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Resumen

En este documento se describe el proceso de desarrollo de un videojuego multijugador
local del género RPG (Role Playing Game), concretamente un RPG Tactics. Algunos
juegos conocidos de este subgénero son: Advance Wars, Final Fantasy Tactics o Fire
Emblem.

Generalmente, los RPG suelen ser juegos por turnos, lo que resta importancia a la
eficiencia temporal de los algoritmos empleados. No obstante, su logica suele ser mas
compleja que en otros géneros, debido a la variedad de personajes y ataques que estos
suelen poseer. Esto es especialmente remarcable en los Tactics, ya que ademés de los
elementos habituales de los RPG, existe un tablero por el que se mueven los personajes,
anadiendo asi una dimension mas al juego.

El entorno empleado para el desarrollo ha sido Unity3D, usando C# como lenguaje de
programacion.

Palabras clave: videojuego, RPG, Tactics, Unity3D, C#

Abstract

This document describes the development process of a local multiplayer RPG
videogame, more specifically, a Tactic RPG. Some games of this subgenre are Advance
Wars, Final Fantasy Tactics or Fire Emblem.

Usually, RPGs are turn-based games, which make time efficiency less important than in
other kinds of games. However, their logic rules are also more complex than in other
genres, due to the great variety of characters and attacks. This is especially remarkable
in Tactic RPGs, as they do not only posses the typical RPG elements, but also a board
where characters can move.

The tool used for the development is Unity3D, using C# as programming language.

Keywords: videogame, RPG, Tactic RPG, Unity3D, C#
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Programacion del juego de rol de tablero multijugador Versus Guild

Introduccidn

1.1 Descripcion del proyecto

Versus Guild es un RPG Tactics en el que cada jugador controla un gremio
compuesto por varios personajes, cada uno de los cuales pertenecerd a una
Clase (a escoger entre seis) con unas habilidades determinadas.

Esta version solo soporta partidas para dos jugadores humanos, de modo que
cada uno controlara dos personajes y el objetivo sera eliminar a los personajes
del rival.

El sistema multijugador estard implementado de forma local, teniendo el
control del computador el jugador del cual sea el turno. Esto es posible debido a
que se trata de un juego por turnos, por lo que ambos jugadores no necesitan
interactuar con el sistema simultaneamente.

Ademas, el proyecto se ha realizado teniendo en cuenta la ampliabilidad del
mismo, estando preparado para que se anadan Clases, Habilidades y Técnicas
con efectos que no aparecen en ninguna de las existentes. También es posible
afadir efectos no previstos con facilidad.

1.2 Motivacion

Versus Guild est4 basado en un juego de rol del foro miscelaneous.net, el cual
tenia las mismas mecanicas que el videojuego desarrollado, solo que
gestionadas por un game master humano.

Ademaés de su detallada ambientacion y lo bien definidas que estaban las clases
de mercenario, el rol destacaba por la gran variedad de efectos que poseian sus
técnicas o ataques, lo que unido a un sistema de combate por parejas, hacia que
las posibilidades del juego fueran practicamente ilimitadas.

Debido a ello, el autor de este proyecto decidi6 implementar un videojuego
basado en el rol y vio en el TFG una oportunidad de hacerlo de una forma
académica y disciplinada.

1.3 Eleccién de las herramientas de trabajo

La eleccion de las herramientas empleadas ha estado basada principalmente en
la familiaridad del autor con las mismas.

El entorno, Unity3D, es un motor de videojuegos que se caracteriza por tener
una interfaz muy amigable. Aunque el programa es mas adecuado para el
desarrollo de videojuegos en tiempo real, el paquete UnityEngine.UI cuenta con
multitud de elementos de interfaz como botones, imagenes, etcétera,
permitiendo el desarrollo de videojuegos como el que nos ocupa.



Unity3D tiene compatibilidad con tres lenguajes de programaciéon diferentes:
Javascript, Boo y C#. De ellos, el escogido fue C#, ya que la orientacién a
objetos es sumamente adecuada para el desarrollo de un proyecto que requiere
gran estructuracion, como es el caso de Versus Guild (especialmente en la capa
de logica). Ademas, C# es similar a Java —lenguaje con el que el autor esta muy
familiarizado—, lo que facilité en gran medida el aprendizaje del mismo.

Por ultimo, los programas empleados para la edicion de los graficos y del audio
han sido Gimp y Audacity, seleccionados por ser abiertos y gratuitos.

1.4 Relacion con las asignaturas cursadas durante el grado
Para la realizacion de este proyecto se han empleado maultiples habilidades
adquiridas a lo largo del grado en Ingenieria Informatica.

En cuanto a los conocimientos mas basicos, las competencias en programacion
orientada a objetos fueron adquiridas en asignaturas como Introduccion a la
Informatica y a la Programacién (I1IP), Programaciéon (PRG) y Estructuras de
Datos y Algoritmos (EDA). Por otra parte, los conocimientos y habilidades
referentes al desarrollo de interfaces fueron aprendidos en Interfaces Persona-
Computador (IPC) e Ingenieria del Software (ISW).

Respecto a los conocimientos més avanzados, los principios de estructuracion
de codigo seguidos —tales como la elusion de valores literales en el codigo o la
separacion de los datos y los algoritmos en ficheros diferentes— provienen de
Introduccién a la Programacioén de Videojuegos (IPV) y, en menor medida, de
Ingenieria del Software (ISW). Los conocimientos algoritmicos empleados, por
otra parte, fueron adquiridos en Algoritmica (ALT), Competicion de
Programacion (CACM) y Grafos, Modelos y Aplicaciones (GMA).

Por dltimo, las herramientas empleadas también fueron usadas durante el
transcurso de la carrera: Unity3D y C# fueron empleados para un proyecto
conjunto de Introduccion a la Programacion de Videojuegos (IPV) y
Arquitectura y Entornos de Videoconsolas (AEV), mientras que Gimp y
Audacity se utilizaron en Fundamentos de Sistemas Multimedia (FSM).

Competencias Asignaturas
Programacion orientada a objetos IIP, PRG
Principios de estructuraciéon de cddigo IPV, ISW
Conocimientos sobre algoritmica ALM, CACM, GMA
Creaci6n de interfaces IPC, ISW
Unity3D 1PV, AEV
Gimp y Audacity FSM
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2. Reglas del juego

Antes de entrar en detalles sobre la implementacion del juego es necesario conocer
en profundidad sus reglas, para poder comprender facilmente las decisiones
tomadas. En primera instancia se explicaran algunas reglas basicas, como el
objetivo del juego o las acciones que existen. A continuacion, se ahondara un poco
con reglas sobre los ataques, la experiencia, etc. Por tultimo, se detallaran las
caracteristicas de las clases de mercenario y los mapas disponibles.

2.1 Reglas basicas
Cuél es el objetivo
El objetivo del juego es acabar con los personajes del contrincante. Para ello,
los personajes de ambos jugadores podran moverse por el mapa y atacarse
entre ellos, respetando los turnos.

Coémo moverse
El nimero de casillas que podra moverse un personaje en cada turno esta
limitado por un dado, el cual se da al principio del mismo.
e Se permite mover menos casillas que las que indique el dado,
incluyendo no moverse en absoluto.

e También es posible intercalar moverse con otras acciones (por
ejemplo, se permite mover-atacar-mover).

e Eldado oscilara entre 3 y 5, sujeto a modificadores.

e Una misma casilla puede ser ocupada por varios personajes.

Cbémo atacar y qué acciones pueden realizarse
Cada turno, cada personaje podra realizarse una unica accion principal.
Estas son las siguientes:

e Atacar fisicamente.
e Usar una técnica.
e Utilizar un edificio.

Las caracteristicas de los personajes
Las caracteristicas basicas de cada personaje vienen dadas por la clase a la
que pertenece, aunque algunas de estas pueden mejorarse subiendo de
nivel. Las caracteristicas son:

e Vida: puntos que el personaje va perdiendo al recibir ataques
enemigos. Al llegar a cero, el personaje es eliminado.

e Fuerza: determina el dafio que causan los ataques fisicos del
personaje.

e Velocidad: determina el orden de movimiento. Las subidas o bajadas
de velocidad afectardn al turno siguiente, nunca al actual.
Adicionalmente, los personajes tendran un 1% mas de acertar (o
fallar) sus ataques por cada punto de velocidad que tengan sobre su
enemigo, con un maximo de +10%.

e Arma: determina los efectos secundarios del ataque fisico.




e Habilidad: caracteristica pasiva del personaje. Pueden hacer que el
personaje tenga mas fuerza segin determinadas situaciones o que
sea inmune a ciertos estados, entre otros.

e Técnicas: listado de técnicas del personaje. Todas las clases tienen
una técnica al nivel 1, con posibilidad de aprender mas al subir de
nivel.

2.2 Los ataques
Existen dos tipos de ataque: los ataques fisicos y las técnicas.

Los ataques fisicos
Ataques realizados usando el arma del personaje. El dafio causado es igual a
la fuerza del usuario -sujeto a modificadores- y tienen algunos efectos
especiales dependiendo de las caracteristicas del arma. Su precision por
defecto es de un 90% sujeto a modificadores.

Las técnicas
Son ataques especiales de cada clase, con efectos mas variados que los de los
ataques fisicos. Tienen una cantidad de usos limitada y su precisiéon varia
segun la técnica en cuestion. Se pueden clasificar en tres tipos:

e Ofensivas directas: su principal objetivo es causar dafio, el cual sera
igual al poder de la técnica, sujeto a modificadores. También pueden
tener algun efecto adicional.

e Ofensivas indirectas: se basan en causar estados o disminuciones de
caracteristicas al contrincante.

e Defensivas/apoyo: se usan sobre el usuario o sobre el aliado. Sus
efectos suelen ser curaciones o aumentos de caracteristicas.

Por otro lado, estas formas de ataque tienen sus contrapartes defensivas: la
Defensa en el caso de los ataques fisicos y la Resistencia en el caso de las
técnicas. Una combinaciéon de ambas se denomina Proteccion. Estas pueden ser
aumentadas mediante el uso de técnicas o habilidades.

Al margen de estos factores, todos los ataques tendran un 10% de resultar en
golpes criticos, lo que multiplicara por 1.5 el dafno causado por los mismos

Los elementos

Algunas clases y ataques tendran afinidad hacia ciertos Elementos, que
desarrollan relaciones de efectividad entre ellos. Asi, si el Elemento del ataque
es fuerte contra el Elemento del personaje que lo recibe, el dafio se multiplicara
por 1.5. Analogamente, si el ataque fuera débil contra el personaje, se
multiplicard por 0.5. También se considera que un Elemento es débil contra si
mismo.

En esta version solo existen dos elementos: Natura y Veneno, los cuales son
fuertes entre si.
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El rango
El rango es una caracteristica de los ataques (fisicos o técnicos) que determina a
que objetivos puede alcanzar. En esta version existen los siguientes rangos:
e Rango base: el atacante tiene que estar en la misma casilla que el
objetivo.
e +X: el atacante tiene que estar a X casillas o menos del objetivo para
poder atacarle.
e =X: el atacante tiene que estar exactamente a X casillas del objetivo para
poder atacarle.
e Campo: el ataque afecta a toda la casilla. Puede combinarse con rangos
+X 0 =X, si bien por el momento no existe ningin ataque que lo haga.

2.3 Experiencia y niveles
Cada personaje acumulara puntos de experiencia a medida que vaya luchando,
de modo que al alcanzar cierta cantidad subira de nivel. Al subir de nivel, el
personaje aumentara sus Vida y Velocidad, ademas de dar la posibilidad de
aumentar 2 puntos de fuerza o aprender una nueva técnica. El nivel maximo es
el 3, en el cual las técnicas disponibles seran dos, aunque solo se podra elegir
una de ellas o subir fuerza.

Las formas de ganar experiencia son las siguientes:
e Atacar o usar técnicas sobre el contrario: 10 puntos de experiencia.
e Usar técnicas sobre uno mismo o sobre el aliado: 8 puntos de
experiencia.
e Recibir un ataque del enemigo: 4 puntos de experiencia.
e Fallar un ataque: 1 punto de experiencia.

La experiencia requerida para alcanzar el nivel 2 es de 40 y para el nivel 3 es 90.

Los aumentos de Vida y Velocidad al subir de nivel vienen dados por el
hordscopo, el cual se asigna aleatoriamente al crear al personaje.

Acua | Capri | Sagi | Scor | Libra | Virgo | Piscis | Aries | Tau | Gem | Can | Leo

Vida 3-4 2-4 | 1-4 | 2-3 | 1-3 1-3 2-2 22 | 1-2 | 1-2 | 0-2 | 0-1

Vel. 0-1 02 | 12 | 12 | 22 1-3 2-2 1-3 [ 23| 1-4 | 24 | 43

.



2.4 Los estados alterados
Los estados alterados, generalmente, afectan negativamente a los personajes y
suelen ser provocados por el adversario. Existen dos tipos de estado alterado:
los primarios y los secundarios.

Los estados primarios
Un personaje solo puede ser afectado por un estado primario a la vez.
Tienen un 20% de probabilidad de curarse al inicio del turno. Los estados
primarios que aparecen en esta version son:
e Envenenamiento: el afectado pierde un 10% de su Vida méxima cada
turno. Los personajes de elemento Veneno son inmunes.
e Paralisis: resta 1 al dado del afectado. Los personajes de elemento
Natura son inmunes.
e Quemaduras: el afectado tiene un 25% menos de Defensa.
e Silencio: el afectado no puede realizar técnicas.

Los estados secundarios
Un personaje puede ser afectado por miltiples estados secundarios
simultineamente. Permanecen un numero determinado de turnos,
especificado en la técnica que los cause. Los estados secundarios que
aparecen en esta version son:

e Picor: 30% de fracaso al realizar una accion.

e Desarme: impide atacar fisicamente.

e Contaminacion: las curaciones recibidas causan dafio en lugar de
sanar.

e Cambio de caracteristicas: aumentos o disminuciones temporales de
caracteristicas (fuerza, defensa, evasion, etc.)

e Escondido: para atacar a un personaje escondido serd necesario
estar en la misma casilla que este, buscarlo y encontrarlo (30%).
“Buscar” consume la accidon principal, aunque si el enemigo es
encontrado, se permite encadenar la accién con un ataque sobre este.

15
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2.5 Las clases

A continuacion se describen las seis clases que existen en esta version,
indicando con detalle las caracteristicas de las mismas.

Samurai
Los Samurais son espadachines especializados en el combate cuerpo a
cuerpo. Su principal baza es su fuerza fisica.

Vida: 44

Fuerza: 9

Velocidad: 9

Elemento: -

Arma: Katana

Habilidad: Ying Yang (si sufre un estado primario, fuerza +1)
Técnicas:

Nv | Técnica | Elemento | Poder Rg Prec U Efecto Descr.
1 iEn - - - 95% 5 | Devuelve la mitad Adopta una
guardia! del dafio fisico posicion
recibido. defensiva que le
Uso propio. permite
contraatacar.
2 Mizuchi - 7 +1 80% 5 20% critico Onda cortante
que se desplaza
por el aire a
gran velocidad.
3 Yabuki - 7 - 80% 6 | Causa Desarmado | Hace chocar su
Tsurugi [2-3T] katana con el
(No se puede atacar arma del rival,
fisicamente) inutilizandola
temporalmente.
3 | Hara-Kiri - - - 100% | 1 | El Samurai pierde Honorable
toda su vida. sacrificio
Su aliado recupera | necesario para
el doble de la vida | lograr mayores
que le quedara. fines.

‘v 16




Pistolero
Los Pistoleros son precisos tiradores especializados en armas de fuego.
Destacan en el uso de ataques con rango.

Vida: 42
Fuerza: 7
Velocidad: 8
Elemento: -

Arma: Revolver [rango =1]

Habilidad: Ojo de Halcon (precision de ataques fisicos +10%)

e Técnicas:
Nv | Técnica | Elemento | Poder Rg Prec U Efecto Descr.
1 Bala - 5 +2 75% 9 | 10% de causar Proyectil de
Etérea Silencio. energia que
afecta al sistema
nervioso.

