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1. Introducciéon

Shin Megami Tensei es una serie de videojuegos del género JRPG desarrollados por Atlus, siendo parte de
la franquicia de videojuegos Megami Tensei.

Su origen se remonta a Digital Devil Story: Megami Tensei, primer juego de la franquicia Megami Tensei
lanzado para la Famicom en 1987 para el mercado japonés. Sin embargo, la serie empezd con el lanzamiento
de Shin Megami Tensei para la Super Famicom en 1992, también para el mercado japonés. Desde entonces,
la serie ha evolucionado su sistema de juego y ha alcanzado reconocimiento internacional, con su entrega
mas reciente, Shin Megami Tensei V: Vengance, siendo lanzada internacionalmente en 2024 para Nintendo
Switch, Playstation 4, Playstation 5, Xbox One, Xbox series X/S y Microsoft Windows. Actualmente la serie
cuenta con 9 entradas en su serie principal y 4 spin-offs.

Su estilo de juego es més conocido por la serie Persona, otra serie de la franquicia Megami Tensei que
combiné un sistema de combate méas accesible con elementos de simulacién social. Uno de sus personajes
principales, Joker, es parte del elenco de la serie Super Smash Bros.
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Figura 1: All-Out attack de Joker en Persona 5

El objetivo de este proyecto es implementar una version simplificada y modificada del sistema de combate
Press Turn de Shin Megami Tensei IV. A grandes rasgos, el juego consiste en un enfrentamiento entre dos
equipos, quienes buscaran explotar las debilidades de su rivales mientras evitan que este pueda hacer lo
mismo.



2. Setup

En el juego, dos jugadores enfrentardn a sus equipos en un combate hasta conseguir la victoria. En cada
equipo existen dos tipos de unidades, los samurai, quienes lideran el equipo, y los demenios monstruos,
quienes apoyan al samurai en el combate. Los jugadores armaran sus equipos de la siguiente manera:

= Cada jugador podra escoger un samurai y un maximo de 7 monstruos para conformar su equipo.

= Cada equipo debe tener un solo samurai. No pueden haber equipos con méas de un samurai o sin un
samurai.

» El jugador podré escoger un maximo de 8 habilidades para su samurai. Este también podria no tener
habilidades

s Un samurai no podra tener habilidades repetidas. Por ejemplo, si tiene la habilidad Agi, no podra
tener un segundo Agi en su lista de habilidades.

= Un equipo podria estar conformado solo de un samurai, sin monstruos.

= Un jugador no podra tener monstruos repetidos en su equipo, pero su contrincante podra tener los
mismos monstruos que el jugador. Por ejemplo, si el primer jugador tiene al monstruo Jack Frost en
su equipo, no podré tener un segundo Jack Frost, pero el otro jugador si podré tener un tnico Jack
Frost en el mismo juego.

Luego de armar los equipos, las unidades del jugador se organizaran en dos posiciones, en un tablero y en la
reserva. El tablero cuenta con cuatro puestos activos por jugador, en los cuales estos podran organizar a su
samurai y a tres de sus monstruos.

Al iniciar el juego, el samurai y los tres primeros monstruos seleccionados se organizaran en el tablero,
donde el samurai se colocara en la posicién de mas a la izquierda y los monstruos se ordenaran de izquierda
a derecha en los otros tres puestos en el orden en que fueron seleccionados por el jugador. Si el jugador
seleccion6 menos de 3 monstruos, entonces quedaran espacios vacios.

Veamos esto con un ejemplo. Supongamos que el primer jugador seleccioné al samurai Flynn y a los mons-
truos Jack Frost, Black Frost, King Frost y Frost Ace. Adicionalmente, consideremos que el segundo
jugador escogi6 al samurai Kei y a los monstruos Pyro Jack y Jack Ripper. Una vez terminada la seleccion
de ambos equipos sucederé lo siguiente:

1. En el puesto de mas a la izquierda del primer jugador se posicionara a Flynn. En el puesto equivalente
del segundo jugador se posicionara a Kei.

2. En los siguientes tres puestos de izquierda a derecha del primer jugador se posicionaran, en orden, a
Jack Frost, Black Frost y a King Frost. El monstruo Frost Ace quedara en la reserva del jugador.

3. En los siguientes dos puestos del segundo jugador se posicionard a Pyro Jack y a Jack Ripper. El
puesto de més a la derecha quedara vacio y este jugador no tendré unidades en reserva.



Podemos ver esto ilustrado en la siguiente figura:
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Figura 2: Tablero con los dos equipos. Abajo se encuentra el equipo del primer jugador y arriba el del segundo
jugador. Se omite a Frost Ace dado que se encuentra en la reserva.

3. Unidades

Antes de ahondar en el flujo del juego, revisaremos los distintos atributos de las unidades. La diferencia entre
samurai y monstruo solo se vuelve importante cuando el juego inicia, por lo que las caracteristicas de las que
se hablara en esta seccion aplican tanto a ambos tipos de unidad.

Cada unidad del juego cuenta con distintas caracteristicas, las cuales seran fundamentales al momento de
determinar el flujo del juego. Los atributos de las unidades corresponden a:

= Nombre: Es el nombre de la unidad, es su identificador tnico.

= Stats: Son una serie de nimeros que determinaran qué tan buena es
la unidad en distintos roles.

