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1. RESUM DEL PROJECTE

1.1 Titol del joc i descripcié d’una sola linia.

Dark Souls. Es tracta d’un videojoc de rol i accio on el jugador encarna un no-mort mentre avanca
per un mén derruit.

1.2 Categories de joc. Descriviu les categories en les quals es pot classificar el joc d’acord
amb el geénere, el seu tipus d’informacio (perfecta o oculta, etcétera. Per exemple, si el
genere és un FPS multijugador, ens trobariem davant d’un joc de suma zero, accio
simultania.

Segons el seu geénere, esta catalogat dintre dels Action RPG. Es un videojoc d’informaci6
imperfecta, ja que els elements del seu sistema intern de joc no sén sempre coneguts pel jugador,
i, per tant, ha de reaccionar en consequeéncia a ells. Pel que fa a la seva faceta multijugador és un
joc de suma diferent de zero o non-zero sum, ja que cada jugador comparteix estadistiques diferents
en tot moment.

1.3 Experiéncia d’usuari. Descriviu P’experiéncia de I’usuari breument, des de les
emocions principals (diversio, tensid, etcetera), fins a les motivacions principals
(socialitzar, competir, etcétera). Aix0 us ajudara a veure quin aspecte de I’'UX voleu
potenciar balancejant.

Durant el joc, el jugador percep una gran quantitat d’emocions, de les quals cal destacar:

= Frustracid en enfrontar-se a un enemic que és clarament mes poderés a ell mateix.

= Satisfacci6 en superar un repte quan ven¢ al mateix enemic que abans li ha costat.

= Tensio en moments on el checkpoint seglient és proper i els recursos s6n molt limitats.

= Progrés, tant de les habilitats del propi jugador com les del seu avatar del joc, ja que
aquestes progressen alhora.

= Alleujament, quan el jugador arriba per fi a la seglient foguera després de passar per una
zona on és o es sent clarament inferior als seus oponents.

Pel que fa a les motivacions, destacariem:

= La superacio de les habilitats propies.
= El repte autoimposat de derrotar a aquell enemic “impossible”.
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1.4 Personal de I’equip tenint en compte la seva distribucié de tasques (e.g. User
Experience i playtesting, proposicio de mecaniques de balanceig i game designer, etc.).

S’han dividit els rols de I’equip de la seguent manera: I’encarregat de User Experience i
PlayTesting sera el Manel. L’Oscar sera qui proposara mecaniques de balanceig i, finalment,
I’Albert sera el Game Designer de I’equip.

2. ANALISI DEL JOC

2.1 Mecaniques centrals, bucles i esdeveniments clau. Descriviu breument els aspectes
més rellevant del disseny del joc, aixi com les seves relacions. Es rellevant congixer si hi
ha una relacid jerarquica amb una mecanica, aixi com tambe si es produeixen bucles, si
hi ha esdeveniments clau i la freqiiencia amb que poden succeir o si hi ha alguns elements
economics centrals al joc (sigui diners, vida, etcetera.).

En primer lloc, anomenarem una llista de mecaniques MACRO que defineixen en gran manera les
condicions de victoria dins el joc:

= Gestid de nivells: una de les opcions que ens trobem mentre progressem per les diferents
zones del joc és la possibilitat de pujar de nivell fent servir les animes (moneda de canvi)
que anirem recol-lectant. Aixo ens donara un avantatge respecte als nostres contrincants
fent que, a més alt nivell, sigui més assequible poder arribar al final del joc (PVE). Aquest
sistema es pot considerar un feedback loop positiu, al tractar-se d’una mecanica que reforga
’avatar 1 que el fara més proper de la victoria.

= Eliminar enemics: cada vegada que derrotem un oponent (PVE), el nostre personatge
absorbeix animes que li seran d’utilitat com a moneda de canvi. A més de la possibilitat
d’aconseguir altres objectes consumibles, aixi com armes /0 armadures. Aquest sistema
de joc podria condicionar la decisi6 del jugador per invertir part del seu temps en trobar
aquelles zones on hi hagi enemics que puguin donar la maxima quantitat d’animes
possibles, aixi com d’objectes, creant d’aquesta manera un feedback loop positiu.