2 Fogueo - 9 - 80% 5 40% de causar Ensordecedor

Quemaduras disparo a
quemarropa
cargado de

pélvora.

3 Recarga - - - 90% 4 Recupera 3 usos Se abastece de

de una técnica. municion
Uso propio o adicional.
ajeno.
No puede usarse
sobre Recarga.

3 Zoom - - - - 1 El rango de su Acopla una
arma aumentaen 1 | mirilla de largo
permanentemente. alcance a su

pistola.
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Espia
@ Los Espias son maestros en el arte de pasar inadvertidos. Alcanzarlos
puede ser realmente dificil.

Vida: 38
Fuerza: 6

Velocidad: 13
Elemento: -

Arma: Daga [critico +5%]

Habilidad: Sabotaje (anula la habilidad de los que estén en su casilla)

e Técnicas:
Nv | Técnica | Elemento | Poder Rg Prec U Efecto Descr.
1 | Camuflaje - - - 90% 6 +50% Evasion Utiliza sus
[1T] trucos de
Uso propio. camuflaje para
pasar
inadvertido.
2 Imitacion - - +1 85% 6 | Copiaunataque | Analiza el estilo
(arma o técnica) | de combate del
del objetivo. rival,
El ataque copiado | mimetizandolo
solo puede usarse a su costa.
una vez.
3 Mordaza - - - 90% 5 Causa Silencio. Silencia al rival
usando una
mordaza.
3 Daga - 6 - 95% 5 Se esconde Se aproxima al
Oculta después de atacar. rival sin que
nadie le vea y le
asesta una veloz
pufalada
trapera.

‘v 18
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Chef
Los Chefs usan elementos culinarios para luchar.
equilibrados, capaces de realizar funciones ofensivas, de apoyo o de

statuser.

Vida: 40

Fuerza: 7

Velocidad: 6
Elemento: -

Arma: Cuchillo de Cocina

Son guerreros

Habilidad: Gourmet (las curaciones recibidas aumentan un 10%)

e Técnicas:
Nv | Técnica | Elemento | Poder Rg Prec U Efecto Descr.
1 Plato del - - - 90% 8 | Sanade4al0PS. Prepara una
Dia Uso propio o receta con
ajeno. ingredientes de
primera calidad.
2 Afilar - - - 90% 6 | Fuerzaxl,5enel Todo cuchillo
siguiente golpe. necesita estar
Uso propio. afilado...
3 Cuisine Veneno 8 - 90% 6 Envenena. Suculenta receta
Fatale Hay un 15% de condimentada
gue siente bien con toxinas
(no envenena y naturales.
cura en lugar de
danfar)
3 Sopa - 9 - 90% 7 | 25% de Quemar. Lanza sopa
Hirviendo extremadamente
caliente, ideal
para los
inviernos mas
frios.
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Gorgona
Las Gorgonas son expertas en el uso de técnicas basadas en las serpientes.
Se les da bien causar estados alterados, especialmente los relacionados
con el veneno. Luchan principalmente mediante desgaste.

Vida: 42

Fuerza: 6
Velocidad: 9
Elemento: Veneno

Arma: Daga de la Cobra [Elemento Veneno] [20% envenenar]
Habilidad: Piel Escamosa [causa 2 de dano al ser atacado

fisicamente]
e Técnicas:
Nv | Técnica | Elemento | Poder Rg Prec U Efecto Descr.
1 Toxina Veneno - - 75% 6 Causa Inyecta un
Envenenado. potente veneno
en el cuerpo del
rival.
2 Aspid Veneno 7 - 85% | 6 | Drena50% del Extrae la
dafio. vitalidad con
Si el rival esta sus colmillos de
envenenado, +3 serpiente.
de Poder pero lo
cura.
3 Infeccion | Veneno 6 +1 80% 6 Causa Lanza un chorro
Viperina Contaminado de extrafio
[3T] veneno,
(Cuando intenta mermando el
curarse, dafia) sistema
inmunoldgico.
3 Boa - 10 - 85% 7 30% de causar Abrazo
Constrictor Pardlisis. asfixiante que
comprime el
cuerpo de su
presa.
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Entomélogo
Los Entomologos son expertos en el uso de técnicas basadas en los
invertebrados. Son una clase con una gran movilidad.

Vida: 41
Fuerza: 6

Velocidad: 7

Elemento: Natura

Arma: Hilos de Seda [Elemento Natura] [Rango Campo]
Habilidad: Migracion [el terreno no influye en su movimiento, salvo

agua]
e Técnicas:
Nv Técnica Elemento | Poder Rg Prec Efecto Descr.
1 Crisélida Natura - - 90% Resistencia +40% | Se envuelve a si
[1T] mismo o0 a su
Uso propio o compariero en
ajeno. un resistente
hilo de seda.
2 Pulgas Natura - - 80% Causa Picor Libera un frasco
[3T] de incordiosas
(50% de fracaso al pulgas sobre el
realizar_ una accion adversario.
primaria)
3 Telarafa Natura 9 - 90% Causa Parélisis | Teje una tela de
arafia que atrapa
a su presa.
3 | Saltamontes | Natura 5 =3 90% Desplaza al Da un tremendo
usuario a la salto horizontal,

casilla afectada
Puede usarse sin
objetivo.
Si falla o se usa
sin objetivo, el
usuario pierde 3
PS.

que le desplaza
varios metros
de distancia.
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2.6 Los mapas
En este apartado se hara una descripcion de los mapas o tableros que habra en
esta version, resaltando las casillas especiales.

Crater de Palop
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Casillas especiales:

e Cueva (A4): permite al usuario esconderse, consumiendo su acciéon
principal.

e Charco de lava (F2, D4, C6, E7): entrar en estas casillas y empezar el
turno en ellas hace que el usuario pierda 2 PS.

e Tanel (F4, D8): permite al usuario transportarse de una a la otra,
consumiendo la accién principal y 3 puntos de movimiento.

e Muro (C3, E3, F3, Cs5, D5, F5): impide acceder a las casillas de “arriba”.



Llanura Invernal

123456¥8
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Casillas especiales:
e Bosque (A3, A4): permite al usuario esconderse, consumiendo su acciéon
principal.
e Nieve profunda (B1, C3, C4, F7): salir de estas casillas consume un punto
de movimiento extra.

e Hielo (C6, D6, D7): entrar en esta casilla te desplaza automéaticamente a
la siguiente casilla. Por ejemplo: si estds en C5 y entras a C6, pasas
automaticamente a C7.

e Farola (A7): estar en esta casilla otorga +10% de evasion ante rango.
e Cascada (E2, E3, F1, F2): casillas acuéaticas. Es imposible acceder a ellas.
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3. Jerarquia de la escena

En Unity3D, el paradigma de trabajo esta orientado alrededor de los GameObject,
tanto en lo que respecta a la programaciéon como a la ediciéon gréfica. Estos suelen
ser elementos visibles del juego como personajes, escenografia, elementos de UI,
etcétera. Ademas, también pueden ser objetos vacios que contengan componentes —
como scripts, elementos de audio..— o que actien como padres de otros
GameObject.

Los GameObject se sitian en una o varias escenas (Scene), que tipicamente hacen
las veces de niveles y ments. Dentro de una escena, los elementos se organizan de
forma jerarquica, mejorando asi la organizacion del proyecto. Mas importante atin,
esta jerarquia permite que los objetos hijo tomen como sistema de referencia al
objeto padre, de modo que al mover o redimensionar al padre, también lo haran sus
hijos.

Habitualmente, los proyectos en Unity3D suelen contar con multiples escenas, de
modo que durante la ejecucidon se realiza un gran ntimero de transiciones entre
estas. Esto implica la creacion y destruccion reiterada de objetos, lo que puede
producir memory leaks si el juego esta ejecutandose durante periodos de tiempo
prolongados. Para evitar esto, el proyecto que nos ocupa posee una Unica escena
muy jerarquizada, de modo que para simular un cambio de escena se activaran los
GameObject pertinentes y se desactivaran el resto.

3.1 Primer nivel de jerarquia: Game y EventSystem
El primer nivel de la jerarquia —es decir, aquellos GameObject que no son hijos
de ninguno— esta compuesto por dos GameObject: EventSystem 'y Game.

= Hierarchy | -
Create = | (crall

b Game
EventSystemn

EventSystem es un GameObject que Unity3D genera automaticamente cuando
se crean elementos que funcionen mediante eventos —como por ejemplo un
botén de interfaz— ya que sin éste dichos eventos no funcionaran.



Game, por otro lado, es un GameObject vacio que representa al juego en si
mismo. Acttia como padre de los GameStates —GameObjects que representan a
lo que tradicionalmente serian escenas—, ademéas de contener los componentes
correspondientes al audio (Audio Source y Audio Listener) y un script llamado
GameManager que gestiona los cambios de GameState y la reproducciéon de
pistas de sonido.

g M [Game [Jstatic «
b Tag | Untagged 4 | Layer | Default ™
¥ .~ Transform @ %
Position X0 Y0 Z(0
Rotation X0 Y0 Z(0
Scale X1 Y1 Z[1
¥ [ ¥ Game Manager (Script) 3 %
Script . GameManager @
v =] M Audio Source @ =
AudioClip “Menu @
Qutput None (Audio Mixer Group) o]
Mute ]
Bypass Effects ]

Bypass Listener Effeci[ |
Bypass Reverb Zones[ |

Flay On Awake ]
Loop ")
Priority 128
High Laow
Volume ) |1
Pitch 1
Stereo Pan
Left Right
Spatial Blend r
2D 30
Reverb Zone Mix s | ]

3D Sound Settings
v (&) M Audio Listener (@ #

Como apunte, las escenas en Unity3D suelen poseer GameObject de tipo
Camera, a través del cual se percibe el mundo recreado por el videojuego. Este
no es el caso de Versus Guild, puesto que como todos los elementos son de Ul,
la cAmara es innecesaria.

3.2 Los hijos de Game: los GameState

Se ha denominado GameStates a los GameObject que hacen la funciéon que
habitualmente haria una escena. Todos ellos son hijos de Game.

T Game
b Title
b Options
P MapsSelect
I PlayerSelect
P PlayerSettings
I Match

Estos objetos toman como base un Canvas. Este tipo de GameObject son
contenedores del resto de elementos del paquete UI, de modo que todos estos
objetos tienen que ser hijos —directa o indirectamente— de un Canvas. La
resolucion que se ha empleado en todos ellos es 1920x1080.
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Ademas de los componentes que llevan los Canvas por defecto, a los
GameStates se les ha agregado dos componentes mas: un script y una imagen.
Los script empleados son herederos de la clase GenericGameStateManager.
Ademas son tnicos para cada GameState (por ejemplo, el GameState Title tiene
el script TitleManager). La imagen, por su parte, es un elemento del tipo Image
que determina la imagen de fondo del estado.

H|Title | [ Static -
Tag | Untagged t| Layer [Defaule &
¥55  Rect Transform 0 %
[Sume walues driven by Canwvas., ]
Pos X Pos Y Pos Z
] 295.5 1]
Width Height
1920305 ||1079.829
¥ Anchors
Min ® o Y0
Max ®ao Y0
Pivet X|0.5 ¥ 0.5
Rotation X0 Y |0 Z|0
Scale ¥ 0547309 ¥ |0.,547309 Z 0.547309
IDiCanvas &,
» || canvas Scaler (Script) &%,
> m ¥ Graphic Raycaster (Script) 2,
v (@ canvas Renderer &,
Vi[mage {Script) 8,
Source Image [BtitleBG |
Color v
Material MNone (Material) @
Image Type | Simple :]
Preserve Aspect [
[ Set Mative Size J
¥ || M Title Manager (Script) &,
Script |- TitleManager |

Los GameState tienen como hijos a los elementos que formaran parte de la
escena. Estos, a su vez, pueden ser GameObjects vacios que actien como padres
de un conjunto de elementos con caracteristicas similares. Por ejemplo, en Title
podemos ver que los botones de ment estan agrupados mediante TitleButtons,
mientras que el letrero de titulo —TitleLettering— es hijo directo de Title.

¥ Title
TitleLettering
¥ TitleButtons
b TitleButtono
b TitleButtonl
b TitleButton2




Actualmente existen seis GameStates, si bien en el futuro se afadiran dos mas
(Instructions y Credits). Estos son:

e Title: representa la pantalla de titulo, desde donde se puede empezar a
configurar una partida e ir al menu de opciones. En el futuro se afadira
la posibilidad de afiadir un ment de instrucciones y otro de créditos —si
bien el botén del primero ya estd situado en la escena atin no esta
operativo.

COMNO JUSAR L=

e Options: menu de opciones. Actualmente solo permite cambiar el idioma
del juego, entre espaiiol, inglés o catalan. Tanto “Adelante” como “Atras”
devuelven al menu de titulo, solo que con el segundo no se guardaran los
cambios realizados.

e MapSelect: pantalla en la que se selecciona el mapa en el que
transcurrira la partida. También muestra informacién sobre el mapa al
pinchar sobre él, si bien esto aun no estid completo (se planea que,
cuando se esté mostrando un mapa, al pinchar sobre la casilla, aparezca
informacion de la misma). Clicar en “Adelante” dirige a PlayerSelect -no
es posible hacerlo hasta que se haya seleccionado el mapa en cuestion—y
hacerlo en “Atras” vuelve al menu de titulo.

A |
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e PlayerSelect: muestra los personajes que van a participar en la partida.
Inicialmente todos estan vacios (como el altimo personaje en la imagen
inferior), pudiendo rellenarse mediante el bot6n “Crear Personaje”, que
dirige al GameState PlayerSettings. Pinchar en “Modificar” un
personaje ya creado también tiene efectos similares. “Adelante” lleva a
Match —de nuevo, no es posible seleccionarlo hasta haber creado a todos
los personajes— y atras devuelve al ment de seleccion de mapa.

_ﬂmu 3Can

Nombre: Kurosawa

MODIFICAR

e PlayerSettings: permite elegir el nombre y clase de tu personaje. No
permite escoger la misma clase que tu compainero de equipo. “Adelante”
y “Atras” dirigen a PlayerSelect, pero solo el primero guarda los
cambios. No es posible pinchar en “Adelante” si la clase o el nombre no
han sido escogidos. El espacio vacio entre los botones de clase y
Adelante/Atras se reserva para mostrar informacion sobre la clase en
cuestion, algo que no esta implementado por el momento.

e Match: GameState en el que se produce la partida. Debido a su gran
complejidad, sus componentes seran explicados con mas detalles en el
siguiente apartado.

(Qué deseas hacer?

[a}aﬁiﬂ [ nﬁﬂi\'j
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3.3 Los hijos de Match: los MatchState y MatchBehaviour
Como se ha mencionado anteriormente, el GameState Match cuenta con una
complejidad muy superior a la del resto. Esto se debe, principalmente, a que
atraviesa una serie de estados internos llamados MatchStates. Adicionalmente,
los cambios en la situacion de la partida deben verse reflejados en algunos
elementos que reciben el nombre de MatchBehaviour.
¥ Match
b Menu
¥ MatchBehaviour
MatchBoard
b StatsBar
¥ MatchStates
» MatchBegin
b TurnBegin
» PlayerTurn
» ChooseAction
» ChooseSkill
» ChooseTarget
¥ UseBuilding
b PreviousEffect
b AskSeek
b TextDisplay

b Levelup
» GameOver

MatchStates

Los MatchState representan los diferentes mends por los que atraviesa la
partida para solicitar y mostrar informacién al jugador. Asi, Match controla las
transiciones entre ellos de forma analoga a como hace Game con los GameState.

Salvo una excepcion, estan implementados mediante GameObject tipo Image
con un color de fondo asociado, que delimita graficamente el area del menu.
Ademis, son los padres de los elementos correspondientes, tipicamente botones
y texto.

Su Unico componente adicional es un script heredero de
GenericMatchStateManager, el cual sera unico para cada MatchState (por
ejemplo, ChooseActionManager para el MatchState ChooseAction). Dicho
script gestionara todas las acciones que pueden hacerse en el estado en
cuestion. Esto incluye las acciones asociadas a clicar sobre una casilla o ficha de
jugador, ya que aunque estas no forman parte del MatchState tienen unas
funciones diferentes segun el estado.