= Habilidades: Son habilidades que la unidades pueden usar para ata-
car o provocar efectos especiales en el juego

= Afinidad: Determina si la unidad sera resistente o débil contra algin
tipo de ataque.

(a) Jack Frost de Shin Megami Ten-
sei IV



En cuanto a estos atributos, la tnica diferencia entre un monstruo y un samurai es que los primeros tienen
un set de habilidades pre-definido, mientras que los tultimos pueden ser equipados con habilidades por el
jugador.

3.1. Stats

Los stats determinan distintos elementos del juego, siendo muy relevantes al momento de determinar como
sucederé el flujo del juego en su totalidad. Los stats son personales para cada unidad y son los siguientes:

= HP maximo: Determina la vitalidad méxima de la unidad

= HP actual: Determina la vitalidad actual de la unidad. Si este valor
llega a 0, la unidad muere. Este valor se encuentra entre 0 y HP mé-
ximo. Este stat suele llamarse simplemente HP.

= MP maximo: Determina el Mana maximos de la unidad

= MP actual: Determina el Mana actuales de la unidad. Estos puntos
pueden ser utilizados para utilizar habilidades. Este valor se encuentra
entre 0 y MP maximo. Este stat suele llamarse simplemente MP.

= Str: Determina la potencia de los ataques fisicos.

= Skl: Determina la potencia de los disparos.

= Mag: Determina la potencia de los ataques magicos.

= Spd: Determina el orden de los ataques.

s Lck: Determina el grado de efectividad de ciertas habilidades.

(a) Demi-Fiend de Shin Megami
Tensei III: Nocturne

3.2. Afinidades

En el juego existen distintos tipos de ataques, los cuales pueden resultar tutiles en diversas situaciones.
Cada unidad tiene un una afinidad asociada a cada uno de los siguientes tipos de ataque, también llamados
elementos: BPhys, BGun, ﬂFire, EIce, EElec, .Force, @Light y BDark.

Las afinidades definen que tipo de reacciéon tiene cada unidad a los ataques que recibe del rival. Existen 6
tipos de afinidad en el juego:

» Neutral (-): La unidad no es particularmente débil o resistente al
elemento de ataque

= Weak (Wk): La unidad es particularmente débil contra el elemento
del ataque

= Resist (Rs): La unidad es resistente al elemento del ataque

» Null (Nu): La unidad nulifica todos los ataques del elemento

= Repel (Rp): La unidad devuelve el ataque al rival que lo lanzé

= Drain (Dr): El ataque no dafiara a la unidad, sino que la curara

(a) Pyro Jack de Shin Megami Ten-
sei IV



4. Sistemas de juego

Una vez conformado los equipos, los jugadores deberéan tomar distintas decisiones que definiran como sucedera
cada ronda.

Antes de ahondar en las mecanicas del combate, el jugador debe comprender dos elementos esenciales del
juego: el sistema de turnos y las acciones que pueden realizar las unidades.

4.1. Acciones

Las unidades podrén realizar diversas acciones cuando sea su turno de actuar, las que pueden tener diversos
efectos en el juego.

En este punto hay una diferencia entre samurai y monstruos. Los samurai en general tienen mas acciones
entre las que pueden escoger en comparacion a los monstruos, ademés de que algunas acciones tienen efectos
distintos si la realiza un samurai o un monstruo. En particular, las acciones que cada tipo de unidad puede
tomar son las siguientes:

Samurai \ Monstruo

Atacar Realiza un ataque bésico tipo BPhys

Disparar Realiza un ataque bésico tipo BGun ‘ No tiene la opcion
Usar Habilidad Selecciona una habilidad para ser utilizada

Invoca un monstruo vivo de la reserva.
Este puede colocarse en un puesto Invoca un monstruo vivo de la reserva.
Invocar vacio o ser intercambiado por un Este sera intercambiado por este monstruo
monstruo en los puestos activos, que lo invoco
pero no por el samurai

Pasar Turno Termina el turno autométicamente

Rendirse Termina el juego y pierde autométicamente \ No tiene la opcion

Cuadro 1: Acciones del juego separadas por samurai y monstruo

4.2. Turnos

El elemento mas importante el sistema de combate es el manejo de turnos, el cual incentiva a los jugadores
a tomar decisiones de tal forma que maximice la cantidad de turnos que tiene disponible y minimice la
cantidad de turnos disponibles del rival.

En el juego, un turno corresponde a una accién que puede realizar una unidad, por lo que tener méas turnos
significa tener la posibilidad de atacar més veces, reorganizar al equipo mas comodamente o tomar més
acciones que perjudiquen al rival. Existen dos tipos de turnos:

@ Full Turn: permite a la unidad realizar una accién. La caracteristica principal de este tipo de turnos es
que una vez usados pueden convertirse en Bliking Turns, permitiendo al jugador realizar una accion
adicional.

@ Blinking Turn: este tipo de turnos es basicamente lo mismo que un Full Turn, sin embargo, estos
no pueden convertirse en otro tipo de turno.

El proceso de conseguir o perder mas turnos de lo normal dependera de diversos factores, pero el principal
seréd la afinidad que tenga el enemigo a los ataques realizados por el jugador. La siguiente tabla detalla el
flujo de los turnos para distintas acciones:



’ Acciéon \ Efecto

Repel /
Drain

Consume todos los turnos

Consume 2 Blinking Turns.