= Gestié d’atributs: L’eleccio d’aquesta caracteristica dins del joc té una connexio directa
amb la pujada de nivells del jugador. Millorant les estadistiques de ’avatar farem que
millori proporcionalment les seves habilitats. Una bona gesti6 dels atributs d’acord amb la
classe del personatge escollit i a la forma de jugar del mateix jugador pot fer que es puguin
superar amb éxit els diferents desafiaments amb els quals aquest s'anira trobant al llarg del
joc.

= Eleccié de camins: una de les parts que meés caracteritza a la saga Souls és el seu disseny
de nivells, on clarament es destaca una zona dominant a la qual anomenen nexe. Aquesta
zona del mapa ens serveix de punt de partida per seleccionar la ruta correcte per tal d’anar
progressant. Aquesta eleccié formara part de la decisié del jugador, el qual haura de
reconeixer els diferents desafiaments a cada un dels diferents territoris. D’aquesta manera
es vol transmetre que I’aprenentatge o experiéncia previa dels diferents elements del joc en
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aquelles zones, li servira al jugador per fer I'eleccié més idonia.

= Assaig i error: Durant el playtesting aplicat i tenint com a referéncia diferents streamers
que es dediquen a retransmitir partides de Dark Souls a plataformes com ara Twitch, es
poden observar comportaments que ens indiquen que I’experiéncia i el coneixement de joc
és un afegit per a afrontar tots els esdeveniments del joc, fins a tal punt que, a més intents,
més possibilitats té de trobar la victoria.

Per una altra banda, anomenarem les mecaniques centrals MICRO dintre del propi disseny per
donar més profunditat al sistema de joc. Aquestes es poden dividir en quatre regions englobant
I’estructura completa. En I’interior de cadascuna de les regions destacarem aquelles mecaniques
de més importancia.

1. Mecaniques de mon:

= Foguera: actua com a punts de control al mon del joc. Mentre descansem en una foguera,
podem viatjar rapidament a qualsevol foguera que hagi estat descoberta i encesa
anteriorment, ajustar encanteris o accedir a la caixa d’emmagatzematge. No obstant, no es
pot accedir a la foguera quan hi ha enemics a prop.

= Buit (hollow): cada vegada que el nostre personatge hagi reduit la seva barra de salut al
nivell més baix (zero), el nostre avatar es transforma en buit 0 no mort. Aixo tindra un cert
efecte directe a la seva vida, ja que es veura reduida sempre que es mantingui aquesta nova
transformacio. Per recuperar la forma humana de I’avatar, el jugador ha de fer servir una
humanitat (objecte consumible).

2. Mecaniques d’avatar:

= Classe de personatges: I'eleccié d'una classe de personatges al comengament del joc té un
efecte global en els atributs del nostre avatar (vitalitat, forga, agilitat, etc.), en I’armadura,
les armes, encanteris, etc. A més d’aixo, té una relaciéo amb el nivell del personatge. Per
exemple, la classe errant fara que comencem el joc sent nivell 3, mentre que amb I’elecci6
de la classe cavaller, el jugador comenca sent nivell 5.

= [Efectes d’estat: Es tracta d’un mecanisme dins del sistema de joc que influeix directament
en I'estat propi del jugador, podent portar efectes negatius com ara veri, malediccid, sagnat,
etc. No obstant, hi ha altres efectes de caracter positiu que augmentaran diferents atributs
del jugador, aixi com I’energia, pes de 1’equip, velocitat al llengar encanteris, etc.
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= Descobriment d’objectes: la taxa de descobriment d’elements determina la possibilitat de
caiguda d’objectes del tipus estrany en matar enemics.

3. Mecaniques online:

= Missatges: aquesta mecanica permet als jugadors compartir informacié amb altres
jugadors que no formin part del seu moén (dins el joc i la partida). Es poden trobar a terra,
i sOn anotacions que normalment es fan servir per donar consells o indicacions.

= Objectes multijugador: es tracta d’uns elements que faciliten la possibilitat de poder
formar part d’altres partides de diferents jugadors. Entre ells podem trobar un orbe d’ulls
vermells que un cop utilitzat ens permetra envair la partida d’altres jugadors i activar el
PVP. Per una altra banda, també tenim 1’objecte anomenat pedra savia de signe blanc, que
ens permet invocar altres jugadors a la nostra partida per tal de poder ser d'ajuda lluitant
contra el mon, activant aixi el PVE cooperatiu.