[ [ChooseAction [ static =
" Tag [Untagged +| Layer | Default s
Rect Transform ﬁ 2,
center Pos X Pos Pos £
= 222 -39 [}
= @ Width Height
£ 750 382 I
¥ Anchors
Min X055
Max X|0.5 ¥ 0.5
Pivot Xx05 | ¥[05
Rotation X0 Y0 Z0
Scale X1 Y1 Z(1
v(© canvas Renderer @ %
YEImage {Script) ﬁ *,
Source Image None (Sprite) ]
Color [ | #

Material Mone (Material) Q
Preserve Aspect [ |
| Set [Native Size |

Y@ [M choose Action Manager (Script) ﬁ 2,
Script | ChooseActionManager o]
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Los diferentes MatchState que existen son los siguientes:

e MatchBegin: mensaje que aparece al comenzar la partida. Al hacer clic
en cualquier sitio, cambia a TurnBegin.

e TurnBegin: al principio de cada turno muestra el contador del mismo. El
espacio vacio estd destinado para futuras versiones, en las que cada
turno tendra caracteristicas tales como clima u horario (dia y noche). Al
clicar en cualquier sitio, dirige a PlayerTurn.

e PlayerTurn: se muestra al principio del turno de un jugador. En primera
instancia, aparece un dado que cambia de nimero continuamente, el
cual deberd lanzar el jugador haciendo clic en cualquier sitio. A
continuacion, se muestran unas pequenas animaciones correspondientes
a los estados alterados, entre otros. Una vez se han mostrado, transita
automaticamente a ChooseAction. En caso de que el jugador muriera
durante esta fase, se transitaria a TextDisplay para informar de su
muerte. Actualmente, esto solo puede ocurrir debido a charcos de lava
(va que el estado Envenenamiento nunca remata a la victima).
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e ChooseAction: estado en el que el jugador puede escoger que accion
realizar. Las acciones que se pueden realizar son:
o Moverse por el mapa, haciendo clic sobre una casilla alcanzable
(resaltada en amarillo). Tras ello, el jugador se movera a dicha
casilla y el dado se reducira como sea pertinente.

W1

VA e

P R v e e e p e "A“

D T g ) ",“"2‘ ,-;‘ pm——p) ‘%‘K“.‘s'c"q ““ ﬁ'" AY'N/ b'
e

;Y‘N“"f‘,f‘

‘.h.c.

] =" L Aﬂk"nkkh

Al clicar
sobre A6

o Atacar fisicamente, clicando en el botéon “Ataque Fisico”. Esto
cambia el estado a ChooseTarget. No es posible hacerlo si el
jugador ya ha consumido la accién principal o si tiene un estado
que le impida usar el arma (Desarmado).

o Utilizar una técnica, clicando en el botén “Usar Técnica”. Esto
cambia el estado a ChooseSkill. El boton estard desactivado si el
jugador ya ha consumido la accién principal o si tiene un estado
que le impida usar técnicas (Silencio).

o Utilizar el edificio de la casilla en la que se encuentra el jugador,
pulsando el boton “Usar Edificio”, transitando al MatchState
UseBuilding. No es posible hacerlo si el jugador ha consumido su
accion principal, si la casilla no tiene edificio o si no puede
realizar la accion por otros motivos (por ejemplo, intentar usar el
Tunel si el dado restante es inferior a 3).

o Terminar la jugada, haciendo clic en “Terminar Turno”. Esto
cambia al estado TurnBegin o PlayerTurn, segin si el jugador
actual es el altimo o no.

31



Programacion del juego de rol de tablero multijugador Versus Guild

e ChooseSkill: en este estado el jugador puede escoger una técnica de las
que ha aprendido, incluyendo los ataques copiados mediante la técnica
Imitacion. La disposiciéon de los botones cambia segin el nimero de
técnicas. Al hacer clic sobre un boton de técnica, dirige a ChooseTarget y
al hacerlo sobre “Atras” vuelve a ChooseAction.

E"ggq@(ulta‘ Revdlver

ATREAS

e ChooseTarget: estado en el que el jugador debe escoger el objetivo de su
ataque, ya sea el mismo, otro mercenario o una casilla. Los objetivos
resaltados también dependeran del rango del ataque. Desde este estado
se puede transitar a:

o PreviousEffect: al seleccionar un objetivo, si el ataque es una
técnica con efectos que requieran consultar al jugador sobre
ellos.

o AskSeek, si no se dan las condiciones de PreviousEffect y se
selecciona un objetivo escondido.

o TextDisplay, si al seleccionar un objetivo no se dan las
condiciones anteriores.
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Alaizquierda, el Samurai usa su arma, la Katana, la cual no tiene rango
Al centro, el Espia usa la técnica Camuflaje, que solo puede emplear sobre si mismo.
Ala derecha, el Entomoélogo usa Saltamontes, técnica con rango =3 y que puede usarse tanto sobre
casillas como sobre mercenarios.

o ChooseAction: al pulsar “Atras”

.



UseBuilding: ment al que se accede al pulsar “Usar Edificio” en
ChooseAction y pide la confirmacion de la accion, explicando las
consecuencias de la misma. Tanto al pulsar “Si” como “No” transita a
ChooseAction, solo que en el primer caso también se aplicaran los
efectos del edificio. Excepcionalmente, si al pulsar en el botén “Si”
fracasa la accion, transitara a TextDisplay para informar de ello
(actualmente esto solo puede ocurrir debido al estado secundario Picor).

PreviousEffect: estado al que se accede tras seleccionar el objetivo de
una técnica con efectos que requieran consultar al jugador sobre ellos.
Esto sucede con las técnicas Imitaciéon (en la que el jugador debe
seleccionar que ataque desea copiar) y Recarga (en la que el jugador
debe seleccionar a qué técnica quiere recuperar usos). Al igual que en
ChooseSkill, 1a disposicion de los botones cambia segin el nimero de
técnicas. Ademas, en el caso de Recarga, los botones correspondientes a
técnicas con los usos al méximo estaran desactivados. Al pulsar sobre
uno de los botones principales, se transita a AskSeek si el objetivo
seleccionado anteriormente esta escondido o a TextDisplay en caso

aTrds

2 et o

contrario. Al clicar “Atras” vuelve a ChooseAction.

AskSeek: estado que se visita cuando el objetivo seleccionado esta
escondido y pide la confirmaciéon de la accion. Al pulsar “Si” realiza el
ataque y transita a TextDisplay y al pulsar “No” vuelve a ChooseAction.
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e TextDisplay: en este estado se muestra informacion al jugador en forma
de texto. Habitualmente esto estd relacionado con el resultado de un
ataque, aunque también puede ser debido a la muerte de un personaje o
al fracaso de una accion. Hacer clic en cualquier sitio puede
desencadenar una de las siguientes acciones:

o Mostrar el siguiente mensaje en la lista.

o Transitar a LevelUp, si el dltimo mensaje mostrado informa
sobre la subida de nivel de algin personaje.

o Transitar a ChooseAction, si no quedan mensajes que mostrar.

o Transitar a GameQuver, si no quedan mensajes que mostrar y
ademaés se dan las condiciones para que termine la partida.

e LevelUp: pantalla que se aparece cuando un personaje sube de nivel. En
ella se muestran los aumentos de vida y velocidad, ademas de permitir al
jugador escoger entre subir fuerza o aprender una técnica. Al pulsar en
cualquiera de estos botones, se efectian las operaciones necesarias y

transita a ChooseAction si no quedan mensajes que mostrar o a
TextDisplay en caso contrario.

Subir ffuersa
— e

e GameOver: estado que se alcanza cuando termina la partida, indicando
al ganador. Es capaz de reconocer empates. Al pulsar en el boton “Volver
al ment”, el GameState cambia a Title. También hace sonar una
fanfarria de victoria en caso de que gane alguien o una musica triste en
caso de empate.

iLa victoria es para el Equipo Rojo! iLa victoria es para... nadie!

e AV



MatchBehaviour

Los MatchBehaviour son aquellos GameObject que reflejan la situacion de la
partida. Tienen como componente un script de la carpeta MatchBehaviour
heredero de la clase de Unity3D MonoBehaviour. Hay dos MatchBehaviour:
MatchBoard y StatsBar.

MatchBoard es el tablero en el que se indican las caracteristicas del mapa y la
posicion de los mercenarios, ademas de poder interactuar con €l tal y como se
ha explicado en el apartado 3.2.1.
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El tablero es una Image que cuyo sprite se rellenara con el borde del mapa
seleccionado. En la vista de edicién, MatchBoard no tiene ningan hijo, debido a
que tanto las casillas como las fichas de jugador se generan al principio de la
ejecucion, lo que permite anadir mapas mas grandes o con mas jugadores con
mayor facilidad. Los mapas méas pequenos desactivaran las casillas que no
necesiten. Tanto las casillas como las fichas de jugador estdn implementadas
con Buttons, para que sea posible clicar sobre ellos.

Empezar la

MatchBoard ejecucion
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La actualizacion del tablero se produce mediante la funcion updateBoard(), que
sittia a cada ficha en la casilla en la que realmente esti y desactiva las fichas
correspondientes a jugadores muertos. La funcion, ademas, arregla las casillas
con mas de un jugador, reordenando las fichas que se encuentren en ella.

Por su parte, StatsBar muestra informacién sobre un mercenario de manera
grafica e intuitiva, incluyendo nombre, equipo, clase, vida, estado primario,
experiencia, nivel y dado. El color de la barra de vida varia en funciéon de cuanta
quede.

El mercenario del que se muestra la informacion es, habitualmente, el jugador
que tiene el control de la maquina. No obstante, en el MatchState TextDisplay,
la barra mostrada corresponde al personaje al que alude el mensaje. Por
ejemplo:
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Adicionalmente, el script StatsBarManager permite la actualizacion de la barra
“por partes”, de modo en TextDisplay esta puede ir actualizindose a medida
que van saliendo los mensajes (por ejemplo, no reducir la vida hasta que no se
muestre el mensaje que indica cuanta ha perdido)

.



4. Jerarquia del directorio Assets

Los recursos empleados en un proyecto de Unity3D —iméagenes, audio, scripts, etc.
— se encuentran en el directorio Assets. Este, a su vez, se encuentra en el directorio
del proyecto, si bien dentro del programa Assets acttia como raiz.

Dicho directorio suele contener subcarpetas que permiten una mejor organizacion
del proyecto. En este caso, Assets cuenta con cuatro directorios:

e Resources contiene recursos variados como imagenes, audio, animaciones...

e Scenes contiene las escenas del proyecto, que, tal y como se explico en el
apartado anterior, en este caso solo es una.

e Scripts como su nombre indica, contiene los ficheros de codigo del proyecto.

e Standard Assets contiene una serie de recursos que vienen por defecto con
Unity3D, con posibilidad de importar més. En este caso solo existen los mas
basicos.

T%Assets
» & Resources
Scenes
>3 Scripts
b53 Standard Assets

Debido a la simplicidad de Scenes y Standard Assets, tan solo se entrara en detalles
con respecto a Resources y Scripts.

4.1 El directorio Resources
Como se ha mencionado anteriormente, Resources contiene una gran variedad
de recursos. El nombre del directorio no es casual, dado que para instanciar
mediante codigo a ciertos recursos, es necesario el método Load de la clase
Resources, el cual recibe como argumento un string que representa la ruta del
fichero tomando como raiz Assets/Resources.

cells[i,j]=(GameObject)Instantiate(Resources.Load( ));
background.sprite = Resources.lLoad <Spritex>( +keyword) ;

Debido a la gran variedad de recursos almacenados en el proyecto que nos
ocupa, Resources contiene una serie subcarpetas que ayudan a su organizacion.
Estas son:

e Animations: contiene las animaciones y Animators —para animar un
GameObject, este necesita tener un Animator como componente, el cual
contendra las animaciones .Estd organizada en subcarpetas, segin el
GameObject al que se aplican dichas animaciones.

Assets » Resources » Animations »

Assets » Resources » Animations » Cell

Dice Level Status
Call IdleCell LavacCell
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Audio: almacena las melodias empleadas en el juego.

Assets » Resources » Audio

P o ot i B

Draw Menu PalapCrat.. VictaryFa.. Wictarylo.. WinterPla..

Fonts: guarda las fuentes de texto que se utilizan.

Assets » Resources » Fonts

Al

oldEnglish

Prefabs: contiene los prefabs empleados. Un prefab es un GameObject
que se guarda como modelo, de modo que es posible instanciarlo
cuantas veces sea necesario. Ademas, al modificar un prefab, también se
modifican sus instancias.

Assets » Resources » Prefabs

D A A

Cell Language.. MapButtan Player PlayerSel.. WIButten

Sprites: almacena las imagenes utilizadas. Es el directorio mas
jerarquizado de Resources, de modo que contiene las siguientes
subcarpetas:
o Classlcons: almacena los iconos de clase, los cuales se emplean
tanto para la partida (haciendo la funcién de ficha) como durante
la creacion de personajes.

Assets » Resources » Sprites » ClassIcons

D 4 JOLE Joo

Chef  Entomalag Gorgon Gunner Samural Spy

o StatsBar: contiene las imagenes que aparecen en la barra de
estado. Tiene subcarpetas con las iméigenes correspondientes a
los valores del dado, del nivel y del estado primario.

Assets » Resources » Sprites » StatsBar »

Assets » Resources » Sprites » StatsBar » Lewvel

HEE ¢ 108080 Wy
r D

Dice Level Status ba

health 1 2 gl Lv

CrEEn  FECEGEDD | SR | SRR (0D | Assets » Resources » Sprites » StatsBar » Status

Buming  Paralysis  Poisening  Silence

SOBO BT Il



o Tiles: contiene las imagenes de las casillas y el margen del mapa.
Esta organizado en subcarpetas, cada una de las cuales hace
referencia a un mapa. Como puede verse en la imagen inferior, el
nombre de las casillas estd numerado, de modo que para que
cada GameObject que representa a una casilla tenga la imagen
correspondiente, tan solo es necesario ejecutar un bucle doble.

Assets » Resources » Sprites » Tiles » PalopCrater

o PlayerSettings: contiene el icono de escritorio del juego y el
cursor.

Assets » Resources » Sprites » PlayerSettings

o UI: contiene imagenes que se usan para elementos de interfaz.
Estd organizada en subcarpetas segiin la naturaleza de las
imagenes:

Assets » Resources » Sprites » UI »

Assets » Resources » Sprites ‘Backgrounds

Assets » Resources » Sprites » UI » Buttons » Languages
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4.2 El directorio Scripts
El directorio Scripts contiene, como su nombre indica, todos los archivos de
codigo que se emplean en el proyecto —un total de 99. Casi todos ellos estan
situados en tres subdirectorios o paquetes:

e Logic: contiene representaciones abstractas de entidades del juego, tales
como los mercenarios, los mapas, los ataques, etc.

e UI: almacena los ficheros que gestionan el comportamiento de la
entrada y salida, ya sea de los GameState, de los MatchState o de los
MatchBehaviour.

e Encyclopedias: en €l se sittian clases estaticas que almacenan datos de
distinta indole: caracteristicas de cada clase, cadenas de texto (en los
tres idiomas) o reglas generales (por ejemplo, probabilidad de golpe
critico, dado maximo y minimo...)

Debido a la gran complejidad de los tres paquetes, se entrara en detalles sobre
ellos en los apartados 5, 6 y 7, respectivamente.

Ademas de dichos subdirectorios, Scripts contiene cuatro ficheros de codigo:
VGUtil, LogicEnums, UIEnums y TermsEnums.