Si no hay suficientes, consume lo que falte en Full Turns
Consume un Blinking Turn.

Si no hay, consume un Full Turn

Consume un Full Turn y otorga un Blinking Turn.

Si no hay, consume un Blinking Turn

Neutral/ | Consume un Blinking Turn.

Resist Si no hay, consume un Full Turn

Consume un Blinking Turn.

Si no hay, consume un Full Turn y otorga un Blinking Turn
Consume un Blinking Turn.

Si no hay, consume un Full Turn

Atacar al rival | Null

Miss

Weak

Invocar/Pasar Turno

Usar habilidad no ofensiva

Cuadro 2: Efecto de ciertas acciones sobre los turnos del jugador. Las diversas acciones de la tabla serédn
explicadas mas adelante

Si es que un ataque tiene como objetivo a méas de una unidad simultdneamente y estas unidades tienen
distintas afinidades sobre el elemento del ataque, entonces solo tendra efecto en los turnos la afinidad con
mayor prioridad.

La prioridad de las afinidades se encuentran en orden descendiente en el Cuadro 2, es decir, las afinidades
Repel y Drain tienen prioridad sobre Null, el que tiene prioridad sobre Miss!, el que a su vez es mas
prioritario que Weak; todas esas afinidades son mas prioritarias que Neutral y Resist.

5. Flujo del juego

Ahora que conocemos los elementos y los sistemas del juego, ahondaremos en el flujo general del programa.
En situaciones normales, el flujo del juego sera el siguiente:

= Inicia la ronda del jugador 1. El jugador comenzara con una cantidad de Full Turns igual a la cantidad
de unidades vivas que tenga en sus puestos activos en el tablero.

= Por cada uno de sus turnos, el jugador podra hacer que una de sus unidades realice una acciéon. El
resultado de la acciéon tendré un efecto en los turnos del jugador igual al senalado en el cuadro 2.

s El orden en que las unidades actuarian dependera de su Spd. La unidad con mayor Spd actuara de los
primeros y la con menos Spd actuara al final. Si dos unidades tienen el mismo Spd, entonces actuara
primero la que esté mas a la izquierda en el tablero.

= Si en cualquier punto del combate un monstruo muere, este seré enviado a la reserva y el puesto que
ocupaba en el tablero quedara vacio.

= Si en cualquier punto del combate el samurai muere, este permanecera muerto en la misma posicion
del tablero en la que se encuentra y no podra actuar.

= Una vez que se consuman todos los turnos del jugador comenzaré la ronda de su rival. El cual sucedera
de la misma forma y bajo las mismas reglas.

1Mas adelante se explicara que es Miss



= Si en cualquier punto del juego un jugador se queda sin unidades activas en sus puestos activos, aunque
tenga unidades vivas en la reserva, el juego terminara y ese jugador sera declarado el perdedor.

5.1. Orden de acciones

Como se mencion6 en el listado anterior, el orden en que las unidades podran actuar dependera de cémo
se comparen sus stats. A continuacién ahondaremos en cémo distintas interacciones pueden hacer que este
orden cambie.

Como se mencion6 anteriormente, al iniciar la ronda de un jugador se definiré el orden en que actuaran las
unidades. El orden seré descendente en relacion al Spd de las unidades; sin embargo, si dos unidades tienen
el mismo Spd, entonces actuara primero la que esté mas a la izquierda en el tablero.

Veamos esto con un ejemplo. Supongamos que al iniciar la ronda del jugador 1 este tiene en sus puestos
activos, ordenados de izquierda a derecha, a las siguientes unidades:

1. Joker, con Spd = 54

2. Agathion, con Spd = 15

3. Leanan Sidhe, con Spd = 15
4. Nue, con Spd = 32

En la situacién anterior, al iniciar la ronda, el orden en que actuaran las unidades seréd Joker, Nue, Agathion
y, por ultimo, Leanan Sidhe. Podemos ver esto ilustrado en la siguiente figura:

Joker Agathion Leanan Sidhe

Figura 6: Tablero con el orden del equipo de Joker. El nimero dentro de los cuaros rojos indica el orden en
que actuara la unidad.

Luego de que una unidad actué, el orden avanzara. Es decir, la unidad que acaba de actuar se colocara al final
de la fila, dejando a actuar al resto de unidades. Tomando el ejemplo anterior, si Joker realiza una accion,



entonces el orden cambiard a Nue, Agathion, Leanan Sidhe, Joker y Nue podra actuar. Podemos ver
este cambio ilustrado en la siguiente figura:
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179 HP 454 HP

High Pixie Rakshasa

Joker Agathion Leanan Sidhe Nue

Figura 7: Tablero con el orden del equipo de Joker luego de realizar una accién.

