejoras a ciertas estadisticas.
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Nombre
de

profesion

Rol

Habilidades

Aprendiz

Apoyo ofensivo
y defensivo,
Utilidad

Activas: Libra, Obsequio, Confundir, Plegaria,
Vigor, Huir, Mimica.
Pasivas: Vara divina, Senior mazmorras, PM
+10 %, Antiveneno, Mds PT, Atraer Enemigo,
Entereza.

Artista

Apoyo ofensivo
y defensivo

Activas: La fuerza del amor, Torrente de amor,
Toma uno mas, Te cubro, Llave de tu corazon,
Diablillo, Agarrame, Todo a cero, Mi héroe.
Pasivas: Mdas apoyo, Fortalecimiento,
Antiembrujo, Ahorrar PM canto.

Caballero

Defensor,
Atacante fisico

Activas: Estampida, Acorazado, Golpe de
escudo, Venganza, Angel de la guarda,
Supercarga.

Pasivas: A dos manos, Defensa fisica +10 %,
Proteger aliado, Saber de escudos, Saber de
espadas, Doble escudo, Defensa fisica +30 %,
Espiritu cortés.

Caballero

Oscuro

Atacante fisico,
Apoyo ofensivo

Activas: Pesadilla oscura, Maestro demoniaco,
Diferencial, Pesadilla negra, Nébula oscura, Vida
o muerte, Colera.

Pasivas: Calmar sombra, Adversidad, Al
infierno, Saber de yelmos, Penumbra, Ataque
Fisico +30 %.

Cazador

Atacante fisico

Activas: Punteria, Antibichos, Antiplantas,
Antibestias, Antivoladores, Antiacuaticos,
Antidragones, Antinomuertos, Antidemonios,
Multirrafaga.

Pasivas: Antiparalisis, Saber de arcos, Ojo de
halcén, Precision.

Creador de
Balsamos

Apoyo
defensivo,
Curandero

Activas: Combinaciéon, Primeros auxilios,
Experimento, Inocular, Ampliar alcance,
Envenenar, No hay dolor.

Pasivas: Mas objetos ataque, Autopocion,
Ampliar alcance, Saber de curacién, Autofénix,
Recoger, Resucitar.
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A.2. Segunda seccion: Bravely Default

Activas: Magia espadas 1-2-3-4-5-6.
Pasivas: Cortafuegos, Hoja Autoaspir, Armadura

SEIMALo Sgrinago magica, Recuerdo, Antimagia, Mas m. espadas,
Especial defensa magica, Arma fantasma.
Activas: Hechiceria 1-2-3-4-5-6.
Apoyo ofensivo, | Pasivas: Recuperaciéon PM, Recuperacién critica
Hechicero Atacante PM, Ahorrar PM m. inv, PM postcombate,
magico Eiminacién, Invocacién max, PM +30 %, Més
experiencia.
Activas: Invocacién 1-2-3-4-5-6.
Atacante Calmar rayo, Amistad, Mas invocacion,
Invocador , . . . .
magico Sustitucion, Convertir PM, Carga invocadora,
Invocacion al limite, Invocar aliado +.
Activas: Robar, Robavida, Sustraccion,
Abovo ofensivo Temerario, Agilidad divina, Atraco.
, poy S Pasivas: Calmar viento, Agilidad +10 %,
Ladrén Atacante fisico, . .
Utilidad Agilidad 420 %, Temerario, Saber de dagas,
Ladrén experto, Robo a saco, Agilidad +30 %.
Robo con premio.
Activas: Senuelo, Sancién, Desaire, Conoce al
Atacante fisico, enemigo, Contra las cuerdas, Dispensacion.
Maestro . .
espadachin Defensor, Pasivas: Calmar tierra, Saber de katanas,
P Utilidad Multitarea, Contraataque, Anticonfusién, Mas
contraataque, Esfuerzo redoblado, Lento y seguro.
Abovo Activas: Custodia Espiritual, Apoyo de hada,
POy Convertir PB, Adaptacién, Quietud, Gran
Maestro defensivo, ) . .
.. custodia, Guardahada, Moderacion, Enigma.
espiritual Curandero, . ,
. Pasivas: Autoescudo, Defensa mégica +20 %, Ser
Utilidad ..
sagrado, Maximizar PS.
Activas: Magia blanca 1-2-3-4-5-6.
Pasivas: Defensa mégica 10 %, Saber de
Mago Curandero, iy .
blanco Apoyo defensivo bastones, Autocuracién, Calmar agua, Custodia
Angelical, Defensa mégica +30 %, Epica de
grupo, Preservar vida.
: Activas: Magia temporal 1-2-3-4-5-6.
Apoyo defensivo . L .
Mago del v ofensivo Pasivas: Ataque mégico +10 %, Bloqueo lento,
a8 ’ Desliz temporal, Parar inmunidad, Ahorrar PM
tiempo Atacante . -
, . temp, Freno universal, Ataque magico +30 %,
magico.