Assets » Scripts »

R

Encyclop.. Logic uI LogicEnu.. TermsEn.. UIEnums WEULl

VGUtil es una clase estatica que contiene una serie de métodos con propositos
diversos. Sus utilidades abarcan, entre otras cosas, generacion ntimeros y
eventos aleatorios (intDice y eventDice), barajar un array (shuffle) o limitar un
nimero a un maximo y minimo (clamp). También contiene otras funciones méas
especificas del juego, como obtener el equipo de un mercenario dado su nimero
de jugador (getTeam) o la cantidad de experiencia necesaria para subir a un
nivel determinado (getNxtLv).

public static CTeam getTeam(int player){
CTeam res = CTeam.VOID;
switch (player) {
public static bool eventDice(float prob) case
{ case
if (UnityEngine.Random.Range ( , ) <= prob) res = CTeam.RED;
return true; break

case
return false; case

b res = CTeam.BLUE;
break;
}

return res;

“J



Ademés de esto, también contiene variables estaticas sobre diferentes
constantes del juego, como el nivel maximo, las dimensiones del mapa méas
grande o la longitud de los enums.
public static int MAX LEVEL = 3;
public static int MAX MAP WIDTH = 8;
public static int MAX MAP_HEIGHT = 6;

public static int NUM_CLASSES = Enum.GetValues (typeof(CClass)).Length - 1;

El resto de ficheros almacenan tipos enumerados o enums, esto es tipos basicos
definibles por el usuario con un numero finito de posibles valores. Estin
organizados segin el proposito de los enums que almacenan:

e LogicEnums: contiene enumerables relativos al paquete de logica, con
tipos que representan las clases de mercenario (CClass), las técnicas
(CSkill), las habilidades (CAbility), etc. También hay otros que
representan conceptos algo menos intuitivos, como CTrigger (que
representa las posibles situaciones en las que se activa un efecto) o

public enum CClass

{
VOID=0, public enum CExpRise
SAMURAI=1, 1
GUNNER=2, ATTACK=0,
SPY=3, SUPPORT=1,
CHEF=4, RECIVE_ATTACK=2,
GORGON=5, MISS=3,
ENTOMOLOGIST=6, MAX_VALUE
MAX_VALUE ¥
¥
CExpRise (los diferentes eventos que hacen que un mercenario suba
experiencia).

Ademas, al final del fichero esta la clase estatica LogicEnumsMethods,
en la que se definen métodos estaticos que se pueden aplicar sobre los
enum con la misma sintaxis que cuando se aplica un método sobre un
objeto. Para ello solo hay que escribir la palabra reservada this delante
del argumento sobre el que queremos que se aplique el método.

Por ejemplo, el método affinity, que determina la afinidad elemental (o
efectividad) del elemento de un ataque (que sera tratado como this)
sobre el elemento de un mercenario (que seré tratado como parametro):

public static CElementAffinity affinity(this CElement atk, CElement trg){
switch (atk)[-..]

return CElementAffinity.NEUTRAL;

Un ejemplo de uso para determinar la afinidad del elemento Veneno
sobre el elemento Natura:

CElement atk CElement.POISON;
CElement def CElement.NATURE;
CElementAffinity affinity = atk.affinity(def);

a
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UIEnums: almacena enums relativos a los ficheros del paquete UI.
Incluyen codigos para los GameState y MatchState, botones de
diferentes menus, etc.

public enum GameState{
TITLE=0O,
OPTIONS=1,
MAP_SELECT=2,
PLAYER_SELECT=3,
PLAYER SETTINGS=4,

MATCH=5,
MAX VALUE
¥
public enum TitleButtons{ public enum Language{
NEW_GAME=0, ESP=0,
HOW_TO PLAY=1, ENG=1,
OPTIONS=2, CAT=2,
MAX VALUE MAX_ VALUE
1 ¥

TermsEnums: contiene enums que representan términos del juego, ya
sean generales (Turno, Técnica, etc.) como especificas de algun otro
elemento (Fuerza, Vida, etc. relativos a los mercenarios; Poder, Rango,
etc. relativos a los ataques...). Su proposito es determinar cual es el
nombre de dichos términos para mostrarselo al jugador cuando sea
pertinente. Debido a que en la versiéon actual no es posible consultar
mucha informaciéon en el juego, tan solo existen dos enums en este
fichero: CTerm (que actia como cajon de sastre, conteniendo tanto
términos generales como otros que en el futuro seran movidos a enums
mas especificos) y CMapInfo (que contiene los diferentes parametros
que se muestran sobre un mapa en la pantalla de selecciéon del mismo):

public enum CTerm{

VOID=0,

TURN=1,

NAME:Z{ public enum CMapInfo
CLASS=3, {

STRENGTH=4, NAME=0,
HEALTH=5, COUNTRY=1,
SPEED=6, SIZE=Z,
ELEMENT=7, DESCRIPTION=3,
WEAPON=G, MAX_VALUE
SKILL=9, b3

SKILLS=10,

ABILITY=11,

LEARN=12,

RISE STRENGTH=13,

MAX_VALUE



5. El paquete Logic

El paquete Logic contiene una serie de clases y estructuras que representan de
forma abstracta a los diferentes elementos del juego.

Assets » Scripts » Logic »

AbilityEff.. Attacks BuildingEf.. StatusEff.. TerrainEff.. Types Cell Map Mercenary

e IT ‘ b 1V ‘ b 1V ‘

Existen tres archivos que se sithan directamente sobre esta clase, ya que
representan a los principales conceptos del juego: Mercenary, Cell y Map. El resto
de ficheros sirven como apoyo a estos tres elementos y estan distribuidos en
subdirectorios:

e Attacks: contiene los ficheros relacionados con los ataques: la clase
abstracta Attack, sus herederos Weapon y Skill (representacion de armas y
técnicas) y Effect, que representa los efectos secundarios de un ataque.
También contiene un subdirectorio llamado Metaeffects, que contiene
“efectos unitarios”, de modo que un Effect estd compuesto por varios
Metaeffects. Esto sera explicado con detalle més adelante.

e AbilityEffects: almacena clases que representan de los diferentes efectos que
pueden tener las habilidades. Esto est4d implementado mediante herencia,
para dotarlo de una mayor flexibilidad.

e BuildingEffects: contiene la representacion de los efectos de los edificios, es
decir, elementos de las casillas con los que el jugador puede elegir si
interactuar o no (cueva, tinel, bosque). De modo similar a AbilityEffects,
esta implementado mediante herencia.

e StatusEffects: guarda clases que representan los efectos de estados
alterados, ya sean primarios o secundarios. De nuevo, esta implementado
mediante herencia.

e TerrainEffects: contiene la representacion de los efectos de los terrenos, es
decir, elementos de las casillas por los que el jugador se ve afectado solo por
estar en ellas (lava, nieve, etc.). También ha sido implementado mediante
herencia.

e Types: almacena structs que sirven para los atributos de otras clases del
paquete.

a3
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5.1 Las clases principales: Mercenary, Cell y Map

Mercenary, Cell y Map pueden considerarse las clases mas importantes y
representativas del paquete de logica.

Esto puede verse con claridad incluso desde el punto de vista del usuario: desde
la seleccion de mapa y mercenarios como por el hecho de que son los tinicos
elementos representados graficamente en el tablero de Match.

Ademas, los objetos de la clase Mercenary van siendo modificados durante el
combate para reflejar cambios de vida, estado, posicion, etc. Por su parte, los
objetos de tipo Map y Cell también podran modificarse en versiones futuras,
cuando se introduzcan mecénicas como el clima —que sera almacenado en el
mapa— o efectos que actiian sobre una casilla. Esto no es concebible para ningtn
otro objeto de Logic.

Por ello, estas tres clases aparecen como atributos en MatchLogicManager (ver
apartado 6), mientras que el resto se guardan en la DataEncyclopedia (ver
apartado 7) y son referenciadas por los objetos de las clases principales. De esto
podria deducirse que los objetos de las clases que nos ocupan se crean y se
destruyen cada vez que se inicia una partida, pero como se ha expuesto al inicio
del apartado 3, el proyecto se ha implementado evitando la creacion y
destruccion de objetos reiterada.

De este modo, los objetos solo se crean una vez (al inicio de la ejecucién) y cada
vez que comienza una partida se llama a un método inicializador, que, tomando
unos parametros determinados, “crea” a un nuevo objeto. Por ejemplo, estos
son el constructor e inicializador de la clase Mercenary:

public Mercenary(){
skills=new SkillReference[VGUtil.MAX SKILLS PER MERCENARY];
secondaryStatuses=new StatusCounter[VGUtil.NUM SECONDARY STATUSES];

public void init(string n, CClass c, int ind)[--.]

Del inicializador solo se muestran los parametros, debido a la gran extension de
su codigo.



La clase Mercenary

Los objetos de la clase Mercenary son la abstraccion 16gica de los mercenarios o
personajes que los jugadores controlaran. Debido a la cantidad de datos
necesarios tanto para la definicion de un mercenario como para almacenar su
estado, esta clase requiere un gran numero de atributos. Esto, sumado a una no
menos extensa coleccion de métodos, hace de Mercenary la clase mas extensa
del proyecto.

Los atributos contienen, entre otros, informacion relativa al nombre, la clase, las
técnicas, el estado, la habilidad, el nivel, la casilla, etc. Respecto a los atributos
que almacenan informacion relativa a objetos de otra clase (weapon, skills,
ability), no se guardan los objetos directamente, sino un enum que permite
acceder a ellos en DataEncyclopedia:

protected SkillReference[] skills;

protected CAbility ability; protected CWeapon weapon;

Como apunte, el atributo skills no es un array de enums, sino de estructuras
que almacenan tanto el enum que referencia a la técnica como los usos que
restan de ella.

Respecto a los métodos, existe una gran variedad de ellos: constructor e
inicializador, métodos get/set, métodos simples (como damage o heal) y
métodos mas complejos como achievableCells, useStatMod o attackMercenary.
Si bien algunos de estos ultimos tienen pocas lineas de codigo, esto es porque
delegan muchas operaciones en otros métodos, ya sean de Mercenary o de otra
clase.

Método de Mercenary: UseStatMod

El método useStatMod calcula las modificaciones de una caracteristica con un
operador determinado (por ejemplo, aumentos multiplicativos de defensa).
Ademas, en caso de que una modificacion tenga usos (como la técnica Afilar, del
Chef), éstos se veran reducidos. La funcién tiene en cuenta todas las posibles
fuentes de modificadores de caracteristicas: estados primarios, estados
secundarios, terreno de la casilla en la que se encuentra el usuario y su

habilidad.

float useStatMod(CStat stat, CStatOperator so, Mercenary other, Attack atk, CStatAcumulator acum){

float sum=acum.baseAcumulator ();
sum=acum.massAcumulate(sum,primaryStatusStatMod(stat,so,other,atk,acum));
sum=acum.massAcumulate(sum, secondaryStatusStatMod(stat, so,other,atk,acum));
sum=acum.massAcumulate(sum, terrainStatMod(stat, so,other,atk,acum));
sum=acum.massAcumulate(sum,abilityStatMod(stat,so,other,atk,acum));

return sum;
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Los parametros utilizados representan lo siguiente:

e (Stat stat: caracteristica sobre la que se van a calcular los
modificadores. Puede ser: poder, proteccion, precision, evasion, critico,
contraataque, movimiento o rango.

e (CStatOperator op: operador del que se buscan modificaciones. Puede
ser suma, multiplicacion o division.

e Mercenary other: atacante (si se buscan stats defensivos) u objetivo (si
se buscan stats ofensivos). Sirve para determinar si los modificadores
que dependen del rango del ataque entran en juego, comparando su
casilla con la de this. Actualmente, solo es relevante para el terreno
Farola, que aumenta la evasion ante ataques efectuados a distancia.

e Attack atk: ataque sobre el que se calculan los modificadores de
caracteristicas. Sirve para determinar si los modificadores que dependen
de si el ataque es fisico o técnico se activan o no. Por ejemplo, la técnica
Crisalida aumenta la Resistencia (o proteccion ante técnicas), por lo que
sus modificaciones no deberan ser tenidas en cuenta si el ataque es
fisico. Otros ejemplos son la técnica Afilar (que aumenta la Fuerza o
poder fisico) o la habilidad Ojo de Halcéon (que aumenta la precision del
arma).

e (CStatAcumulator acum: forma en la que se acumulan los modificadores.
Existen dos: suma y multiplicacion del inverso. Estos se usan segun el

caso:
Caso Acumulador Ejemplo
Operador suma Suma +3 ataque — 2 defensa = +5 dafo
Stats relacionados Suma -20% prec + 50% evas =
con probabilidad -70% probabilidad de acierto
(prec, evas, crit)

Aumentos de dano Suma +50% ataque — 50% defensa =
multiplicativos dafio x2
Reducciones de Multiplicacién +40% defensa — 25% ataque =

dano del inverso 0.6 * 0.75 = daflo xX0.45

Ademis, existen dos versiones sobrecargadas de éste método: sin other y sin atk
ni other, dado que dichos parametros no tienen sentido para los modificadores
de rango y movimiento, respectivamente.

float useStatMod(CStat stat, CStatOperator so, Attack atk, CStatAcumulator acum){
return useStatMod(stat, so, this, atk, acum);

Iy

float useStatMod(CStat stat, CStatOperator so, CStatAcumulator acum){
return useStatMod(stat, so, this, null, acum);

by
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Método de Mercenary: AchievableCells

El método achievableCells calcula qué casillas puede alcanzar un mercenario
(teniendo en cuenta su posicion y el dado restante) e indica el coste 6ptimo para
alcanzar cada una de ellas. Puesto que en el mapa Crater de Palop existen
casillas de lava que dafnan al jugador al atravesarlas, el algoritmo tiene en cuenta
tanto el coste de vida como el de movimiento, priorizando el primero.

Esta funcion es muy similar al algoritmo de Dijkstra empleado en teoria de
grafos, solo que con dos costes diferentes (vida y movimiento) y con una
cuadricula en lugar de un grafo. Asi, cada iteracion del bucle principal, se
encolan las casillas adyacentes de la casilla que esta siendo explorada en ese
momento.

Tiene en cuenta elementos del mapa como muros, casillas inalcanzables
(acuaticas) o que provocan desplazamientos (hielo).

La clase Cell
Los objetos de la clase Cell son la representacion logica de las casillas que
forman parte del tablero y por las que se van moviendo los jugadores.

Debido a que no tiene tantos atributos como Mercenary, si se entrara en
detalles sobre cada uno de ellos:

e Coord coord: coordenadas de la casilla. Coord es una estructura que
almacena dos enteros, x e y.

e (Terrain terrain: terreno de la casilla. Se almacena como un enum que
permite acceder al objeto TerrainEffect en DataEncyclopedia.

e BuildingReference building: edificio de la casilla. BuildingReference es
una estructura que guarda tanto un enum que permite acceder al objeto
BuildingEffect en DataEncyclopedia como un Coord que representa una
casilla relacionada con el edificio (solo se usa para el edificio Tiinel, de
forma que representa la casilla destino)

e bool[] wall: muros que posee la casilla. Tiene longitud 4, y cada posicion
representa la direcciéon indicada por el enum CCardinalDirection:

public enum CCardinalDirection
1

NORTH=0,

SO0UTH=1,

EAST=2,

WEST=3,

MAX_VALUE

¥

e Mercenary[] mercenaries: mercenarios que estan en la casilla. Es una
doble referencia, ya que los objetos Mercenary también tienen una
referencia a la casilla en la que se encuentran.

7 "
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int numMercenaries: nimero de mercenarios que se encuentran en la
casilla.

Map map: mapa al que pertenece la casilla. De nuevo, es una doble
referencia, ya que los objetos Map poseen referencias a todas sus
casillas.

También posee algunos métodos, a destacar:

addMercenary y delMercenary: utilizados para anadir y borrar
mercenarios de la casilla.

healthCost y diceCost: indican el coste de vida y movimiento requeridos
para cruzar la casilla, teniendo en cuenta el terreno.

isAchievable: indica si una casilla es accesible directamente desde otra.
Es decir, devolvera true salvo que no sean adyacentes, si hay un muro
entre ellas o si la casilla destino es acuética.

distances: determina la distancia al resto de casillas, ignorando el
terreno. Se emplea para determinar qué casillas son alcanzables
mediante el rango de un ataque.

La clase Map

Los objetos de la clase Map representan logicamente al mapa o tablero en el que
transcurre una partida. Entendemos como mapa no solo al conjunto de casillas,
sino también a los jugadores.