Si una unidad es intercambiada por otra, entonces el orden se mantendra, pero la unidad que ha sido invocada
tomara el lugar de la unidad que se ha retirado, independiente de su Spd. Volviendo al ejemplo anterior,
supongamos que Nue tiene una habilidad que le permite intercambiar a Agathion por Melchom, quien
tiene Spd = 10. Si Nue utiliza la habilidad, entonces el orden del juego pasara a ser Melchom, Leanan
Sidhe, Joker, Nue, esto porque Melchom a tomado el lugar de Agathion como la siguiente unidad en la
lista. Podemos ver esto en la siguiente figura:
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Figura 8: Tablero con el orden del equipo de Joker luego de intercambias a un monstruo por otro

Si un monstruo es invocado a un espacio vacio, entonces este se colocara al final de la lista del orden de
acciones y luego se movera la lista a la siguiente unidad, independiente de su Spd. Veamos esto con un
ejemplo: supongamos que para el ejemplo anterior ha terminado la ronda del jugador 1 y ha comenzado la
del jugador 2. Apenas inicie la ronda del jugador 2 el orden en que actuaran las unidades serd Yu, Rakshasa
y, finalmente, High Pixie. Esto lo podemos ver en la siguiente figura
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Figura 9: Tablero con el orden del equipo de Yu al partir su ronda.

Si Yu invoca al monstruo Yamata-no-Orochi al puesto vacio, entonces este se pondréa al final de la lista, es
decir, inmediatamente despues de High Pixie. Como Yu acaba de actuar, la lista avanzara y el nuevo orden
serd Rakshasa, High Pixie, Yamata-no-Orochi y, por ultimo, Yu. Esto se ve ilustrado en la siguiente

figura:

597 HP
347 MP

Joker

172 MP
High Pixie

p i W
S
&8

45 »
vy
71 HP

67 MP
Melchom

454 HP
90 MP

Rakshasa

341 HP
67 MP

94 MP

Leanan Sidhe Nue

Figura 10: Tablero con el orden del equipo de Yu luego de invocar a Yamata-no-Orochi
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Por dltimo, el orden en que actuaran las unidades se reiniciard al iniciar una nueva ronda, es decir, cuando
inicie una nueva ronda el orden que las unidades actuarédn dependera de como se comparen sus Spd. Supon-
gamos que ha terminado el turno del segundo jugador y comienza nuevamente el del primer jugador. En esta
situacion el orden en que actuarén las unidades, producto de la comparaciéon de sus Spd, serd Joker, Nue,
Leanan Sidhe y, por ultimo, Melchor. Esto lo podemos ver en la siguiente figura:
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Figura 11: Tablero con el orden del equipo de Joker luego de que inicia una nueva ronda del jugador 1

6. Combate

Ahora que conocemos los distintos elementos del juego y como estos afectan el flujo del juego, revisaremos
mas en detalle los aspectos mas especifico del combate.

6.1. Calculo del dano

El dano que realizara una unidad seré calculado en base a sus stats y de que forma se realice el ataque. Este
dano es un namero que se le resta al HP de la unidad que es atacada, Adicionalmente, otros elementos del
juego pueden afectar el dano que realizara una unidad. Primero analicemos el caso més simple.

El stat de la unidad que se utilizaré para los calculos dependeré del tipo de danio del ataque. En particular,
el stat se seleccionara de la siguiente manera:

= Si el ataque es de tipo EPhys, entonces se utilizara la Str de la unidad
= Si el ataque es de tipo BGun, entonce se utilizara la Skl de la unidad

= Si el ataque es magico, es decir, es de tipo uFire, Elce, ﬂElec, BForce o Almighty, entonces
se utilizara la Mag de la unidad.

Si es que el ataque se realiza con las acciones atacar o disparar, entonces el dafio se calculara con la siguiente

formula:
Dano = [Stat] - [Modi ficador] - 0,0114
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Donde [Modificador] tomara un valor de 54 para la acciéon de atacar y un valor de 80 para la accion de
disparar.

Por otro lado, si el ataque es realizado mediante el uso de una habilidad, entonces el dano se calculara como:

Dano = +/[Stat] - [Skill Power]

Donde [Skill Power] es un valor propio de cada habilidad que sera explicado mas adelante.
El dano nunca podra ser negativo, teniendo un valor minimo de O.

Veamos esto con un ejemplo. Tomemos al samurai Nahobino, quien tiene los siguientes stats:

« HP: HP =453

« MP: MP =389
= Str: Str =48

» Skl: Ski =92

= Mag: Mag =111
s Spd: Spd = 52

= Lck: Lek =55

(a) Nahobino de Shin Megami Ten-
sei V

Si es que el jugador escoge la accién Atacar para Nahobino, dado que esta accién hace dafio BPhys, se
seleccionara el Str de Nahobino, que tiene un valor de 48. Luego el dano se calcularé como:

Dano =48 -54-0,0114 =~ 29
Si el jugador escoge la accién Disparar para Nahobino, dado que esta accion hace dano BGun, se selec-
cionaré el Skl de la unidad, que tiene un valor de 92. Luego el dano se calculard como:

Dano =92-80-0,0114 =~ 83

Por ultimo, asumamos que el jugador selecciona la habilidad Agi para que Nahobino use. Agi tiene hace
dafio del elemento E3Fire y tiene un Skill Power de 80. Si Nahobino usa esa habilidad, se selecionara la
Mag de la unidad, la que tiene un valor de 111. Entonces el calculo el dano se calculara como

Dano = +v111-80 =~ 94

6.2. Efecto de las afinidades en el calculo del dano

Las afinidades no solo afectan cuantos turnos consumiran los ataques, sino que también afectaran cuanto
dano recibiran las unidades. En particular, las afinidades tienen los siguientes efectos en el dano recibido:

= Neutral: Si la unidad tiene esta afinidad al elemento del ataque, no recibird ni mas ni menos dano.

= Resist: Si la unidad tiene esta afinidad al elemento del ataque, el dano que reciba se multiplicara por
un factor de 0,5.