Presteza universal.

80




Capitulo A. Primer apéndice: Anélisis en profundidad de los Sistemas
Especiales implementados en los combates de cada caso de estudio

Activas: Magia negra 1-2-3-4-5-6.

Pasivas: Saber de varas, Calmar fuego,
Mago Atacante . . - . . .
negro magico, Utilidad Dispersién /dg dano, Anitmutis, Resonancia negra,
’ Ataque magico +20 %, Romper defensa M, Todo
en grupo.
Atacan/te' fisico Activas: Magia blanca y negra 1-2-3-4-5-6.
A Y ng}co,. Pasivas: PM +20 %, Cambio de tornas, PM en
Mago rojo pOyo Cerensvo apuros, Adrenalina, Ahorrar PM, Recuperacion
y ofensivo, ., . .
de BP, Venganza, Restauracion, Ojo por ojo,
Curandero, Ntumeros rojos
Utilidad '
Activas: Paga y juega, Vendedor, Farmacia,
Apoyo ofensivo Cerco de riesgo, Todo o nada, Bebida de BP,
’ Millonario, Poder farmacéutico, A tope, Al
Mercader Curandero, ..
Utilidad minimo, Soborno.
Pasivas: Caballero blanco, Todo o nada, Méas
dinero.
Activas: Impacto fuerte, Tonificacion, Alquimia
interior, Dragén oculto, Carga de energia, Punto
. .. de presién, Vuelo del fénix.
Monje Atacante fisico Pasivas: PS +10 %, Saber de mitones,
Anticeguera, Ataque fisico +10 %, PS +20 %, PS
+30 %, Talento natural.
Activas: Golpe rapido, Utsusemi, Multigolpe,
Atacante fisico, Arte de la evasion, Titiritero, Kakuremi.
Ninja Utilidad, Apoyo Pasivas: Fugacidad, Evasién +10 %,
ofensivo Reaparicién, Adhesion, Evasién +20 %, Dos
armas, Evasién +30 %, Lucha frenética.
Activas: Cadéver, Exterminacién, Crepusculo,
Sacrificio, Aniquilacion, Injusticia, Entierro.
Ocultista Atacante Pasivas: Mas magia negra, Absorber dano
magico, Utilidad magico, Ahorrar PM magia negra, Cero,
Convergencia, Més estados alterados, M. negra
maxima.
Activas: Doble dano, Provocacion, Parteescudos,
Arrancaescamas, Rompepiernas, Ataque en masa,
. Atacante fisico, Furia, Desarmar, Machacacraneos, Erupcion
Pirata . .o [
Apoyo ofensivo Liquida, Ataque cuadruple.
Pasivas: Torrente adrenalina, Ataque fisico
+20 %, Saber de hachas.
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A.3. Tercera seccién: Persona 5 Royal

Activas: Impacto critico, Baluarte, Fulgor

Protect . ., .
IX (ZC g)r, radiante, Desesperacion, Puerta celestial.
. poy Pasivas: Calmar luz, Defensa fisica +20 %,
Templario defensivo, . . " .
Utilidad Machacagigantes, Magia critica, Guardia default,

Atacante fisico.
de armadura.