Por ello, los atributos de la clase son los siguientes:

Celll,] cells: conjunto de casillas del mapa. Sus dimensiones reales
equivalen a la maxima anchura por la maxima altura, si bien las casillas
que superen los limites del mapa en cuestion nunca seran accedidas.
Mercenary[] mercenaries: mercenarios que luchan en el mapa. El array
tiene una longitud equivalente al nimero maximo de mercenarios en un
mapa.

int width: anchura del mapa. Los cells cuyo primer indice iguale o
supere a este valor no pueden ser accedidos.

int width: altura del mapa. Los cells cuyo segundo indice iguale o supere
a este valor no pueden ser accedidos.

int nplayers: nimero de jugadores del mapa. Los mercenaries cuyo
indice iguale o supere a este valor no pueden ser accedidos.

Respecto a los métodos, no hay ninguno a destacar, ya que todos ellos
responden a los patrones constructor, inicializador o get/set.



5.2 El directorio Attacks

El directorio Attacks contiene las clases relacionadas con los ataques, tanto
aquellas que representan a los ataques en si mismos como las que hacen lo propio
con los efectos secundarios. Como se ha mencionado anteriormente, esto incluye a
la clase abstracta Attack, sus herederas Weapon y Skill, 1a clase Effect y el directorio
Metaeffects.

La clase abstracta Attack
Attack es una clase abstracta que actia de padre de Weapon y Skill, de modo que
almacena las caracteristicas comunes de ambas.

Sus atributos son los siguientes:

e CElement element: elemento del ataque.

e Range range: rango del ataque. Esta implementado con una estructura.

e float crit: probabilidad de que el ataque sea golpe critico, en tanto por uno.

e Effect[] effects: efectos secundarios del ataque.

e PowerBoost[] boosts: se usa cuando el ataque se vuelve mas fuerte bajo
ciertas circunstancias. Actualmente solo se usa para la técnica Aspid, cuya
potencia aumenta si el objetivo esta envenenado.

Como es habitual, la clase posee una serie de métodos constructores, get y set.
Ademas, posee algunos métodos virtuales que devuelven valores vacios o por
defecto, de modo que algunas de las clases herederas lo implementaran con
funciones algo mas complejas.

Un ejemplo de ello es el método fails, que determina si un ataque falla porque el
objetivo no puede verse afectado por ella. Esto solo puede darse en técnicas (por
ejemplo, si una técnica es curativa y el objetivo tiene la vida al méximo), por lo que
supondremos que los ataques, en general, no pueden fallar salvo que se especifique
lo contrario. Asi, tenemos el método genérico en Attack y una implementacion
alternativa en Skill:

public virtual bool fails(Mercenary trg){
return false;

¥

public override bool fails (Mercenary trg){
if (isDirectDamaging ())
return false;

if (effects [0] == null ||
(!({effects [0].onlyCausesStatus () && trg.isInmuneToStatus (effects [0].getPrimaryStatus ())) &&
!{effects [0].onlyHeals () && trg.getHealth () == trg.getMaxHealth () && !trg.damagedOnHeal ()))

)

return false;

return true;
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Ademas, la clase Attack posee una serie de métodos para la ejecucion de los
ataques. Estos son:

e attackMercenary: método que se lanza al efectuar un ataque sobre un
mercenario. Efectia todas las operaciones que hacen referencia al usuario
del ataque, como su experiencia, dafio por retroceso, transporte a otra
casilla, etc. Ademas, llama al método attack para el objetivo principal y los
secundarios.

e attackCell: método que se lanza al efectuar un ataque sobre una casilla.
Efectia todas las operaciones que hacen referencia al usuario del ataque,
como su experiencia, dafio por retroceso, transporte a otra casilla, etc.

e attack: conjunto de operaciones que deben ejecutarse sobre cada
mercenario objetivo. Incluye causar dafos, efectos secundarios, etc.

Estos métodos destacan por su gran complejidad, debido al gran ntmero de
operaciones que deben ejecutarse en un ataque.

Cabe destacar que la pérdida de usos (en caso de que el ataque sea una técnica) se
efectiia en los métodos attackMercenary y attackCell de la clase Mercenary, ya que
los objetos de tipo Skill representan modelos de técnica, y no instancias de la
misma.

La clase Weapon

La clase Weapon es una de las dos herederas de Attack. Los objetos de esta clase
son la representacion de las armas que poseen los mercenarios —si bien estos no
guardan un objeto Weapon, si guardan un enum que les permite acceder a éstos.

Notablemente mas simple que Skill, no cuenta con ningdn atributo a parte de los
que ya posee Attack. Sus métodos, por su parte, tan solo incluyen diversos
constructores y getAttackBase (método abstracto de Attack que permite obtener si
el ataque en cuestion es Arma o Técnica).

Dada la gran semejanza entre Attack y Weapon, podria haberse decidido prescindir
de la primera, de modo que Skill heredaria de Weapon. No obstante, esta
representacion seria poco fiel a la realidad (ya que las habilidades no son un tipo de
armas). Ademas, impediria que en el futuro se afiadan caracteristicas exclusivas de
las armas, lo cual esta proyectado.



La clase Skill

Los objetos de la clase Skill son la representacion logica de las técnicas. Igual que
con Weapon, los objetos Mercenary no almacenan los objetos de esta clase, sino un
enum que les permite acceder a ellas en DataEncyclopedia.

A diferencia de Weapon, Skill posee algunos atributos ademas de los heredados de
Attack. Estos son:

e Power power: poder de la técnica. A pesar de que en la version actual
hubiera sido suficiente con almacenar un entero, en versiones futuras
apareceran técnicas de poder variable (dependiente, por ejemplo, de la
fuerza del usuario o de la salud del objetivo), por lo que se ha implementado
mediante una estructura.

e int maxUses: usos maximos de la técnica. Notese que los usos restantes se
almacenan en Mercenary.

e float accuracy: precision de la técnica, es decir, probabilidad de acertar
expresada en tanto por uno. Notese que este atributo no aparece en Weapon
porque todas las armas tienen la misma precision (90%).

e bool[] possibleTargets: indica si la técnica puede usarse sobre el usuario
(user), sobre otros mercenarios (merceanry) o sobre las casillas (terrain).
Esto viene dado por el enum CTarget.

| public enum CTarget
{

MERCENARY=0,
USER=1,
TERRAIN=2,
X MAX_VALUE

e Recoil recoil: dafio que sufre el mercenario al emplear la técnica bajo ciertas
condiciones. El tipo Recoil es una estructura que contiene las condiciones en
las que se dispara y el dafio que causa. Las técnicas con dafio de retroceso
son Saltamontes y Hara Kiri.

e (Teleport teleport: transporte asociado a la técnica. Puede ser VOID (sin
transporte asociado, usado para casi todas las técnicas), USER (transporta
al usuario a la casilla destino, usado para Saltamontes) o TARGET
(transporta al objetivo a la casilla del usuario, no se usa actualmente).

e PreviousEffect previousEffect: efecto sobre el que hay que preguntar al
usuario. Se usa para las técnicas Imitacion (pregunta qué ataque copiar) y
Recarga (pregunta que técnica recupera usos).

e (CAttackBase attackBase: indica si el dafo de la técnica se ve afectado por
modificadores de Ataque y Defensa o de Poder y Resistencia. Todas las
técnicas actuales pertenecen al segundo caso.

Respecto a los métodos, todos son constructores, get/set u overrides de los
métodos abstractos y virtuales de Attack, de modo que no se entrara en detalles.
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La clase Effect

Los objetos de la clase Effect representan a los efectos secundarios que tienen tanto
técnicas como armas, excluyendo aquellos que requieren ser tratados a parte
(Teleport, PreviousEffect, Recoil).

Para el disefio de esta clase, es necesario establecer qué patrones de técnica existen
o pueden existir, de modo que el disefio de la clase que nos ocupa pueda abarcarlos
a todos ellos. Asi, los casos a tratar son:

Caso Ejemplo(s)
Ataque sin efectos Arma Katana
secundarios Arma Revélver

Ataque con un tnico efecto
que se activa siempre

Técnica Plato del Dia: cura entre 4y 9 de vida
Técnica Telarana: causa Paralisis
Técnica Camuflaje: aumenta la Evasion en 50%

Ataque con un tnico efecto
que puede activarse con
cierta probabilidad

Arma Daga de la Cobra: 20% de Envenenamiento
Técnica Bala Etérea: 10% de causar Silencio

Ataque con varios efectos
que no se producen a la vez

Técnica Cuisine Fatale: 85% de envenenar, si esto no
se produce cura 8 de vida

Ataque con varios efectos
que se producen a la vez

Técnica Aspid: el atacante recupera la mitad del dano
causado y cura el Envenenamiento del objetivo

Ataque con varios efectos
con probabilidades de
activacion diferentes, que
pueden producirse o no a
la vez

No existe ningin ejemplo actualmente

Ejemplo inventado: 30% de causar Quemaduras al
objetivo, 20% de causar Paralisis al usuario

De este modo, la implementacion de la clase Effect necesaria para cada caso es:

Primer caso: no es necesaria la clase Effect.
Segundo caso: clase abstracta con distintas herederas segtn el tipo de efecto
que se produce. Los efectos del primer caso se representan con un objeto
nulo.
Tercer caso: se afiade un atributo float que representa la probabilidad en
tanto por uno. En los efectos del segundo caso, dicho atributo es igual a 1.
Cuarto caso: remodelacion de la clase. Ahora Effect ha dejado de ser una
clase abstracta, de modo que posee tres atributos:

o mainEffect, que representa al efecto principal.

o disjEffect, que representa al estado alternativo.

o chance, probabilidad de que se produzca el efecto principal y no el

efecto alternativo.

Tanto mainEffect como disjEffect serian objetos similares al que se describe
en el segundo caso, a los cuales llamaremos de ahora en adelante efectos
atémicos o metaefectos. En los efectos del tercer caso, disjEffect sera nulo.
Quinto caso: tanto mainEffect como disjEffects pasan a ser arrays de
metaefectos. Los objetos innecesarios del array seran nulos.
Sexto caso: no afecta a la clase Effect. No obstante, los objetos Attack pasan
a guardar un array de Effect en lugar de un solo objeto. Asi, efectos con
probabilidades de activacion independientes se consideran distintos efectos.



Asi pues, los atributos de Effect son dos arrays de Metaeffects (mainEffects y
disjEffects) y un float (chance).

Ademas de constructores y get/set, esta clase posee una serie de métodos que
determinan si un mercenario se ve afectado por el efecto en cuestion, ayudando
a determinar si un ataque falla (método fails de Attack).

Las unicas situaciones en las que un ataque puede fallar (fail; nbtese que no es
lo mismo que miss) son que el ataque no dafie directamente y ademas:

e El Ginico metaefecto de la técnica sea un estado primario y el objetivo sea
inmune a este, ya sea debido al elemento (Veneno es inmune a
Envenenamiento y Natura a Paralisis) o porque el objetivo ya sufre otro
estado alterado.

e El iinico metaefecto de la técnica sea una sanacion y el objetivo tenga la
salud al méximo, ademés de no sufrir el estado secundario
Contaminado, el cual hace que las curaciones quiten salud en lugar de
sumarla.

Por ello, la clase Effect posee los métodos onlyCausesStatus y onlyHeals.

Pero probablemente, el método mas importante de la clase es affect, que
determina si se produce el efecto y, segtin el resultado de esto, aplica los efectos
principales o los alternativos:

public AttackMercenaryOutput[] affect(AttackMercenaryQutput[] amo, Mercenary usr, Mercenary trg, int dam){

if(VGUtil.eventDice(chance)){
for(int i=0;i<VGUtil.MAX_MAIN_PER_EFFECT && mainEffect[i]!=null;i++){
amo=mainEffect[i].affect (amo, usr, trg, dam);
H
H

elseq
for(int i=0;i<VGUtil.MAX_DISJOINED_ PER_EFFECT && disjEffect[i]!=null;i++){
amo=disjEffect[i].affect (amo, usr, trg, dam);
¥

return amo;

}

Este método se llama desde attack, de la clase Attack.

53



'

Programacion del juego de rol de tablero multijugador Versus Guild

El directorio Metaeffects

Como se ha explicado con anterioridad, los metaefectos son los componentes
atomicos de los efectos propiamente dichos. Estos responden a un amplio abanico
de modelos: estados primarios, estados secundarios, curaciones, etc.

Assets » Scripts » Logic » Attacks » Metaeffects

MEDrain MEHide MEIntege.. MEPrimar.. MESecon.. MEStatu.. Metaeffect MEWariab..

Por ello, se ha optado por representar a los metaefectos mediante una clase
abstracta de la cual heredaran todos los modelos posibles. Esta clase, llamada
Metaeffect, posee un unico atributo (CTarget target), que determina si el efecto
afecta al usuario o al objetivo del ataque que causa el metaefecto.

La clase también posee un método abstracto llamado affect, que sera implementado
en cada uno de los hijos de Metaeffect y que aplicara las operaciones pertinentes en

cada caso. Este método es llamado desde el método affect de la clase Effect.

Las clases herederas de Metaeffect son las siguientes:

Nombre Descripcion Atributos adicionales | Técnicas
MEDrain El usuario recupera | float value: porcentaje de | Aspid
vida en funcién del | salud absorbida
dafio causado.
MEHide Esconde al objetivo | float chance: probabilidad | Daga
del metaefecto. de ser encontrado. oculta
MEIntegerHeal Curacion int min: minimos puntos | Plato del
independiente de de vida sanados dia,
otros valores (como | int max: maximos puntos | Cuisine
la salud actual) de vida sanados fatale
MEPrimaryStatus Causa un estado CPrimaryStatus code: Toxina,
primario estado causado Mordaza,
Telarana,
Fogueo
MESecondaryStatus | Causa un estado CSecondaryStatus code: Yabuki
secundario estado causado Tsurugi,
int turns: turnos que dura | Pulgas,
el estado Zoom,
int times: veces que afecta | Afilar,
el estado Crisalida
MEStatusHeal Sana algunos bool[] status: qué estados | Aspid
estados primarios cura
MEVariableHeal Curacién que int min: minimo Hara Kiri
depende de la salud | porcentaje sanado
del usuario o del int max: maximo
objetivo porcentaje sanado
CTarget healthBase: si
toma como referencia al
usuario o al objetivo.




5.3 El directorio AbilityEffects

El directorio AbilityEffects contiene todos los ficheros relacionados con los efectos
de las habilidades. Al igual que en Metaeffects, se han implementado mediante
herencia, con una clase abstracta AbilityEffect y otras que heredan directa o
indirectamente de ella.

Assets » Scripts » Logic » AbilityEffects

b 1T A 1T b TV b TV b 1T A 1T

AbilityEff.. AEDisabl.. AEHealB.. AEIgnore.. AEStatM.. AETrigge..

AbilityEffect

?
| | | I

|AEDistchbilitics| | AEHealBoost | | AFEIgnoreTerrain | | AEStatMod |

AFETriggeredStatMod

AbilityEffect es una clase practicamente vacia: tan solo tiene un método virtual
(sobrecargado dos veces) llamado ignoresTerrain, el cual determina si una
habilidad ignora un terreno concreto. En su implementacion en esta clase siempre
devuelve false, siendo sobreescrita inicamente en la clase AEIgnoreTerrain.

Las clases herederas de AbilityEffect son:

e AEDisableAbilities: desactiva las habilidades de los mercenarios que
compartan su casilla. No tiene atributos adicionales. La tnica habilidad de
esta clase es Sabotaje, del Espia.

e AEHealBoost: mejora porcentualmente las curaciones recibidas. Su tnico
atributo es float value, que indica el porcentaje de mejora en tanto por uno.
La tnica habilidad es Gourmet, del Chef (value=0.1).

e AEIgnoreTerrain: ignora el terreno de su casilla bajo ciertas condiciones.
Sus atributos son:

o bool[] attributes: indica que atributos del terreno ignora, segin el
enum CTerrainAttribute. Sus posiciones representan reducciones de
vida (Lava), reducciones de de movimiento (Nieve Profunda),
cambios de stats (Farola) y desplazamientos (Hielo).

o bool[] terrains: indica qué terrenos ignora y cuales no, segin en
enum CTerrain.

o bool[] moment: indica en qué momento ignora a los terrenos, segin
el enum CTerrainMoment. Esto puede ser al principio del turno o
durante el movimiento.