= Weak: Si tiene esta afinidad, el dano recibido se multiplicara por un factor de 1,5

= Null: Si tiene esta afinidad, el dano recibido sera nulificado y no afectara a la unidad
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= Repel: Si tiene esta afinidad, la unidad devolvera el dano que se le hubiese realizado al rival que la
ataco. Este rival recibird ese dano ignorando cualquier afinidad que esta unidad pueda tener.

= Drain: Si tiene esta afinidad al elemento del ataque, en vez de recibir dano, la unidad curara una
cantidad de HP igual al dano que hubiese realizado el ataque.

6.3. Manejo de decimales

Para facilitar el testeo automatico del juego, evitaremos usar numeros decimales al momento de realizar
célculos. En particular los distintos calculos del juego producen resultados decimales, los cuales deben ser
truncados al entero mas cercano por debajo. El valor que sera truncado sera el resultado final del calculo
del dano luego de haberle aplicado cualquier tipo de modificador de dano.

Por ejemplo, supongamos que una unidad usa una habilidad con Skill Power = X, que esta tiene Mag =Y
y que su rival tiene afinidad que multiplica el dano por un valor Z, entonces el resultado sera:

Dano = |VX Y - Z]

Ahora supongamos que ademas de lo anterior, el rival puede reducir el dafio multiplicindolo por un factor
W, entonces el resultado final sera:

Dano= VX Y -Z-W]|

En resumen, se truncara el valor final del dano luego de aplicar cualquier tipo de modificador.

7. Habilidades

Las habilidades tienen la capacidad de ayudar al jugador a explotar debilidades de sus rivales, potenciar a sus
unidades o perjudicar al equipo del rival. Todas las habilidades tienen distintas caracteriticas que determinan
su efectividad en el juego. Estas son:

= Nombre: Es el nombre de la habilidad, funciona como identificador
dnico.

= Tipo: Determina que tipo de efecto la habilidad tendra en el juego.
Los distintos tipo se explicaran mas adelante.

= Costo: Las habilidades tienen un costo de MP asociado que debera
pagarse al ser usada. Una unidad no podré utilizar una habilidad si no
tiene suficiente MP para pagar su costo. El costo de MP se consume
antes de aplicar el efecto de la habilidad.

= Skill Power: Es un valor que determina la potencia y efectividad de
algunas habilidades.

= Objetivo: Determina sobre quien o quienes tendré efectividad la ha-
bilidad.

= Hits: Determina cuantas veces se aplicara el efecto de la habilidad al
ser utilizada

(a) Jack Ripper de Shin Megami " Efectos: Es una descripcion de la habilidad. Algunas habilidades pue-

Tensei TV den tener efectos secundarios detallados en esta descripcion.
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7.1. Hits

La gran mayoria de las habilidades cuenta con hits = 1 o algin otro nimero entero, sin embargo, hay
habilidades que rompen esta regla. Estas habilidades cuentan con un conjunto de valores que puede tomar
el atributo hits. Para entender esto veamos dos ejemplos esto con dos ejemplo:

« El atributo hits de BBFire Breath tiene un valor de [1,4], lo que quiere decir que la habilidad, al ser
utilizada, realizard dano mégico de fuego X veces, donde X es un numero entero entre 1y 4.

= El atributo hits de BBouncing Claw tiene un valor de [1,3], lo que quiere decir que la habilidad
realizara dafio fisico X veces, donde X es un ntmero entero entre 1y 3

El valor de este nimero X para una habilidad con hits = [A, B] se determinara con el siguiente algoritmo:

» Para cada jugador, definiremos un namero entero al que llamaremos K, el cual tendré un valor de 0
al inicio del juego. Cada vez que el jugador decida utilizar una habilidad (independiente de su tipo) el
valor de K aumentara en 1 luego de que se apliquen los efectos de la habilidad.

s Definiremos un namero of fset como of fset = K méd (B — A+ 1)
= Finalmente, el nimero de veces que se aplicaré el efecto de la habilidad sera hits = A 4+ of fset

Veamos un ejemplo usando la habilidad BMyriad Arrows, que cuenta con hits = [2,4]. Supongamos que el
jugador ha usado 5 habilidades durante el juego, entonces el nimero de veces que se danara con la habilidad
se determinaré de la siguiente manera:

s Definiremos K = 5 ya que el jugador ha usado 5 habilidades.
» Definiremos of fset =5 méd (4 —2+4+1) =5 méd 3 =2
» Finalmente, la habilidad realizara dafio 2 + 2 = 4 veces.

= Luego de que la habilidad haga dano, K terminara con un valor de K =6

7.2. Objetivos

Como discutimos, el objetivo determinara quiénes se veran afectados cuando una unidad utilice cierta habi-
lidad. Existen 8 tipos de objetivos:

= Single: La habilidad afectaré a una unidad de los puestos activos del rival. Esta sera escogida por el
jugador.

= All: La habilidad afecta a todas las unidades de los puestos activos del rival.

= Multi: La habilidad afecta a algunas de las unidades de los puestos activos del rival. Quienes se ven
afectadas dependera de un algoritmo que se explicard a continuacion.

s Ally: La habilidad afectara a un aliado del tablero escogido por el jugador. Si la habilidad tienen la
capacidad de revivir a un aliado, entones el jugador podré escoger a aliados de la reserva.