Objeto critico, Més critico, Mas limite BP, Saber

Activas: Luna creciente, Salto, Sentencia,

Barrera espiritual, Machacaalmas, Diezmo, Salto

Valquiria Atacante fisico, alto, Stper salto.
Apoyo ofensivo. Pasivas: Saber de lanzas, Més BP técnicas,
Romper default, Almas gemelas, Altos vuelos,
Salto al cielo.
Atacante fisico Activas: Habilidad genoma, Sed de sangre,
y magico, Embrujo, Sed de magia, Sed de batalla,
Vampiro Apoyo ofensivo Subversion, Absorber estadistica.
y defensivo, Pasivas: Absorber dafio fisico. Sed de sangre,
Curandero, Maés habilidad monstruo, Autorrecuperacion, Mas
Utilidad. ataque drenaje, Drenaje genoma, Resurreccion.

Tabla A.2: Tabla con todas las profesiones y habilidades que pueden aprender de
Bravely Default. Fuente: Guia Oficial de Nintendo

Aunque no es una componente como tal del sistema de batalla, si que tiene una gran
correlacién, ya que gran parte de la estrategia del jugador nace del tandem entre este sistema
junto con el de Brave & Default.

Puede haber ciertos encuentros en los que el enemigo puede sorprender al equipo del jugador.
Esto significa que la formacién se alterara (los aliados que se encuentren en la retaguardia
avanzardn, y viceversa).

A.3. Tercera seccién: Persona 5 Royal

Sistema Persona: En Persona 5 Royal, todos los personajes principales tienen un Persona
asociado. Estos Persona tienen sus estadisticas y habilidades, que moldearan al personaje en
cuestion. Solo el protagonista puede equiparse con Personas distintos, cada uno con sus pro-
pias estadisticas, habilidades y debilidades. Estos Persona pueden ser obtenidos cuando se les
arrincona (se explicard en la seccién sistema de negociacion) o fusiondndolos.

Sistema jUna vez mds!: A pesar de que los sistemas de explotacién de debilidades
elementales es algo muy comin en los sistemas de combate por turnos, Persona 5 tiene una
reinvencion del sistema. Si un personaje o enemigo ataca a su rival, y este se ve afectado por una
debilidad o golpe critico, el rival recibird més dano, quedard aturdido y el que haya explotado
esa debilidad recibird un turno extra. Si un enemigo estd ya aturdido debido a esta mecanica,
no se podra tener el efecto de nuevo a pesar de explotar una debilidad o tener un golpe critico.

Sistema de relevos: Este sistema esta solo disponible para el jugador cuando ha realizado
una vez mds. El jugador, con el personaje activo gracias al turno extra de una vez mds, podra
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realizar un relevo. Este relevo implica pasar este turno extra al aliado que quiera, mejorando
la potencia de ataque del aliado. Este aliado se puede ver afectado por el efecto una vez mds
y a su vez utilizar el comando relevo para mejorar més aun a otro aliado. Este efecto se puede
acumular hasta un maximo de 3 veces.

Sistema de negociaciéon: Cuando todos los enemigos de un enfrentamiento se encuentren
aturdidos, el juego pasard autométicamente a la fase de eleccion. Aqui el jugador debe escoger
entre 3 opciones: Realizar un ataque en equipo, abrir el cerco, o negociar. Si elige negociar,
podra hablar con el enemigo. Al jugador se le presentardn una serie de decisiones de didlogo. Si
este didlogo coincide con las convicciones y la personalidad del enemigo, se unird como Persona
al arsenal del protagonista. Si el jugador consigue intimidarlo, le dard objetos o dinero a cambio
de su vida. Si el enemigo se enfada, se continuara con el combate de forma normal.

Ataque en equipo: Esta es una de las 3 decisiones posibles durante la fase de eleccién.
Al escoger esta opcidén, todos los personajes controlados por el jugador se unirdn en un tnico
ataque muy potente en area que puede acabar ficilmente con la vida de los enemigos.

Cambio de personaje: Durante una batalla, el jugador podra cambiar a un personaje
del campo de batalla por otro del equipo que no se encuentre en la batalla.

Sistema de apoyo: Conforme el jugador avance en la historia, podra obtener un miembro
especial del equipo. Este miembro siempre estd presente en la batalla. Cada cierto tiempo,
apoyara al equipo, sea en forma de curacién o de estados beneficiosos.