4. Mecaniques de combat:

= Energia: aquest element és necessari per poder realitzar diverses accions durant el
gameplay. Es representa amb una barra de color verd que forma part del HUD.

HUD de Dark Souls

= Atac a melé: tecnica que ens permet fer mal als enemics fent servir armes blanques i escuts
entre d’altres mentre ens mantenim a una distancia de cos a cos.

» Atac a distancia: técnica que ens permet fer servir un sistema d’armes de tipus projectil
que poden ser arcs, ganivets, eines de tipus magic, etc.

= Parada (parry): es tracta d’una técnica unica on es desvia 1’atac d’un enemic, deixant-lo
en un estat de vulnerabilitat als atacs del jugador.

= Dany critic: es tracta d’una accié que disminueix la vida del contrincant afegint un dany
addicional. Aguesta mecanica es limita als seguents atacs: punyalades, estocades o atacs
de caiguda o immersio.
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Pel que fa a les relacions jerarquiques entre les diferents mecaniques, podem afirmar després de
fer playtesting que els elements core tenen una connexio directa amb les mecaniques esmentades
anteriorment. Per exemple, la selecci6 de la classe de 1’avatar del jugador té relacio amb tots els
elements del joc, ja que afecta les mecaniques de combat, socials i de mén. Per una altra banda,
I's de la foguera (mecanica de mon) ens permet modificar els atributs del personatge (mecanica
d’avatar) o seleccionar el tipus d’encanteri (mecanica de combat).

Finalment i en relacié amb els elements economics centrals del joc, trobem com a principal moneda
les animes, les quals generalment s’aconsegueixen matant enemics. Per una altra banda hi ha les
humanitats, les quals ens serveix per recuperar la forma humana, tal 1 com s’ha explicat
anteriorment, una vegada el jugador ha mort.

2.2 Definicio dels elements de dificultat.

a) Descriviu breument en qué consisteix la dificultat en aquest joc d’acord amb
I’habilitat amb la qual s’associa per tal de resoldre el joc. Es a dir, si la dificultat
consisteix en un Us de la intel-ligencia logica, de la sincronitzacié amb el cos, de la
intel-ligencia verbal, de la psicologia per endevinar la probabilitat de que I’altre
jugador faci una accio, etcetera.

La dificultat del joc té molt a veure tant amb la quantitat d’enemics als quals el jugador s’enfronta
com amb el nivell dels enemics en qiiestio. També hi ha zones on es penalitza 1’s de certes armes
per mitja del disseny de nivells, fent, per exemple, un passadis molt estret on no es pot utilitzar
una llanca llarga.

Les habilitats que requereix el jugador per superar el joc s6n moltes i diverses: és molt important
una bona sincronitzacié vista-ma tenint en compte que les reaccions als atacs dels enemics son
molt importants. De la mateixa manera, també és imprescindible poder endevinar quin patr6
d’atacs utilitzara I’enemic en un moment determinat per poder anticipar-lo i preparar la jugada. La
gestio de recursos com la vida o la resistencia també juga un paper fonamental en el transcurs dels
combats.

b) Posteriorment, descriviu els elements que s’utilitzen per donar dificultat (p.e. enemics
a esquivar en un joc de plataformes; paraules menys usuals en un joc linguistic, etc.).

El principal i més comu element que s’utilitza per a donar dificultat son els enemics que provaran
d’impedir el pas del jugador al llarg de cada una de les zones del mapa, i el fet de que tots aquests
apareguin de nou encara que hagin estat eliminats cada cop que el jugador mor.

A més, també es poden trobar algunes altres amenaces al llarg del mapa, com per exemple trampes
5
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inesperades per al jugador, que, en una mesura mes baixa, també li suposaran un repte.

Per altim, la maxima dificultat del joc estara en els bosses que el jugador haura de derrotar al final
de cada una de les diferents zones.

c) Finalment, aprofundiu en els elements de dificultat. Descarregueu-vos el paper
acadéemic segiient que ha acabat de ser publicat en una conferencia aquest mes de
maig. L’estudi tracta el tema dels elements que introdueixen dificultat en un joc de
tipus plataformes, pero D’estructura d’investigaciéo és perfectament aplicable a
gualsevol recerca. Podeu modificar les hipotesis amb els vostres elements de dificultat
fins a tenir-ne quatre adaptades al vostre joc? Quin creieu que seria el resultat?