La tnica habilidad de esta clase es Migracion, que ignora pérdidas de

vida y movimiento (attributes = {true, true, false, false}) durante el

movimiento (moment = {false, true }).
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AEStatMod: modifica una caracteristica del poseedor de la habilidad. Sus
atributos son:

O

O

CStat stat: estadistica que se modifica. Puede ser poder, resistencia,
precision, evasion, critico, contraataque, rango y movimiento.
CStatOperator oper: operacion mediante la que se modifica la
técnica. Puede ser suma, multiplicacion o division.

o float value: valor de la modificacion. Si el operador es “suma”, debe

ser un numero entero. Si el operador es “multiplicacion” o “divisiéon”,
expresa un porcentaje en tanto por uno.

StatModConditions conditions: determina si la modificacién actta
en ataques fisicos o técnicos (o ambos) y en ataques a distancia o
cuerpo a cuerpo (o ambos).

Existen dos habilidades pertenecientes a esta clase:

O

Ojo de Halcén, del Pistolero. Aumenta la precision de los ataques
fisicos en 50%.
Piel Escamosa, de la Gorgona. Contraataca 2 puntos de dafio ante
ataques fisicos.

AETriggeredStatMod: clase heredera de AEStatMod, que simboliza
modificaciones de caracteristicas que tienen lugar bajo ciertas condiciones.
Anade el atributo boostConditions (perteneciente al tipo BoostConditions),
que representa tanto el disparador de la técnica como quién debe tener las
condiciones necesarias, si el poseedor de la habilidad o el enemigo.

La habilidad de esta clase es Yin Yang, del Samurdai, que aumenta el Poder
de las técnicas si el usuario tiene un estado primario.



5.4 El directorio BuildingEffects

El directorio BuildingEffects almacena los ficheros relacionados con los efectos de
los edificios, es decir, elementos del mapa con los que el jugador puede interactuar
deliberadamente. De nuevo, se ha optado por emplear la herencia.

Aszzets » Scripts » Logic » BuildingEffects

BEHideout BETransp.. BuildingEf..

La clase raiz es BuildingEffect, una clase abstracta que contiene los siguientes
atributos:

e bool consumeMainAction: indica si al usar el edificio, el jugador consume su
accion principal.

e int diceCost: reducciéon de movimiento al emplear el edificio. Si supera al
dado restante de un jugador, éste no podra usarlo. Si vale -1, puede usarse
siempre pero consume todos los puntos de movimiento.

e int healthCost: reduccion de vida al emplear el edificio. Actualmente, no
existe ningun edificio que reduzca salud, pero se ha incluido por si fuera
necesario en el futuro.

Ademas, la clase tiene un método virtual que ejecuta las operaciones necesarias
sobre un objeto Mercenary que representa al jugador que use el edificio. Este
método serd sobreescrito en las clases herederas, de modo que estas
implementaciones también ejecutaran las operaciones de la clase padre.

public virtual void useBuilding (Mercenary m, Coord c){
m.reduceDice (diceCost);
m.damage (healthCost);
if (consumeAction)
m.consumeAction ();

public override void useBuilding(Mercenary mercenary, Coord c){
base.useBuilding(mercenary,c);
mercenary.setHidden (findChance);

Las clases herederas son dos:

e BEHideout: edificios que permiten esconderse. Su tnico atributo adicional
es float findChance, que representa la probabilidad de ser encontrado en
dicho edificio. Los edificios de esta clase son Cueva, del mapa Crater de
Palop y Bosque, de Llanuras Invernales.

e BETransport: edificios que permiten transportarse a otra casilla. No tienen
atributos adicionales, ya que la casilla destino se guarda en el atributo
building de Cell. El edificio de esta clase es Tunel, del Crater de Palop.
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5.5 El directorio StatusEffects

El directorio StatusEffects guarda los ficheros que determinan el comportamiento
de los estados alterados, tanto primarios como secundarios. El directorio
comprende la clase abstracta StatusEffect y sus herederas.

Assets » Scripts » Logic » StatusEffect

SEDamage SEDamag.. SEDisabl. SEFailMai.. SEStatMod StatusEff..

La clase raiz StatusEffect no posee ningan atributo y tan solo un método. Este es
bool isOffensive, que determina si un estado afecta durante el turno del afectado o
del resto de jugadores, lo cual afecta al momento en el que el contador de turnos
restantes debe disminuirse. Dado que todos los estados son ofensivos excepto los
cambios en las caracteristicas resistencia, evasiéon y contraataque, este método
virtual siempre devuelve true y solo sera implementado en SEStatMod.

Los herederos de StatusEffect son:

SEDamage: causa dafio al afectado al principio del turno. Sus atributos son
float value (porcentaje de vida que quita) y bool killUser (si el afectado
puede ser eliminado por este estado). El tnico estado de esta clase es el
Envenenamiento, un estado primario.

SEDamageHealing: cuando el afectado reciba una sanacioén, perdera vida
en lugar de recuperarla. No tiene atributos. Sirve para el estado secundario
Contaminacion.

SEDisableAttack: impide al afectado realizar ciertos tipos de ataque. Su
unico atributo es bool[] atkBase, que determina si el afectado no puede
realizar ataques fisicos o técnicos. Los dos estados que implementan esta
clase son Silencio (primario, impide usar técnicas) y Desarme (secundario,
impide realizar ataques fisicos).

SEFailMainAction: el usuario puede fallar al realizar una accion principal.
Su tnico atributo es float chance, que determina la probabilidad de que esto
suceda. El estado secundario Picor implementa esta clase.

SEStatMod: modificaciones de caracteristicas. Sus atributos son los mismos
que en AEStatMod: CStat stat, CStatOperator oper, float value y
StatModConditions conditions.



5.6 El directorio TerrainEffect

El directorio TerrainEffects contiene los ficheros relacionados con el efecto de los
terrenos, es decir, caracteristicas de las casillas que afectan a los jugadores que se
encuentren en ellas. Siguiendo la ténica habitual, se ha implementado mediante
herencia.

Assets » Scripts » Logic » TerrainEffects

1T b 1T b 1T -

TEBasic  TerrainEff.. TEStatMod TETransp..

La clase padre, TerrainEffect, es una clase abstracta con los siguientes atributos:

int diceCost: coste de movimiento de salir de la casilla. Por defecto es 1.

int damageCost: dafio que causa entrar en la casilla o empezar el turno en
ella. Por defecto es o.

bool transitable: determina si la casilla es transitable o no.

bool[] damageMoment: determina si el dafio indicado en damageCost se
produce al empezar el turno en la casilla, al entrar en ella o en ambos casos.
Sus posiciones vienen determinadas por el enum CTerrainMoment.

Los hijos de TerrainEffect son:

TEBasic: terreno que no tiene ninguna caracteristica no especificada en la
clase abstracta. Las casillas neutras, la Lava y la Nieve Profunda se
representan mediante objetos de esta clase.

TEStatMod: estar en la casilla produce modificaciones de caracteristicas.
Sus atributos son, de nuevo, los mismos que en AEStatMod y SEStatMod:
CStat stat, CStatOperator oper, float value y StatModConditions
conditions. El terreno Farola es de este tipo.

TETransport: al entrar en casillas con este terreno, el jugador se mueve una
casilla méas. No tiene atributos adicionales. Sirve para implementar el Hielo.
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5.7 El directorio Types
El directorio Types es una especie de cajon de sastre en el que se almacenan
estructuras que sirven como atributos al resto de clases del paquete Logic, pero
que no tienen entidad légica como para ser representadas mediante clases.

Assets » Scripts » Logic » Types

T b 71 b 11 b 11 b T b T b T1 b 11 b 11 b 11

BoostCon.. BuildingRe.. Coord Imitation... Power PowerBoo.  PreviousE.. PrimarySt. Range Recail

b T b, T b Ti

skillRefer.. StatMedC.. StatusCo..

Las estructuras almacenadas son las siguientes:

e BoostConditions: condiciones necesarias para que se dispare un
potenciador, el cual puede hacer referencia al aumento de poder de un
ataque (PowerBoost) o a la activacion de una habilidad que aumenta las
caracteristicas (AETriggeredStatMod). Tiene dos atributos:

o CTrigger trigger: la condicion en si misma.
o CTarget target: quien debe cumplir la condicion, si el jugador o
el otro mercenario.

e BuildingReference: almacena la referencia a un edificio, asi como una
coordenada asociada al mismo. Se emplea en la clase Cell. Contiene dos
atributos:

o CBuilding building: edificio al que se referencia.

o Coord coord: coordenada asociada. Solo se usa para el edificio
Ttnel, de modo que representa la casilla a la que se llega al
atravesarlo. Guardar este atributo aqui en lugar de en el modelo
de edificio evita tener que crear un objeto diferente para cada
tanel.

e Coord: coordenada de una casilla en un sistema de referencia cartesiano.
Contiene dos atributos enteros (x e y).

e Imitation: ataque que ha copiado un mercenario mediante la técnica
Imitacién. Se emplea como atributo en la clase Mercenary. Tiene tres
atributos:

o CSkill skill: referencia a la técnica copiada. Si no se ha copiado
ningtn ataque o si este es un arma, su valor es nulo.

o CWeapon weapon: referencia al arma copiada. Si no se ha
copiado ningtn ataque o si este es una técnica, su valor es nulo.

o int strength: fuerza del mercenario del que se ha copiado el
ataque. Solo se usa si este es un arma.
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Power: potencia de una técnica (Skill). A pesar de que todas las técnicas
actuales tienen una potencia fija, en el futuro pueden aparecer técnicas
que dependan de otros factores, por lo que se ha implementado
mediante un struct en lugar de como un simple entero. Sus atributos
son:

o float value: valor numérico de la potencia. En el caso de que esta
sea fija (como ocurre con todas las técnicas actuales), su valor
debe equivaler a un entero.

o CPowerBase pbase: factores tomados en cuenta para calcular la
potencia. Si la potencia es fija, su valor es CPowerBase.DIRECT.

PowerBoost: se emplea cuando un ataque puede verse potenciado por
factores externos. Sus atributos son:
o BoostConditions conditions: condiciones en las que se produce.
Esto est4 detallado en la pagina anterior.
o float value: valor de la potenciacién del ataque.
o CStatOperator oper: determina si la potenciacién es aditiva o
multiplicativa. En el caso de ser aditiva, value debe ser un entero.
En caso de ser multiplicativa, representara el porcentaje de
mejora en tanto por uno.

PreviousEffect: representa los efectos de una técnica por los que hay que
preguntar al usuario. Esto se usa para las técnicas Imitacién y Recarga.
Sus atributos son:
o CPreviousEffect code: representa al efecto en si mismo. Puede
ser “Imitacion” o “Recuperacion de usos”.
o int value: se emplea para la recuperacion de usos, indicando el
numero de usos recuperados.

PrimaryStatus: guarda informacion relativa al estado primario de un
mercenario. Se usa como atributo en Merceanry. Sus atributos son:
o CPrimaryStatus code: estado primario que sufre el mercenario.
o bool active: indica si el estado esté activo. En el momento en el
que se causa un estado, este no esta activo hasta que el turno del
mercenario.

Range: rango de los ataques. Sus atributos son:

o int minScope: alcance minimo. En rangos +X equivale a 0, y en
rangos =X equivale a maxScope.

o int maxScope: alcance maximo. En rangos +X e =X equivale a la
X. Los aumentos de rango de un mercenario solo hacen
referencia a este valor.

o CRangeArea area: area del ataque. Puede ser “Defecto” o
“Campo”.
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Recoil: representan el dano de retroceso de las técnicas, es decir, el que
causan al usuario de las mismas. Es un atributo de Skill. Sus atributos
son:

o float value: valor que se usa para calcular el dano de retroceso.

o CRecoilBase rbase: dicta como se interpreta value. Puede ser un
dano fijo, relacionado con el daho causado, relacionado con la
vida del usuario, etc.

o CRecoilTrigger trigger: representa el disparador del dafio de
retroceso. Puede ser al acertar el ataque o al fallarlo.

SkillReference: se usa en la clase Mercenary, como representacion de las
habilidades que este posee. Sus atributos son:

o CSkill code: técnica a la que se referencia.

o int uses: usos restantes de la técnica.

StatModConditions: determina las condiciones en las que afecta un
cambio de caracteristicas. Sus atributos son:
o boolf] attackBase: determina si la modificacion afecta a los
ataques fisicos, técnicos o ambos. Sus posiciones se basan en el
enum CAttackBase.

public enum CAttackBase

{
WEAPON=0,
SKILL=1,
MAX_VALUE

¥
o bool[] scope: determina si la modificacion afecta a ataques que

tengan origen en la misma casilla, en otra diferente o en ambos
casos. Sus posiciones se basan en el enum CScope.

public enum CScope

{
UNRANGED=0,

RANGED=1,
MAX_VALUE
ks

StatusCounter: contador para estados secundarios, almacenado como
atributo en la clase Mercenary. Sus atributos son:

o bool active: determina si el estado esta activo. Al igual que con
los estados primarios, en el momento en que se causa el estado,
este es false y su valor pasa a ser true en el siguiente turno del
afectado.

o int turns: determina cuantos turnos quedan al estado. En cuanto
desciende a cero, este se desactiva.

o int times: determina cuantas veces puede producirse el estado.
En cuanto desciende a cero, este se desactiva. Se usa en la técnica
Afilar, que aumenta el ataque hasta el siguiente golpe.

Notese que esta estructura no guarda ninguna referencia al estado
secundario del cual se lleva la cuenta. Esto se debe a que los
StatusCounter se almacenan en un array ordenado, de modo que cada
posicion de éste referencia a un estado secundario.



5.8 Diagrama de clases

En este apartado se resume la relacion de las clases del paquete Logic con un
diagrama de clases. Este es el siguiente:

Map
7, Buidingeect |
:_ AbilityEffect Ik———- Mercenary [€ > Cell <:
,"'"‘ - '”a.\\ _______
,,—"’ I*I Tl wl TerrainEffect |
io” % ~.  immmme=e-
Skill Weapon R
:_ StatusEffect :
__,77'5'{__
:_ Attack : MEPrimaryStatus MESecondaryStatus
Effect >:_ Metaeffect :
LEYENDA:

n Atiene un atributo de tipo B

_ _ Atiene un atributo que referencia a
un objeto tipo B en las enciclopedias

n Aes herederade B

Las clases herederas de AbilityEffect, BuildingEffect, TerrainEffect y
StatusEffect y Metaeffect no han sido incluidas porque esto aumentaria la
complejidad del diagrama sin aportar mucha informacién, ya que no estin
relacionadas con ninguna otra clase. La tinica excepcién a esto son dos de las
herederas de Metaeffect (MEPrimaryStatus y MESecondaryStatus), ya que
estas estan relacionadas con otra clase. Los tipos estructurados tampoco han
sido incluidos.
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6. El paquete Ul

El paquete UI contiene los ficheros de codigo referentes a la interfaz de usuario del
juego. Las clases de este paquete suelen llevar el sufijo Manager en su nombre,
debido a que la mayoria de ellas actGan como gestores de los GameState,
MatchState, MatchBehaviour o incluso del juego en si mismo. Salvo excepciones,
las clases del paquete heredan de MonoBehaviour (una clase abstracta que
proporciona Unity3D para aquellos scripts que deban situarse como componente
de un GameObject y regular su comportamiento).

Como puede verse en la imagen inferior, los ficheros se encuentran agrupados en
directorios segtn la naturaleza del GameObject al que controlan.

Assets » Scripts » UI »

EEE.

GameStat.. MatchBeh.. MatchSta. Structs GameMan...

6.1 La clase GameManager
La clase GameManager es el unico fichero que se sitiia directamente sobre el
directorio UI. Actia como componente del GameObject Game (ver apartado
3.1). Sus principales funciones son determinar qué GameState tiene el control
en cada momento, cambiar la musica y almacenar variables que los GameState
pueden acceder, haciendo posible la comunicacion necesaria entre ellos.