A.4. Cuarta seccion: Super Mario RPG The Le-
gend of the Seven Stars

Atacar en el momento oportuno: En Super Mario RPG, tanto los ataques como las
habilidades y el defenderte de ataques se ve afectado por un sistema en el que, si ejecutas ciertas
acciones en el momento adecuado, aumentaran el efecto de estos comandos.

Por ejemplo: cuando el jugador ataca de forma normal, si presiona cualquier botén justo
cuando el ataque va a golpear, se verda aumentado el dano de este ataque. Si lo realiza bien,
ganard un 50 % extra, y si lo realiza perfecto, se duplicard el dafio. Lo mismo se aplica cuando
te defiendes de ataques, solo que reducira el dano a la mitad o directamente esquivara todo el
dano.

Existe otras formas de realizar estas habilidades en el momento oportuno, como presionar
repetidamente un botén, presionar y esperar un cierto tiempo, o presionar las teclas de mo-
vimiento en orden rotativo. Cada habilidad aplica una de estas formas, y siempre son para
mejorar la potencia de esta.
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A.4. Cuarta seccién: Super Mario RPG The Legend of the Seven Stars

Nombre del

Nombre de la

Como realizar ataque

personaje habilidad Efecto oportuno
Mario Jump Dafio Presiona boton Y aptes de
golpear al enemigo.
Apretar botén Y
Mario Fire Orb Dano repetidamente durante un
tiempo determinado.
Mario Super Jump Daiio Presiona botén Y aptes de
golpear al enemigo.
Presiona boton Y Apretar
Mario Super Flame Dano boton ¥ repetl(.iamente
durante un tiempo
determinado.
Presiona boton Y Presiona
Mario Ultra Jump Dano botén Y antes de golpear al
enemigo.
Presiona botén Y Apretar
Mario Ultra Flame Dano boton Y repet@amente
durante un tiempo
determinado.
Mallow Thunderbolt Dano Presiona boton Y aptes de
golpear al enemigo.
Mallow HP Rain Curar No tiene ataque oportuno.
Mallow Psychopath Utilidad No tiene ataque oportuno.
Mallow Shocker Dano Presiona el boton Y an.t/e >
de que acabe la animacion.
Presionar las teclas de
Mallow Snowy Dano movimiento en orden
rotativo.
Mallow Star Rain Dadio Presiona boton Y aptes de
golpear al enemigo.
Mantén el botéon Y
Geno Geno Beam Dano presionado hasta que se
cargue la barra.
Geno Geno Boost Utilidad Presiona el boton Y an.t,e >
de que acabe la animacion.
Geno Geno Whitl Daio Presiona boton Y aptes de
golpear al enemigo.
Mantén el boton Y
Geno Geno Blast Dano presionado hasta que se
cargue la barra.
Mantén el boton Y
Geno Geno Flash Dano presionado hasta que se

cargue la barra.
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Nombre del Nombre de la Como realizar ataque
. - Efecto
personaje habilidad oportuno
- Presionar las teclas de
. Dano, ..
Bowser Terrorize e movimiento en orden
Utilidad .
rotativo
. Presionar las teclas de
. Dano, ..
Bowser Poison Gas - movimiento en orden
Utilidad .
rotativo
- Presi m Y
Bowser Crusher Dano resiona boton aptes de
golpear al enemigo.
Apretar botén Y
Bowser Bowser Crush Dano repetidamente durante un
tiempo determinado.
Peach Therapy Curar No tiene ataque oportuno..
Peach Group Hug Curar No tiene ataque oportuno.
Presionar las teclas de
Peach Sleep Time Utilidad movimiento en orden
rotativo.
Peach Come back Curar No tiene ataque oportuno.
Presionar las teclas de
Peach Mute Utilidad movimiento en orden
rotativo.
Daio Apretar botén Y
Peach Psych Bomb Utilidad repetidamente durante un

tiempo determinado.