= Party: La habilidad afectard a todas las unidades en los puestos activos del jugador, incluyendo a
quien utiliz6 la habilidad. Si la habilidad tiene la capacidad de revivir a los aliados, entonces afectara
a todo el equipo activo y en reserva del jugador.

s Self: La habilidad afectara a la unidad que la utilizo.
= Universal: La habilidad afectara a todas las unidades del tablero, sean aliados o rivales.

El algoritmo para determinar a que unidades afectaran las habilidades con objetivo Multi es bastante similar
al algoritmo para hits que revisamos la seccidon anterior. El algoritmo es el siguiente:
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s Para cada jugador, definiremos un niumero entero K de la misma forma que en el algoritmo anterior,
es decir, cada vez que el jugador decida utilizar una habilidad (independiente de su tipo) el valor de K,
que se inicializa como 0 al inicio del juego, aumentard su valor en una unidad. Este valor aumentaré
luego de que se apliquen los efectos de la habilidad.

s Definiremos A como la cantidad de unidades vivas en los puestos activos del rival.
s Definiremos un valor i = K méd A

= Definiremos la direcciéon D. Esta direccién sera derecha si ¢ es un nimero par, en caso contrario sera
izquierda.

= Definiremos R como el conjunto de unidades vivas en los puestos activos del rival ordenadas de izquierda
a derecha.

» Como punto de partida seleccionaremos el puesto en la posicion ¢ del conjunto R (R[i]), donde el puesto
en la posicion 0 es el de més a la izquierda y el de la posicion A — 1 es el de més a la derecha.

= Desde el punto de partida seleccionado, nos moveremos en la direccion D una cantidad de veces igual
a hits — 1 entre los elementos de R. Si es que en algiin momento llegamos a los limites del conjunto R,
entonces continuaremos moviéndonos por la misma direccién desde el extremo contrario.

= Finalmente, todas las unidades encontradas mientras recorriamos en conjunto R, incluyendo a la unidad
del punto de partida, recibiran el efecto de la habilidad

Notar que es posible que una unidad sea seleccionada mas de una vez. Si esto ocurre, entonces la unidad
recibira los efectos de la habilidad todas las veces que haya sido seleccionada.

Para que esto quede més claro, continuaremos desarrollando el ejemplo de la seccién anterior. Consideremos
que el jugador 1 ha usado 5 habilidades durante el juego y que ahora quiere que su samurai use BMyriad
Arrows, que como vimos anteriormente tendré hits = 4. Adicionalmente, supongamos que el tablero se
encuentra en el siguiente estado:

686 HP

Black Rider

Aeros Aquans Erthys

Figura 14: Tablero de ejemplo. El equipo rival tiene 3 unidades en sus puestos activos

15



Se determinaré que unidades seran atacadas de la siguiente manera:
= Definiremos K = 5 ya que el jugador ha usado 5 habilidades
= Definiremos A = 3 ya que el rival tiene 3 unidades en el tablero.
s Definiremos i =5 méd 3 = 2
s Definiremos D = derecha ya que i es un nimero par.
= Definiremos R = [Kotone, Black Rider, Matador]
» Seleccionaremos como punto de partida la posicion R[i] = R[2] = Matador

= Nos moveremos 4 — 1 = 3 veces hacia la derecha desde el puesto donde se encuentra Matador. De esta
forma encontraremos a Kotone, luego a Black Rider y, finalmente, a Matador

= Finalmente, las unidades que encontramos con este algoritmo fueron Matador, Kotone, Black Rider
y Matador, por lo que la habilidad danara 2 veces a Matador y 1 vez tanto a Kotone como a Black
Rider

7.3. MRNEEXMEHabilidades ofensivas

Las habilidades ofensivas son, principalmente, habilidades que le permiten a la unidas hacer dano. Usarlas
suele ser mas efectivo que utilizar las acciones de atacar o disparar, pero tienen la desventaja que la unidad
debe consumir MP para poder utilizarlas y que los rivales pueden tener afinidades que les permitan resistirlas.

Un tipo de habilidades ofensivas que resaltan son las habilidades de tipo Almighty. Estas realizan dano
maégico todo poderoso, tipo de ataque para el que todas las unidades tienen afinidad Neutral. Esto quiere
decir que, bajo situaciones normales, estos ataques no seran particularmente efectivos contra ninguna unidad,
pero no correran el riesgo de afectar negativamente al usuario de la habilidad.

7.4. [@Habilidades que drenan HP o MP

Dentro de las habilidades Almighty existe una sub-categoria que tienen interacciones especiales en el
juego. Estas habilidades no realizaran dano de forma normal, sino que le robaran HP o MP al rival para que
el usuario de la habilidad pueda recuperar estos stats.

La cantidad de HP o MP que robara la habilidad al rival se calculara con la formula de dano normal, sin
embargo, dado que estas habilidades roban stats, el valor no podra superar la cantidad de ese stat que la
unidad tiene disponible al momento de recibir el ataque. Por ejemplo, si el ataque puede robar 100 MP, pero
el rival solo tiene 5 MP, la habilidad robara esos 5 MP y se los recuperara al usuario de la habilidad.

7.5. Habilidades @Light y BDark

Las habilidades tipo @Light y BDark son habilidades ofensivas que no hacen dano, sino que tienen la
capacidad de, bajo ciertas condiciones, matar instantaneamente al rival, independiente de su HP actual.