Los atributos de esta clase son los siguientes:

e GameObject[] gameStates: array que contiene los diferentes GameState
del juego, permitiendo activarlos y desactivarlos. Sus posiciones se basan
en el enum GameState:

public enum GameState{
TITLE=0,
OPTIONS=1,
MAP_SELECT=2,
PLAYER_SELECT=3,
PLAYER_SETTINGS=4,
MATCH=5,
MAX_VALUE

}

e AudioSource music: componente de Game que reproduce la musica.

e CClass[] clases: contiene las clases escogidas por los jugadores. Su valor
puede ser modificado en PlayerSettings y se lee en PlayerSelect y
Match. Se representan mediante un enum.

e string[] names: contiene los nombres de los mercenarios. Al igual que
clases, se escribe en PlayerSettings y se lee en PlayerSelect y Match.

e CMap map: mapa escogido para la partida. Se modifica en MapSelect y
se lee en Match. Se representa mediante un enum.

e int editMercenary: representa el mercenario que esté siendo editado en
PlayerSettings. Se escribe en PlayerSelect, al pulsar el boton que dirige a
PlayerSettings.



e Language language: enum que representa el idioma del juego. Se
escribe en Options.

Los métodos de esta clase se dividen en tres categorias: inicializacion y get/set
de proposito general. Notese que la clase no tiene constructor, debido a que los
herederos de MonoBehaviour no lo necesitan.

Métodos de inicializacion

Los métodos de inicializacion son dos: Awake y Start. El nombre de estos
métodos no es casual, ya que éste permite que se ejecuten automéaticamente al
arrancar la aplicacion.

Awake tiene més prioridad que Start y se ejecuta tanto en el arranque como al
activar el GameObject que lo contiene (cosa que no sucedera con este script, ya
que el GameObject Game no se activa ni desactiva). En este caso, Awake
contiene las instrucciones que inicializa sus variables y las enciclopedias (ver
apartado 7).

Start, por su parte, se ejecuta cuando los Awake de todas las clases han sido
ejecutados. Su funcion, en este caso, es ceder el control al GameState Title.

Ademas, la clase GameManager tiene més prioridad que el resto, lo que ha sido
determinado en el menu Script Execution Order:

F MonoManager B,
Add seripts to the custam order and drag them to reorder,
Scripts in the custom order can execute before or after the default time and are
executed from top to bottom, All other scripts execute at the default time in the
order they are loaded.
(Changing the arder of a script may modify the meta data for more than one script.)
= GameManager -100 -
— MatchManager -50 -
Default Time
[+ -
| Revert || Apply |

De este modo, el orden de ejecucion es:

Awake de -] Awake del resto N Start de
GameManager 7 de script 7 GameManager

v
Start del resto
de script

A 4

Resto de métodos
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Métodos de get/set

Por lo general, los métodos get/set son tremendamente simple, ya que tan solo
tienen una instruccion (leer o escribir un atributo), motivo por el cual no se ha
ahondado en ellos en ninguna otra clase. La mayoria de los get/set de esta clase
cumplen dichas condiciones, aunque algunos se salen de la norma.

En primer lugar tenemos a los métodos del (del inglés delete). Su funcién es
borrar o reiniciar el valor de ciertos atributos. Existen dos:

e void delMap(): olvida que mapa ha elegido el usuario. Se emplea cuando
termina una partida o al visitar un GameState anterior a MapSelect
(como el ment de titulo Title).

e void delPlayers(): olvida el nombre y clase de los mercenarios. Se
emplea cuando termina una partida o al visitar un GameState anterior a
PlayersSelect (como MapSelect).

Otro método del segmento get/set que se sale de la norma es setLanguage. Este,
ademas de modificar la variable language, ejecuta los métodos setLanguage de
las enciclopedias de texto, modificando sus variables para que contengan las
cadenas del idioma especificado.

public void setlLanguage(Language 1){
UITextEncyclopedia.setlLanguage (1);
LogicTextEncyclopedia.setlanguage (1);
language = 1;

Métodos de proposito general
Por ultimo, tenemos los métodos de propdsito general, es decir, los que
implementan la funcionalidad de la clase propiamente dicha.

El método changeGameState, como su nombre indica, modifica el GameState
que se encuentra activo, activando el GameObject que lo representa y
desactivando el resto.

Por otro lado, tenemos el método play, que reproduce un fichero del directorio
Resources/Audio. Toma como argumentos el nombre del audio y dos bools que
representan, respectivamente, si la melodia se reproduce en bucle (loop) y si
espera a que termine la melodia que esté reproduciendo en ese momento (wait).
También tiene una versién sobrecargada que solo toma como argumento la
melodia, de modo que al ejecutar esta version loop es true y wait es false.

En tltimo lugar tenemos la funcién Update, la cual, debido a su nombre, se
ejecuta continuamente. En este caso, detecta si se pulsa la tecla escape, lo cual
termina la ejecucion del programa.



6.2 El directorio GameStates
Como su nombre indica, en este directorio se retinen aquellos archivos que
gestionan a los diferentes GameStates.

Assets » Scripts » UI » GameStates

e 1T b TV b TV b TV b TV e 1T e 1T

GenericG.. MapSelec.. MatchMa.. OptionsM.. PlayerSel.. PlayerSett.. TitleMana..

La clase abstracta GenericGameStateManager
La clase mas importante de este directorio es GenericGameStateManager, una
clase abstracta de la cual heredan el resto de clases de clases de la carpeta.

Tiene dos atributos:

e GameManager gameManager: referencia al gestor del juego. Como es
un singleton, el GameManager referenciado siempre es el mismo. Con
este atributo, los GameState pueden realizar transiciones entre ellos o
cambiar la melodia en ciertas condiciones (como al pulsar un botén, por
ejemplo).

e bool init: indica si la clase ya ha sido inicializada.

Esta clase tiene tres métodos abstractos que deben ser implementados en las
clases herederas. Estos son:

e void initialize(): debe ejecutarse una tnica vez, al arrancar la aplicacion.
Generalmente, su proposito suele ser buscar los GameObject que deben
actuar como atributos de la clase.

e void enable(): debe ejecutarse cada vez que el GameState se active.

e void setUlText(): pone textos de los elementos de UI (botones, texto
plano, etc.). Debido a los cambios de idioma que pueden suceder
durante la ejecucion, también debe ejecutarse al acivar el GameState.

Estos tres métodos se llaman en OnEnable, un método reservado por Unity3D.
Al igual que Awake, este método se llama tanto al iniciar la ejecucion como al
activar el GameObject pertinente, pero tiene una menor prioridad de ejecucion
que este (similar a la de Start). Asi, el método tiene el siguiente aspecto:
void OnEnable(){
gameManager = GameObject.Find ( ) .GetComponent <GameManager=();
if (tinit) {
initialize();
init=true;
}
else {

enable ();
setUIText ();

Como puede verse, OnEnable no es abstracto ni virtual, por lo que su estructura
sera la misma en todas las clases herederas. La funcionalidad cambiara segin la
implementacion de los tres métodos abstractos.
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Clases herederas de GenericSceneManager

En este paquete, existe una clase heredera de GenericGameStateManager por
cada GameState que hay. Evidentemente, estas tendran atributos y métodos
adicionales.

Generalmente, los atributos representaran a los diferentes GameObject que
componen al GameState, aunque también pueden representar flags u otros
conceptos abstractos.

De los métodos es necesario destacar a los métodos de clic, es decir, aquellos
que se activan al pinchar sobre un botén de interfaz. La forma en que se asocia
un método a un evento de clic es la siguiente:

okButton.onClick.AddListener(() == { onOKButtonClicked(); });

Siendo okButton un objeto de tipo Button y onOKButtonClicked() un método en
el que se sitian las acciones pertinentes.

La clase MatchManager

De todas las herederas de GenericGameStateManager, MatchManager es la
maés relevante. Esto se debe a que actiia como coordinadora de los MatchState,
de un modo similar al que actia GameManager con los GameState. Ademas,
también almacena algunos MatchBehaviour.

Los atributos de la clase son:

e GameObject[] matchStates: almacena los MatchState. Sus posiciones se
determinan por el enum MatchStates.

e booll] showStatsBar: determina si la barra de estado se muestra en cada
MatchState.

e booll] showMenuButton: determina si el botén de volver al menu se
muestra en los diferentes MatchState.

e MatchLogicManager logicManager: gestor ldgico. Almacena los objetos
del paquete Logic de las clases Mercenary, Map y Cell.

e GameObject statsBar: barra de estado. Su funcién en la clase es ser
activada o desactivada segiin determine la posicion showStatsBar del
MatchState actual.

e MatchBoardManager boardManager: gestor de la barra de estados.
Cuando Match se activa (método enable),

e GameObject menuButton: bot6n de volver al mend. Se activa o desactiva
en funcion de showMenuButton y el MatchState actual. También tiene
una funcion asociada.

Respecto a los métodos, la clase posee initialize, enable y setUIText (como el
resto de herederos de GenericGameStateManager), métodos get/set y
changeMatchState, que activa y desactiva los MatchState, de modo similar a
changeGameState del GameManager.



6.3 El directorio MatchStates
Este directorio almacena aquellos archivos que gestionan los MatchStates.

Assets » Scripts » Ul » MatchStates

AskSeek.. ChooseAc.. ChooseSk.. ChooseTa. GameOwve.. GenericM.. LevelUpM.. MatchBeg.. PlayerTur.. PreviousE..

TestMana.. TextDispl. TurnBegi. UseBuildi..

La clase abstracta GenericMatchStateManager

Como es habitual, los gestores de los MatchState se han implementado
mediante herencia, de modo que todos ellos son hijos de la clase abstracta
GenericMatchStateManager. Esta clase, a su vez, hereda de
GenericGameStateManager, ya que comparte mucha funcionalidad con esta.

Asi, a los atributos de GenericGameStateManager se anaden:

e MatchManager matchManager: gestor de la partida. Permite a los
MatchManager ceder el control a otro.

e MatchLogicManager logicManager: gestor de la logica. Realmente es
innecesario, ya que matchManager también lo almacena, pero de este
modo se acortan las sentencias que lo involucren.

e StatsBarManager statsBarManager: gestor de la barra de estado.
Permite a los MatchManager actualizarla en momentos concretos.

e MatchBoardManager boardManager: gestor del tablero. Permite a los
MatchManager actualizar la situacion del tablero, asi como captar
eventos de clic sobre los botones del mismo (jugadores y casillas)

e HUDAnimationManager hudAnimation: animador. Permite a los
MatchBoardManager llamar a las animaciones.

Respecto a los métodos initialize y enable, han sido implementados como
métodos virtuales. La funcion del primero sera inicializar el valor de los
atributos descritos anteriormente. El segundo, que recordemos que se ejecuta al
activar el GameObject que contenga al script, elimina los eventos asociados a
los botones de tablero que estén asociados al MatchState anterior y afiade los
del actual. Por supuesto, los herederos de la clase podran reescribir estos
métodos, pero en todos los casos en los que se hace se ha llamado al método de
la clase padre, de modo que las operaciones descritas se producen en todos
ellos.

Los eventos de clic asociados a los botones del tablero que se asocian mediante
la funcioén enable se realizan mediante los métodos abstractos onCellClicked y
onPlayerClicked, los cuales se implementan en cada clase heredera con la
funcionalidad necesaria.
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Por ltimo, tenemos algunos métodos que estan en esta clase por el mero hecho
de que se usan en varias herederas. Esto incluye checkIfDead (que comprueba si
el jugador actual estA muerto y si lo estd transita a TextDisplay),
backButtonClicked (que transita a ChooseAction y borra la informacion sobre
los ataques almacenada) o attack (que ejecuta el método attack de
logicManager, haciendo que el jugador actual ejecute el ataque segin los
parametros guardados).

Respecto a las clases herederas, existe una por cada MatchState y se emplean
como componentes de estos. Por supuesto, en ellas se definen nuevos atributos
y métodos.

6.4 El directorio MatchBehaviour

En este directorio encontramos los archivos que reflejan el estado de la partida,
tanto internamente como de cara al usuario. Estos pueden estar asociados a un
GameObject o no.

Assets » Scripts » Ul » MatchBehaviour

HUDAnRim.. MatchBoa.. MatchLog.. StatsBar..

La clase StatsBarManager
StatsBarManager es una clase heredera de MonoBehaviour que se emplea
como componente del GameObject StatsBar, controlando todas sus funciones.

Sus atributos corresponden a los GameObject hijos de StatsBar, asi como
algunos componentes del tipo Image o Text de los mismos. También contiene
referencias al gestor de la partida (MatchManager) y al gestor de logica
(MatchLogicManager).

El método que actualiza toda la barra de estado (updateAll) tiene tres versiones
sobrecargadas:

e Sin argumentos: muestra el estado del jugador actual. Quien es este se
consulta en el gestor de logica.

e Un argumento Mercenary: muestra el estado del mercenario.

e Un argumento Mercenary y otro AttackMercenaryOutput: muestra el
estado del mercenario, teniendo en cuenta el AMO para no actualizar
informacion que atn no ha sido procesada de cara al usuario, lo que
permite mostrar los efectos de un ataque progresivamente.

El resto de métodos son actualizaciones de un solo elemento de la barra, de
modo que se llaman desde updateAll o desde otra clase. También esta el



playStatus, que reproduce animaciones (esto se llama desde
HUDAnimationManager)

La clase MatchBoardManager
De naturaleza similar a StatsBarManager, esta clase heredera de
MonoBehaviour se sitia como componente de MatchBoard y lo controla.

Sus atributos son:

e GameObject[,] cells: GameObjects que representan a las casillas.

GameObject[,] players: GameObjects que representan a las fichas de

jugador.

e GameObject board: el marco del tablero. Se almacena, entre otros, para
poder cambiar la imagen de éste, segin el mapa.

e Image background: fondo de Match. Aunque no pertenece al tablero,
cambia segin el mapa, por lo que se gestiona en esta clase.

e GameManager GameManager: gestor del juego.

e MatchLogicManager logicManager: gestor de la 16gica. La situacion del
tablero refleja los datos almacenados en este.

Respecto a los métodos, podemos clasificarlos en varios tipos: inicializacion,
get/set, coloracion de fichas, arreglo de posiciones, activaciéon de casillas y
animaciones. No se entrara en detalles sobre esto.

La clase HUDAnimationManager

Si bien esta clase hereda de MonoBehaviour, su naturaleza es algo diferente de
la de StatsBarManager y MatchBoardManager. Si bien se sitia como
componente de Match, no controla ningin GameObject como lo hacian las dos
anteriores.

Sus funciones son realizar las animaciones correspondientes al tablero y la barra
de estado. Si esto no se ha incluido en sus respectivos gestores, es debido a que
algunas animaciones involucran elementos de ambos objetos.

Las animaciones deben almacenarse en métodos de tipo IEnumerator, los
cuales se llaman con StartCorroutine(“NombreDelMetodo”). Por ello, cada
animacion requiere dos métodos: el método en si mismo y un “envoltorio” que
permite llamarlo desde otras clases.

public void levelUp(){
StartCoroutine ( )i

L
public void turnInfo(){

StartCoroutine ( )i
¥

IEnumerator levelUpCorrutinel()[.. ]

IEnumerator turnInfoCorrutine()[...]
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La clase MatchLogicManager

MatchLogicManager es una clase atipica, no solo dentro del directorio
MatchBehaviour, sino también del paquete UI. Un indicio de esto es que es la
unica clase del paquete que no hereda —directa o indirectamente— de
MonoBehaviour, por lo que no se sitia como componente de ningin
GameObject.

La funcion de esta clase es almacenar los objetos principales del paquete Logic
(objetos de las clases Mercenary, Cell y Map), de modo que actia como puente
entre la interfaz de usuario y la l16gica. Ademas, también almacena algunos datos
que deben preservarse entre los diferentes MatchStates.