Tabla A.3: Tablas

con todas las habilidades de los personajes y sus respectivos
ataques oportunos. Fuente: Super Mario wik:

Sistema de flores: Cuando el jugador derrota un enemigo, estos pueden soltar una flor bo-
nus. Esta flor bonus ofreceran efectos beneficiosos al personaje que haya derrotado ese enemigo,
como recuperar su vida, aumentar su ataque, o darle un turno extra.

Objetos de cortesia: Cuando el jugador utiliza un objeto, existe una probabilidad alea-
toria en la que ese objeto no serd gastado.

Sistema de mejoras de subida de nivel: Cuando un personaje sube de nivel, no solo
mejora sus estadisticas, sino que al final de la batalla, aparecerd en una sala de bonus donde
el jugador puede elegir entre mejorar el ataque y defensa del personaje, su vida, o el ataque
mégico y defensa maégica.
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Segundo apéndice: Graficos de analisis
previo de datos de cada caso de estudio
para su comparacion

PERSONAJES QUE COMBATEN

CHRONO TRIGGER BRAVELY DEFAULT PERSONAS SUPER MARIO RPG

O = MW B g N 0 W

B CONTROLABLES POR WENEMIGOS
ELJUGADOR

Figura B.1: Grdfica de andlisis sobre la cantidad de personajes y enemigos que
combaten. Grdfica de elaboracion propia.
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RECOMPENSAS DEL COMBATE

EXPERIENCIA DINERC PUNTOS DE OBJETOS 0OTROS
HABILIDAD ELEMENTOS

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT MPERSONAS W SUPER MARIO RPG

Figura B.2: Grdfica de andlisis sobre los modelos de recompensas de cada caso de
estudio. Grafica de elaboracion propia.

ENCUENTROS

ALEATORIOS VES Y COMBATES
LOS ENEMIGOS

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSONAS W SUPER MARIO RPG

Figura B.3: Grdfica de andlisis sobre los modelos de encuentros de cada caso de
estudio. Grafica de elaboracion propia.

CONTROL DEL ENEMIGO

IA PURAMENTE 1A ALEATORIA +
ALEATORIA ESTRATREGIAS BASE

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSONAS  SUPER MARIO RPG

Figura B.4: Grdfica de andlisis sobre los modelos de IA de cada caso de estudio.
Grdfica de elaboracion propia.
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mCHRONO TRIGGER ~ mBRAVELY DEFAULT W PERSONAS  mSUPER MARIO RPG

Figura B.5: Grdfica de andlisis sobre los modelos de estadisticas de cada caso de
estudio. Grafica de elaboracion propia.

ACCIONES DURNTE EL COMBATE

ATACAR DEFENDER HABILIDAD MAGIA OBIETO HUIR DISPARAR  COMBO  CAMBIAR  "ENVIAR  "UTILIZAR ~ RELEVO ATAQUE DE
ATAQUE DE ACCION A HABILIDAD EQUIPO
PERSONAJE JUGADOR" JUGADOR"

B CHRONO TRIGGER ~ WBRAVELY DEFAULT  ®™ PERSONA S = SUPER MARIO RPG

Figura B.6: Grdfica de andlisis sobre las distintas acciones en cada caso de estu-
dio. Grdfica de elaboracion propia.
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EVOLUCION DEL PERSONAJE

MEJORA HABILIDADESPOR HABILIDADES POR
ESTADISTICAS EXPERIENCIA EVENTOS

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSOMAS ™ SUPER MARIO RPG

Figura B.7: Grdfica de andlisis sobre la evolucion de los personajes en cada caso
de estudio. Grdfica de elaboracion propia.

ARQUETIPOS

PERSONAJE ARQUETIPICO PERSONAJE MODIFICABLE

B CHRONO TRIGGER M BRAVELY DEFAULT M PERSONAS M SUPER MARIO RPG

Figura B.8: Grdfica de andlisis sobre la existencia de arquetipos en cada caso de
estudio. Grafica de elaboracion propia.

TURNOS

EM ESPERA ACTIVO HIBRIDO

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSONAS ®5SUPER MARIO RPG

Figura B.9: Grdfica de andlisis sobre el modelo de turnos en cada caso de estudio.
Grdfica de elaboracion propia.
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DESARROLLO DE COMBATE

DETERMINADO POR ESTADISTICAS +
ESTADISTICAS ALEATORIEDAD

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSONAS W SUPER MARIO RPG

Figura B.10: Grdfica de andlisis sobre el desarrollo de un combate en cada caso
de estudio. Grafica de elaboracion propia.