Les hipotesis fetes servir pels nostres elements de dificultat son els segients:

1. Augmentar el ndmero de frames d'invencibilitat durant l'accié de rodar fara que
disminueixi la dificultat del joc.

2. Augmentar la velocitat d'atac del jugador fara que disminueixi la dificultat del joc.

Augmentar la velocitat d'atac dels enemics fara que augmenti la dificultat del joc.

4. Augmentar la quantitat de flascons d'Estus (pocions) disminuira la dificultat.

w

Pel que fa als resultats o conclusions, creiem que obtindrem aquells que hem formulat dintre de
les hipotesis amb petites variacions, ja que totes afegeixen més poder al jugador amb un cost
menor.

Per una altra banda, també creiem que I'Unica de les quatre hipotesis que pot variar en major
proporcid, és la dels frames d'invencibilitat, ja que pot fer que un jugador acostumat a la normalitat
perdi el timing al modificar-los.

2.3 Definicié dels elements on hi intervé I’atzar. Descriviu breument com emergeixen els
nous elements de joc, quins contenen un factor d’atzar, aixi com es produeix
(pseudorandom number generator, etc.).

A mesura que el jugador progressa al llarg dels nivells, apareixen elements nous com els pactes, a
través dels quals es poden definir les faccions dins del sistema de joc per poder ser part d’una
alianca amb un NPC especific. Per a cada pacte hi ha recompenses per seguir les directrius
marcades pel lider, pero també hi ha penalitzacions si aquestes no sén completades.

Els pactes també poden tenir un efecte en les interaccions en linia del jugador i poden estar afectats
per la intervencié de 1’atzar. Per exemple, existeixen uns tipus de pacte on el lider li demana al
jugador envair mons d‘altres avatars que puguin passar per una zona determinada. Aquest efecte
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ve determinat per la diferencia de nivells entre els jugadors on el sistema decideix de forma
aleatoria I’aparellament dels dos jugadors d’acord a una formula matematica i un rang de nivells
predefinit.

nant Invasion (defend territory) SL : Host Level

Remarks: Wat

Formula d’emparellament PVP a Dark Souls 3
El rang ve determinat pels factors Upper i Lower (atributs en la imatge prévia), on SL és el nivell
del jugador (Soul Level).

Per una altra banda, ens trobem aquells objectes que deixen caure els enemics abatuts, on les
probabilitats de rebre cert tipus d’objectes del joc es relaciona a una taula de probabilitats.

En la seguent imatge, podem veure un exemple d’un objecte que deixa caure un tipus d’enemic
anomenat cranc menor, amb grau de probabilitat del tipus “very rare”.

i RIME-BLUE M0ss CLUMP LOCATIONS

from the Irithyll Dungeon

Taula de probabilitat de caiguda d’objectes (drop) a Dark Souls 3 amb I’enemic cranc menor

A mes, podem trobar elements relacionats amb la probabilitat d’aconseguir un boti de més valor
amb major possibilitats. Aixd ho podem aconseguir fent servir altres objectes especials sempre
que el nostre avatar els tingui equipats. En aquest cas, trobem dos elements diferents:

1. Armadura de tipus cap anomenat simbol d’avaricia. Una vegada equipat, el jugador hi
pujara les seves estadistiques en trobar objectes a més d'aconseguir un major nombre
d'animes.
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In-Game Description

Headplece depicting the avaricious creature that mimics treasure

soul absorption and item discovery.

There is a cunous tale of an incormigidly covetous ancient deity. Clearly
it has currency amongst some miscreants, or this would have never

been crafted.

Simbol d’avaricia a Dark Souls

2. Anell que ens donara un efecte molt similar al de 1’objecte préviament comentat. En
aquest cas, fara més alta la probabilitat de poder aconseguir objectes de valor pero no el
nombre d’animes.

Covetous GoLD
SERPENT RING

& & e sempent is an imperfect dragon
and symbol of the Undead. Its habit of

devour

even larger than itself has led to an
association of gluttony. This gold ring,
engraved with

the serpent, boosts its wearer's ifem
discovery, so that more items can be
amassed.