Los atributos relacionados directamente con las clases principales y el estado de
la partida son:

e Map map: mapa en el que se desarrolla la partida. Permite consultar la
informacion sobre las casillas y sobre los mercenarios (ordenados por su
indice).

e int alvPlayers: nimero de jugadores que siguen vivos.

e Mercenary[] speedOrder: mercenarios ordenados por la velocidad sin
modificadores. El orden de sus elementos se altera cuando un
mercenario sube de nivel (con su consiguiente subida de velocidad).

e Mercenary[] turnSpeedOrder: cada turno, copia el orden de speedOrder
y lo altera segin modificadores. Su existencia permite que cuando un
mercenario sube de nivel, el orden del turno en el que lo ha hecho
permanezca intacto. Ademas, permite gestionar alteraciones artificiales
en la velocidad, cuando sean afiadidas en futuras versiones.

e int playerTurn: indica a quien le toca. Representa la posicion dentro de
turnSpeedOrder.

e int turn: nimero de turno. Es decir, cuantas veces han movido todos los
mercenarios vivos.

Los atributos que intercomunican a los MatchState estan relacionados
principalmente con los ataques: referencia al ataque empleado, al objetivo
seleccionado, al ataque sobre el que se va a efectuar el previous effect (si lo
hubiere). También los hay relacionados con la salida de los ataques, ya sea con
la experiencia (para decidir cuando transitar al MatchState LevelUp) o los
strings que deben mostrarse en TextDisplay.

Por dltimo, la clase posee una gran variedad de métodos que obedecen a
propdsitos como gestion de turnos, eliminar mercenarios cuya vida haya bajado
a cero, mover a los mercenarios por el mapa, determinar si la partida ha
terminado, etc. Debido a su gran variedad, entrar en detalles sobre esto podria
alargar considerablemente la longitud del documento, por lo que se ha decidido
no hacerlo.



6.5 El di

En este directorio encontramos estructuras de datos que sirven como apoyo a
los ficheros del paquete, principalmente a MatchLogicManager. Contiene una
subcarpeta llamada Output que contiene los tipos que se usan como salida para

rectorio Structs

ataques, casillas alcanzables, etc.

Assets » S

Cutput

cripts » UI » Structs » Assets » Scripts » UL » Structs » Output

L1t 1 1t 1T 1T 1T \ 1 L1

AttackRef. AttackTa.. Achievabl.. AttackMe.. AttackOu.. ExpRiseD.. PreviousE.. TargetOu.. TextDispl..

Hay dos estructuras situadas directamente sobre este directorio:

AttackReference: contiene la referencia a un ataque del mercenario,
empleada como atributo en el gestor de légica. Sus atributos son
CAttackType type (indica si el ataque es el arma, una técnica o el ataque
copiado mediante imitacion) y int numsSkill (si el ataque es una técnica,
guarda el indice de esta).

AttackTarget: contiene la referencia al objetivo seleccionado para un
ataque. También se emplea como atributo en el gestor de logica. Sus
atributos son CTarget type (que indica si el objetivo es un mercenario o
una casilla) y dos enteros x e y (que sirven para identificar qué
mercenario o casilla ha sido seleccionado; y no se usa para el
mercenario).

Respecto a las estructuras del directorio Output, son las siguientes:

AchievableCellsOutput: representa el coste de alcanzar una casilla. Sus
atributos son int movement (coste en el dado) e int health (coste de
vida). Es el tipo de retorno del método achievableCells, de la clase
Mercenary, el cual devuelve una matriz de esta estructura de las mismas
dimensiones que el mapa.

TargetOutput: representa los objetivos seleccionables por un ataque.

Sus atributos son bool[] mercenaries y bool[,] cells, representando que
mercenarios y casillas pueden ser seleccionados o no.
TextDisplayOutput: tipo que el MatchState TextDisplay lee y procesa,
reflejAndolo mediante texto, animaciones y alteraciones en la barra de
estado. Sus atributos son:

o string text: texto mostrado.

o CTextDisplayAction action: accion a realizar, tanto en lo que
respecta a realizar animaciones como a actualizar la barra de
estado.

o CTextDisplayTarget target: a que jugador hace referencia el
TDO. Puede ser al usuario, al objetivo principal o a un objetivo
secundario (en ataques con area).

o int index: indice del objetivo, si este es secundario.
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AttackOutput: representa el resultado de un ataque, de modo que se
procesa para convertirse en un array de TextDisplayOutput. Es la salida
de los métodos attackMercenary y attackCell, de la clase Attack. Sus
atributos son:

O

AttackMercenaryOutput user: efectos que tiene el ataque sobre
el usuario.

AttackMercenaryOutput mainTarget: efectos que tiene el ataque
sobre el objetivo principal (es decir, sobre quien se clica al
seleccionar objetivo).

AttackMercenaryOutput[] secondaryTargets: efectos que tiene
el ataque sobre los objetivos secundarios (en ataques con area,
aquellos que estén bajo el area de efecto del ataque, pero no
hayan sido seleccionados).

bool cannotMove: representa si el usuario ha fallado al realizar la
accion, debido al estado secundario Picor.

bool hidden: indica si el objetivo principal estaba escondido antes
de realizar el ataque.

bool found: si hidden es verdadero, indica si el objetivo principal
ha sido encontrado.

AttackMercenaryOutput: efectos que tiene un ataque sobre un
mercenario. Sus atributos incluyen dafio recibido, curacién recibida,
estados primarios y secundarios, experiencia, previous effects, etc.
ExpRiseOutput: representa la subida de experiencia de un mercenari,
normalmente debido a un ataque. Sus atributos son:

o]
o]

int expRise: cantidad de experiencia subida.

bool lwUp: indica si el jugador ha subido de nivel debido a la
subida de experiencia.

int health: aumento de vida debido a la subida de nivel. Si lvUp
es falso, este atributo valdra cero.

int speed: aumento de velocidad debido a la subida de nivel. Si
lvUp es falso, este atributo valdra cero.

PreviousEffectOutput: representa los efectos previos que han afectado a
un mercenario durante un ataque. Sus atributos son:

o CPreviousEffect code: representa qué previous effect ha
afectado al mercenario. Puede ser “Imitacion” o
“Recuperacion de usos”.

o AttackReference attack: referencia al ataque afectado por el
previous effect.

o int wvalue: se emplea para recuperaciones de usos,
representando la cantidad de usos recuperados.



7. El paquete Encyclopedias

El paquete Encyclopedias contiene una coleccion de clases estaticas que almacenan
los datos del juego. Esto incluye datos de tan diversa indole caracteristicas de las
clases, reglas del juego o textos de interfaz.

El paquete contiene cuatro clases, ademas de un directorio con estructuras de

apoyo:

Assets = Scripts = Encyclopedias »

- L w L w L w b w

Structs DiataEncy.. LogicTex.. Resource.. UITextEn..

7.1 Las enciclopedias
Las enciclopedias que se han empleado son cuatro:

e DataEncyclopedia: contiene datos técnicos del juego. Se podria decir
que es una traduccion a C# de algunas de las reglas descritas en el
apartado 2 de este documento. Sus atributos pueden clasificarse en
varias categorias.

O

Reglas generales: a esta categoria solo pertenece ruleset, una
estructura que contiene datos como dado maximo y minimo,
probabilidad de critico por defecto, etc.

Datos sobre objetos Logic principales: estructuras de datos que
permiten inicializar los objetos Mercenary, Cell y Map con el
método init de sus respectivas clases. También podemos incluir
en esta categoria al learnset, es decir, las técnicas que cada clase
puede aprender.

Objetos de clases Logic no principales: objetos como ataques,
terrenos, habilidades, etc. Dado que no se modifican durante la
partida, se almacenan en las enciclopedias, de modo que los
objetos principales acceden a estos mediante enums que los
identifican.

Otros: probabilidad de curacion de los estados alterados, subida
de experiencia en cada situacion y efectos de los horoscopos.

e ResourcesEncyclopedia: almacena datos que se emplean para los
recursos. Esto incluye dos categorias:

O

Keywords: palabras clave que permiten identificar a un elemento
en concreto, como mapas, estados alterados, clases, etc. Por
ejemplo, todos los directorios y recursos que tienen que ver con
el mapa Crdter de Palop tienen en su nombre PalopCrater.
Dimensiones del mapa: dimensiones en pixeles de las casillas y
margen de un mapa. Se emplean para crear los GameObject que
representan a las casillas, lo cual se hace de forma dinamica.
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e LogicTextEncyclopedia: textos relacionado con los objetos de la capa de
logica. Esto incluye nombres de clase, mapas, técnicas, etc.

e UlTextEncyclopedia: textos mostrados en elementos de interfaz, como
botones o texto plano.

Los atributos de las enciclopedias son, habitualmente, arrays ordenados. En
ellos, las posiciones de sus objetos vienen dadas por los enums. Por ejemplo, en
el caso de las caracteristicas de las clases, el array viene dado por CClass:

public enum CClass

{
VOID=0,
SAMURAI=1,
GUNNER=2,
SPY=3,
CHEF=4,
GORGON=5,
ENTOMOLOGIST=6,
MAX_VALUE

¥

De modo que al inicializarlo se tienen en cuenta los valores del enum, ignorando
a qué posicion numeérica referencia cada valor.

classData = new ClassData[VGUtil.NUM_CLASSES];

classData [(int)CClass.SAMURAL] = new ClassData (9,44,9,CWeapon.KATANA,CAbility.YIN_ YANG,CElement.NEUTRAL)

classData [(int)CClass.GUNNER] = new ClassData (7,42,8,CwWeapon.REVOLVER, CAbility,SHARPSHOOTER, CElement.NEUTRAL)
classData [{int)CClass.SPY] = new ClassData (6,38,13,CwWeapon.DAGGER, CAbility.SABOTAGE, CElement.NEUTRAL)

classData [(int)CClass.CHEF] = new ClassData (7,40,6,CWeapon.KITCHEN_KNIFE,CAbility.GOURMET,CElement.NEUTRAL)
classData [{int)CClass.GORGON] = new ClassData (6,42,9,CwWeapon.COBRA_DAGGER,CAbility.SCALED_SKIN,CElement.POISON);
classData [(int)CClass,ENTOMOLOGIST] = new ClassData (6,41,7,CWeapon.SILK_STRINGS,CAbility.MIGRATION,CElement.NATURE)

Los métodos, por su parte, se componen de un inicializador (que crea los array
y rellena sus valores) y métodos get. En algunos casos, el inicializador se
compone de varios métodos auxiliares, facilitando la comprension del codigo.

Mencion aparte merecen las enciclopedias de texto LogicTextEncyclopedia y
UlTextEncyclopedia. En ellas, el inicializador tan solo crea los array, pero no
rellena su valor. Esto lo hace el método setLanguage, que rellena con los string
segun el idioma pasado como parametro. Este método se llama al inicio de la
ejecucion y al cambiar el idioma en el GameState Options.



7.2 El directorio Structs

El directorio Structs contiene estructuras de datos que se usan como tipos de
algunos atributos de las enciclopedias.

Assets » Scripts » Encyclopedias » Structs

b 11 b 11 b 1T W 1T b 1T W TV

CellData ClassData Horoscop.. MapData MapDime.. Ruleset

Estas estructuras son:

e Ruleset: conjunto de valores numéricos que representan valores por
defecto. Incluye dado méximo y minimo, precision por defecto,
probabilidad de golpe critico por defecto, multiplicadores por afinidad
elemental y golpe critico, etc.

e C(lassData: rasgos que distinguen a una clase de otra, excluyendo el
learnset (técnicas que puede aprender cada nivel). Esto es, Fuerza, Vida,
Velocidad, Arma, Habilidad y Elemento.

e CellData: datos de una casilla. Sus atributos representan: terreno,
edificio y muros.

e MapData: datos que distinguen un mapa, excluyendo los de sus casillas
(va que estos se almacenan en CellData). Incluye dimensiones, nimero
de jugadores y posicion inicial de los mismos.

e HoroscopeData: valores maximos y minimos que las caracteristicas
suben debido al horéscopo cada nivel.

e MapDimensions: dimensiones graficas del mapa, representadas en
pixeles. Incluye tamafio de las casillas, margenes y lineas, asi como la
posicion de los margenes.
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8. Conclusion

Tras la realizacion del proyecto que nos ocupa, podemos concluir que lo mas
importante a la hora de desarrollar un videojuego es la coordinacién entre sus
partes. En el caso de Versus Guild, la delimitacion de qué funciones desempena
cada paquete ha sido vital, asi como la relacion tanto entre ellos como con los
GameObject de la escena.

El esfuerzo requerido, por su parte, ha sido algo superior al esperado, con un total
de 9680 lineas de codigo, repartidas entre 100 ficheros de c6digo distintos.

8.1 Objetivos cumplidos
Finalmente, la mayoria de los objetivos planteados inicialmente han sido
cumplidos.

Lo mas destacable es la funcionalidad relacionada con las reglas del juego, las
cuales han sido implementadas por completo. Esto incluye algunas mecanicas
complejas como:

e Técnicas con efectos sobre los que hay que preguntar al usuario, como
Recarga —que requiere preguntar qué técnica recupera usos— O
Imitacién —que requiere preguntar qué ataque copiar. Esto complicaba
el diseno del juego, ya que requeria un estado de la partida (MatchState)
y almacenar informacion extra.

e Técnicas con varios efectos, que se activan conjunta o disjuntamente,
como Cuisine Fatale o Aspid. Esto ha afiadido complejidad a las clases
Effect y Skill.

e Efectos de las casillas, tanto activos (Edificios) como pasivos (Terrenos).

Otro de los objetivos iniciales en el que se puso mucho énfasis era maximizar la
organizacion del cédigo, permitiendo futuras ampliaciones con facilidad. Dicho
objetivo no solo ha sido cumplido, sino que ha mejorado las expectativas: los
objetos de los paquetes BuildingEffects, TerrainEffects, AbilityEffects y
StatusEffects no iban a existir en un principio, de modo que sus funcionalidades
iban a ser implementadas de forma mas exhaustiva.

Otros objetivos menores cumplidos incluyen poder jugar en tres idiomas
(espafiol, inglés y catalan), la implementacién de una barra de estado, pequeinas
animaciones al principio de cada turno, etc.

El tnico objetivo no cumplido es la implementacion de un sistema que permita
consultar informacioén al jugador, lo cual no se ha realizado por falta de tiempo.
Esto incluye el ment de instrucciones, consultar informacion sobre las clases y
mapas durante su seleccion y consultar el estado de la partida, lo cual esta
limitado actualmente a la barra de estado y al text display que aparece al
realizar un ataque.



8.2 Futuras ampliaciones
Como se ha explicado anteriormente, el proyecto esta estructurado de modo que
afiadir ampliaciones es relativamente sencillo. Asi pues, algunas de ellas ya
estan proyectadas para futuras versiones.

La mayoria de ellas hacen referencia a la inclusiéon de nuevas clases y mapas,
ampliando las mecanicas con habilidades, técnicas, terrenos, etc. con efectos
nuevos. Algunas de estas novedades incluyen armas con aumentos de
caracteristicas pasivos, técnicas que alteran el terreno de una casilla, ataques
con rangos de area variados, etc.

Otra ampliacion proyectada es sustituir el text display por una pantalla en la
que aparecerian unos sprites representando a los personajes y animaciones de
los ataques. Esto también incluiria un editor de personajes, pudiendo
personalizar su aspecto.

I
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9. Bibliografia

Al no tratarse de un proyecto de investigacion, sino del desarrollo autébnomo de una
aplicacion, no ha sido necesario consultar un gran ntimero de fuentes. No obstante,
se citaran enlaces a los sitios oficiales de las herramientas utilizadas, asi como la
documentacion y recursos empleados.

9.1 Programas empleados

e Unity 3D:
e The Gimp:
e Audacity:

9.2 Documentacion
e Unity Answers:

e Unity Community:

e Tutoriales C#:

9.3 Recursos
e Compositores Derek y Brandon Fietcher:

e Open Game Art:
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https://msdn.microsoft.com/es-es/library/aa288436(v=vs.71).aspx
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https://www.youtube.com/channel/UCjMZjGhrFq_4llVS_x2XJ_w
http://opengameart.org/