FINAL DE COMBATE

LA VIDA DELEQUIPO  VIDA DEL LIDER DEL DERROTAS A BATALLAS "
LLEGA A D EQUIPO LLEGA AD LOS ENEMIGOS SCRIPTED"

B CHRONO TRIGGER W BRAVELY DEFAULT M PERSONAS W SUPER MARIO RPG

Figura B.11: Grdfica de andlisis sobre las distintas formas de que acabe un com-
bate. Grdfica de elaboracion propia.

COMPARACION ESTADISTICAS ENEMIGOS CHRONO
TRIGGER

MISMAS ESTADISTICAS  VALORES EQUIPARABLES  NIVEL EQUIPARABLE 4LLEVAN PIEZAS DE
QUELOS PERSONAJES ALOS DEL PERSONAJE AL DEL PERSONAJE EQUIPO EQUIPADAS?

HGIGASAUR mBLUE IMP  mMAGUS

Figura B.12: Grdfica de comparacion de estadisticas de tres enemigos de Chrono
Trigger. Grdfica de elaboracion propia.
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COMPARACION DE 1As ENEMIGOS CHRONO TRIGGER

EPUEDE EDEFENDERSE? dUSAR EUSAR EUSAR &£HUIR? ESIGUE UNA
ATACAR? HABILIDADES?  MAGIAS? OBIETOS? ESTRATEGIA?

mGIGASAUR  mBLUE IMP  m MAGUS

Figura B.13: Grdfica de comparacion de IAs de tres enemigos de Chrono Trigger.
Grdfica de elaboracion propia.

COMPARACION DE APARICION ENEMIGOS CHRONO

TRIGGER
APARECEN SOLOS APARECEN PUEDE HABER DISTINTOS APARECENEN
EN GRUPOS ENEMIGOS JUNTOS BATALLAS
ENBATALLA NORMALES

m GIGASAUR mBLUEIMP = MAGUS

Figura B.14: Grdfica de comparacion de formas de aparicion de tres enemigos de
Chrono Trigger. Grdfica de elaboracion propia.

Conclusiones: Gigasaur es un enemigo normal de mitad del juego, blue imp es un enemigo
del comienzo y Magus es un enemigo Enemigo con mayor poder y desafio, por lo que es de tipo

jefe.

COMPARACION ESTADISTICAS ENEMIGOS BRAVELY
DEFAULT

MISMAS ESTADISTICAS VALORES EQUIPARABLES  NIVEL EQUIPARABLE <LLEVAN PIEZAS DE
QUE LOSPERSONAJES A LOS DEL PERSONAJE ALDELPERSONAJE EQUIPO EQUIPADAS?

mLADON mARQUEROKOBOLD m ALTERNIS

Figura B.15: Grdfica de comparacion de estadisticas de tres enemigos de Bravely
Default. Grdfica de elaboracion propia.
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COMPARACION DE 1As ENEMIGOS BRAVELY DEFAULT

¢PUEDE  ¢DEFENDERSE? USAR USAR USAR EHUIR? ESIGUE UNA CAMBIOFILA?  (ENVIAR EUTILIZAR
ATACAR? HABILIDADES?  MAGIAS? OBIETOS? ESTRATEGIA? ACCION HABILIDAD
AJUGADOR?  JUGADOR?

EGIGASAUR mARQUEROKCBOLD  m ALTERNIS

Figura B.16: Grdfica de comparacion de IAs de tres enemigos de Bravely Default.
Grdfica de elaboracion propia.

COMPARACION DE APARICION ENEMIGOS BRAVELY

DEFAULT
APARECEN APARECEN PUEDE HABER APARECEN EN BATALLAS
S0LOS EN GRUPOS DISTINTOS ENEMIGOS NORMALES

JUNTOS EN BATALLA

= LADON = ARQUERC KOBOLD m ALTERNIS

Figura B.17: Grdfica de comparacion de formas de aparicion de tres enemigos de
Bravely Default. Grafica de elaboracion propia.