La efectividad de estas habilidades dependera de la afinidad que tenga el rival sobre el elemento asociado.
La siguiente tabla muestra esta relacion:
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Afinidad \ Efectividad

La habilidad matara al rival si Lekysyario + SkillPower > Lekpivai-

N 1 . .. .
eutra Si no se cumple la condicion, el ataque hara Miss

Weak La habilidad siempre matara al rival

La habilidad matara al rival si Lekysuario + SkillPower > 2 - LekRival -

Resist Si no se cumple la condicién, el ataque hara Miss

Null La habilidad siempre sera bloqueada

Repel La habilidad siempre matara a su usuario. Esto solo es posible con ciertas habilidades
Drain No existen casos donde una unidad pueda drenar ataques de tipo @Light o @Dark

Cuadro 3: Efectividad segtn la afinidad del rival para habilidades @Light y BDark

Si un ataque hace Miss, esto quiere decir que el ataque fallara y el rival no se vera afectado por el.

7.6.

Habilidades BSupport

Las habilidades .Support, como indica su nombre, son habilidades que no realizan ataques, sino que aplican
efectos que pueden beneficiar al jugador o perjudicar al rival.

Existen multiples tipos de habilidades -Support, que pueden aplicar distintos efectos en el juego. En
particular, los posibles efectos que estas habilidades pueden aplicar son los siguientes:

Charge: Incrementa el dano del siguiente ataque fisico de la unidad en un factor de 2,5. Los ataques
fisicos son aquellos con elemento BPhys o B@Gun. No se puede acumular, es decir, si una unidad
utiliza dos veces seguida esta habilidad, el incremento no serd por un factor de 2,5 - 2,5 o 5,0, sigue
manteniéndose en 2,5. Si una unidad usa una habilidad de ataque fisico con mas de un objetivo, se
incrementa el dafo solo del primer ataque.

Concentrate: Incrementa el dafio del siguiente ataque mégico de la unidad en un factor de 2,5. Los
ataques magicos son aquellos con elemento Brire, Blce, BElec, @Force y Almighty7 incluyendo
los ataques que drenan HP o MP. No se puede acumular

Tetraja: Previene un ataque de tipo @Light y .Dark, pero solo si este hubiese matado a la unidad.
Este efecto no bloqueara el ataque, sino que haré que el ataque falle. No se puede acumular

Tetrakarn: Repele ataques fisicos, es decir BPhys y B(}un7 por un turno. Tiene el mismo efecto en
los turnos que la afinidad Repel. No se puede acumular

Makarakarn: Repele ataques magicos, es decir ﬂFire, Elce, EElec7 .Force, @Light, BDark y
Almighty, por un turno. Tiene el mismo efecto en los turnos que la afinidad Repel. No se puede
acumular. No afecta a habilidades que drenan HP o MP.

Tetrakowas: Cancela los efectos de Tetrakarn en al unidad afectada
Makarakowas: Cancela los efectos de Makarakarn en al unidad afectada

Doping: Aumenta el HP méaximo, pero no el actual, de la unidad afectada en 30 % hasta que esta
muere. No se puede acumular.

Aparte de estos efectos, existe efectos que alteran los célculos del dano, aumentando o disminuyendo la
ofensiva o defensa de una unidad. Existen 2 tipos de buffs y 2 tipos de debuffs, los cuales afectaran unos
valores propios de cada unidad llamados grado ofensivo y grado defensivo. Primero, revisemos estos buffs y
debuffs:

Tarukaja: Aumenta el ataque de la unidad, es decir, aumenta su grado ofensivo en 1
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s Tarunda: Disminuye el ataque de la unidad, es decir, disminuye su grado ofensivo en 1
= Rakukaja: Aumenta la defensa de la unidad, es decir, aumenta su grado defensivo en 1
= Rakunda: Disminuye la defensa de la unidad, es decir, disminuye su grado defensivo en 1

Los grados ofensivos y defensivos son valores enteros que siempre empiezan en 0 y pueden existir en un rango
de [—3,3]. El grado ofensivo de una unidad hara que el dafio que inflija sobre sus rivales sea multiplicado
por un factor dado por la siguiente tabla:

’ Grado ofensivo \ Multiplicador ‘

-3 0.625
-2 0.75
-1 0.875
0 1

1 1.25
2 1.5

3 1.75

Cuadro 4: Relacién entre el grado ofensivo y el multiplicador de dano

El grado defensivo de una unidad hara que el dafio que esta reciba por ataques del rival sea multiplicado por
un factor dado por la siguiente tabla:

’ Grado defensivo \ Multiplicador ‘

-3 1.75
-2 1.5

-1 1.25
0 1

1 0.875
2 0.75
3 0.625

Cuadro 5: Relacion entre el grado defensivo y el multiplicador de dano

Los multiplicadores de ambos tipos no tendran efecto en los calculos del dafio si es que el rival tiene afinidad
Drain o Repel sobre el ataque o si el ataque drena el HP o MP del rival.