Conclusiones: Ladon es un mini-jefe, arquero kobold es un enemigo normal del principio
del juego y Alternis es un enemigo tipo jefe avanzado.

COMPARACION ESTADISTICAS ENEMIGOS PERSONA 5

MISMAS ESTADISTICAS  VALORES EQUIPARABLES  NIVEL EQUIPARABLE <LLEVAN PIEZAS DE
QUE LOS PERSONAJES ALOS DEL PERSONAJE ALDEL PERSONAJE EQUIPO EQUIPADAS?

EFUU-KI  mJACKFROST  mSUGURU ASMODEUS KAMISHIMA

Figura B.18: Grdfica de comparacion de estadisticas de tres enemigos de Persona
5 Royal. Grdfica de elaboracion propia.
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Capitulo B. Segundo apéndice: Graficos de analisis previo de datos de cada caso
de estudio para su comparacién

COMPARACION DE 1As ENEMIGOS PERSONA 5

JPUEDE  iDEFENDERSE? LUSAR USAR LUSAR £HUIR? JSIGUE UNA  iDISPARAR?  iHACER UN JHACER UN
ATACAR? HABILIDADES?  MAGIAS? OBIETOS? ESTRATEGIA? RELEVO? ATAQUE
DE EQUIPO?

EFUU-KI  WJACKFROST  mSUGURU ASMODEUS KAMISHIMA

Figura B.19: Grdfica de comparacion de IAs de tres enemigos de Persona 5 Royal.
Grdfica de elaboracion propia.

COMPARACION DE APARICION ENEMIGOS PERSONA 5

APARECEN APARECEN PUEDE HABER APARECEN EN BATALLAS
S0LOS EN GRUPOS DISTINTOS ENEMIGOS NORMALES
JUNTOS EN BATALLA

EFUU-KI  mJACKFROST  mSUGURUASMODEUS KAMISHIMA

Figura B.20: Grdfica de comparacion de formas de aparicion de tres enemigos de
Persona 5 Royal. Grdfica de elaboracion propia.

Conclusiones: Fuu-ki es un enemigo normal del principio que puede resultar desafiante, Jack
frost es otro enemigo normal que puede explotar debilidades de hielo y Kamishima es un jefe
del principio.

COMPARACION ESTADISTICAS ENEMIGOS SUPER MARIO
RPG

MISMAS ESTADISTICAS  VALORES EQUIPARABLES  NIVEL EQUIPARABLE dLLEVAN PIEZAS DE
QUE LOS PERSONAJIES ~ ALOS DEL PERSONAJE ALDELPERSONAJE EQUIPO EQUIPADAS?

W SHYSTER ®mBOOSTER  mMUKUMUKU

Figura B.21: Grdfica de comparacion de estadisticas de tres enemigos de Super
Mario RPG. Grdfica de elaboracion propia.
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COMPARACION DE 1As ENEMIGOS SUPER MARIO RPG

ZPUEDE  ¢DEFENDERSE? dUSAR JUSAR EUSAR £HUIR? ESIGUE UNA
ATACAR? HABILIDADES?  MAGIAS? OBIETOS? ESTRATEGIA?

W SHYSTER mWBOOSTER W MUKUMUKU

Figura B.22: Grdfica de comparacion de IAs de tres enemigos de Super Mario
RPG. Grdfica de elaboracion propia.

COMPARACION DE APARICION ENEMIGOS SUPER MARIO

RPG
APARECEN APARECEN PUEDE HABER DISTINTOS APARECEN EN
S0L0S EMN GRUPOS ENEMIGOS JUNTOS EN BATALLAS NORMALES

BATALLA

W SHYSTER mBOOSTER m MUKUMUKU

Figura B.23: Grdfica de comparacion de formas de aparicion de tres enemigos de
Super Mario RPG. Grdfica de elaboracion propia.

Conclusiones: Shyster es un enemigo sencillo del principio del juego, Booster a pesar de ser
poderoso, no ofrece un desafio para considerarse un jefe y Mukumuku es otro enemigo normal
del mundo.
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