Finalmente, existen otros 2 efectos que pueden eliminar buffs o debuffs de las unidades:

= Dekaja: Elimina los buffs de la unidad, es decir, convierte en 0 el grado ofensivo o defensivo de la
unidad si es que estos tenfan un valor positivo

= Dekunda: Elimina los debuffs de la unidad, es decir, convierte en 0 el grado ofensivo o defensivo de
la unidad si es que estos tenian un valor negativo

7.7. Habilidades BHeal

Las habilidades =Hea1, como indica su nombre, son habilidades que pueden recuperar el HP a alguna
unidad. Estas habilidades pueden tener los siguientes efectos:

» Dia: Cura una cantidad de HP igual a un X % de su HP méaximo, donde X = [Skill Power]. Este efecto
solo afecta a unidades vivas.
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= Recarm: Revive a la unidad afectada con una cantidad de HP especificada en los efectos de la habilidad.
No tiene efecto sobre unidades vivas. No puede devolver a monstruos de la reserva a no ser que lo
especifique el efecto de la habilidad.

7.8. Habilidades BPassive

Las habilidades .Passive, como indica su nombre, son habilidades que el jugador no podra decidir utilizar,
sino que estas tomaran efecto automaticamente y sin injerencia del usuario. Estas habilidades pueden tener
los siguientes efectos:

= Null: Otorga la afinidad Null a la unidad para cierto tipo de habilidad especificado en los efectos de
la habilidad. Esto sobrescribe la afinidad original

= Resist: Otorga la afinidad Resist a la unidad para cierto tipo de habilidad especificado en los efectos
de la habilidad. Esto sobrescribe la afinidad original

= Repel: Otorga la afinidad Repel a la unidad para cierto tipo de habilidad especificado en los efectos
de la habilidad. Esto sobrescribe la afinidad original

= Drain: Otorga la afinidad Drain a la unidad para cierto tipo de habilidad especificado en los efectos
de la habilidad. Esto sobrescribe la afinidad original

s Lesson: Otorga un bonus a algin stat de la unidad. Tanto el stat como el valor estéan especificados en
el efecto de la habilidad. Este bonus afecta todos los valores y comparaciones del juego que usen este
stat. Se puede acumular

= Gain: Otorga un bonus al HP o el MP méximos de la unidad por un porcentaje descrito en el efecto
de la habilidad. No se ve afectado por efectos de tipo Lesson.

= Pleroma: La unidad realizara un 25 % mas de dano al utilizar un ataque del elemento senialado en el
efecto de la habilidad. Se acumula de forma aditiva.

= Counter: Si la unidad recibe un ataque EPhys o @Gun y sobrevive, entonces podra contraatacar
inmediatamente al rival apenas este termine de atacar. El dafio que realizara sera de un [Skill Power] %
del dano recibido. No tendra efecto en los turnos. No se acumula. Solo aplica la habilidad con mayor
Skill Power.

= Ally Counter: Si un aliado de la unidad recibe un ataque BPhys o @Gun y sobrevive, entonces
podra contraatacar inmediatamente al rival apenas este termine de atacar. El dafno que realizara sera
de un [Skill Power] % del dafo recibido. No tendra efecto en los turnos. No se acumula. Solo aplica la
habilidad con mayor Skill Power. Si esta unidad muere, entonces no se activara el efecto.

= Penetrate: Al atacar con un elemento especificado en el efecto de la habilidad, la unidad ignoraré las
afinidades Drain (Dr), Null (Nu) y/o Resist (Rs) del rival.

7.9. Habilidades BSpecial

Las habilidades nSpecial no caen dentro de alguna categoria anterior y no siguen ningin patrén que las
haga similares entre si. Estas habilidades pueden tener efectos arbitrarios sobre el juego, los cuales pueden
0 no ser similares a otras mecéanicas.

Las mas importantes de estas habilidades son aquellas que permiten a los monstruos realizar acciones que
normalmente solo puede hacer un samurai.
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7.10. Efectos secundarios

Finalmente, en el juego existen habilidades ofensivas que tienen efectos secundarios, es decir, efectos adicio-
nales aplicados sobre el rival. Algunos ejemplos de estas habilidades son:

e | Fang Breaker: Un ataque que también aplica B Tarunda al rival.

& cold World: Un ataque que también lanza un ataque de muerte instantanea con SkillPower = 10
de tipo Almighty.

Para discutir los elementos especiales de estas habilidades, las separaremos en efecto principal y efectos
secundarios, donde el efecto principal sera el ataque correspondiente al tipo de la habilidad y los efectos
secundarios seran todos los efectos adicionales de la habilidad. El como se aplicarén estos efectos dependera
de de cual sea la afinidad del rival al efecto principal de la habilidad. En la siguiente tabla podemos ver que
pasaré para cada afinidad que el rival puede tener sobre el ataque principal:

] Afinidad \ Efectividad ‘

La unidad recibiré el dano del efecto principal de forma normal.
Neutral/ . ) .
Weak / Lo que suceda con los efectos secundarios dependera de cual sea la afinidad de la
. unidad sobre estos. Pudiendo ser reflejados, nulificados o absorbidos.
Resist i A ..
El efecto que esto tendra en los turnos sera el que tenga prioridad.
Null La unidad nulificaré tanto el efecto principal como todos los efectos secundarios
Repel La unidad devolveré tanto el efecto principal como todos los efectos secundarios
. La unidad absorbera el dano del efecto principal
Drain . ) .
Se nulificaran todos los efectos secundarios

Cuadro 6: Relacion entre afinidad al efecto principal y lo que sucedera con el efecto secundario en habilidades
con efectos secundarios.
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