Anell cobdisié de serp d’or a Dark Souls

A mode de curiositat, hi podem trobar un mod creat per la comunitat del joc anomenat “item
randomizer”, on aquest modificara les ubicacions dels tresors al joc, on inclou I’inventari dels
comerciants del tipus NPC, boti dels enemics derrotats, entre d’altres.

8
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2.4 Definicié dels elements de poder. Descriviu breument com apareixen els nous
elements que donen poder al jugador, com es relacionen amb les mecaniques principals i
si presenten un increment o progressio lineal en algunes caracteristiques relacionades
amb la dificultat.

El principal element de poder en el joc té relacio amb les animes, les quals connecten amb la
mecanica MACRO, que ens permeten pujar de nivell el nostre avatar. Aquest component es fara
visible continuament durant el nostre progrés en el joc, incrementant la probabilitat de victoria al
poder augmentar en proporcio els nostres atributs i d’aquesta manera equilibrar la condici6 d’éxit
a mesura que avancem, ja que els diferents desafiaments també comptaran amb un augment de
dificultat.

Per una altra banda, tenim objectes que trobarem en el boti d’alguns enemics que ens seran
d’utilitat per millorar el nostre equip, tant les armes com les armadures. Aquests objectes formen
part d’un sistema de tier, és a dir, la primera fase de millora de I'equip, es podra fer amb objectes
d’aquest tipus amb tier més baix (fragment de titanita). No obstant, a mesura que es millora
I’equipament del personatge, el requisit per continuar progressant en la millora de 1’equip anira
canviant, volent dir que es demanaran objectes de tier major (fragment de titanita llarg, tros gran
de titanita, etc.), fent que sigui necessari anar progressant de forma lineal pel nivell per poder
aconseguir els objectes necessaris.

Finalment, trobem aquells elements que tenen relacié amb I'as d’encanteris i que es relacionen
amb els atributs de I’avatar, més concretament amb la intel-ligéncia, ja que aguest sera un
component obligatori per poder fer servir els diferents encanteris. EI funcionament ve definit per
un progrés lineal, és a dir, a mesura que invertim punts d’intel-ligéncia podrem fer servir els
diferents encanteris que anirem trobant a mode de boti mentre avancem.

SouL ARROW

4
4
Slots Used

Spell Uses

Encanteri principal a Dark Souls on demana un valor d'intel-ligéncia de 10
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2.5. Visualitzacid de tots els parametres (Exercici Opcional).

Diagrama i simulacié. En aquest punt se us demana que utilitzeu el programa
Machinations per tal d’examinar com s’estructuren les mecaniques, elements de
dificultat, atzar i habilitat del jugador. ElI programa conté exemples de jocs que
s’inclouen en el material adjunt de la practica; hi ha diagrames de jocs de taula i digitals
classics. El programa és I’arxiu Machinations.swf (s’obre en navegador).

Se us demana que busqueu entre els exemples que aporta ’autor, un joc del mateix
génere del qual esteu fent, si n’hi ha cap de disponible. En cas que no n’hi hagi, escolliu
d’entre els exemples (carpeta examples i games) un joc i un génere que us sembli
interessant. En ambdos casos, realitzeu 2 proves sobre diferents parametres que permeti
el software i documenteu les conclusions (sigui sobre I’habilitat del jugador, dany que
provoqguen els enemics, etc.).

Per fer les proves amb Machinations s’ha agafat el model d’exemple que més s’ajusta al nostre
joc: “model RPG” ajustant el seu mode de temps asincron, i d’aquesta manera simulem les accions
d’atac dels enemics i del personatge a temps real.

Aquesta simulacid representa el combat d’un personatge dintre d’una cel-la on podem fer servir
atacs a melé i atacs amb encanteris. A més, es podra fer servir una habilitat per guarir-se o fer
servir una pocio per a recuperar el nivell de salut que hagi perdut mentre avanga per I’espai.

A continuaci6 es mostra el diagrama que s’ha fet servir dins del software i una descripcio de la
simulacio guiada:

DangeonExploreModel

Dangeon

Potions

GetPotion

Model RPG fent servir Machinations

10
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= Experiéncia simulada amb els valors per defecte:

Quan portavem el 50% del nivell complet de la cel-la, haviem consumit practicament tot el manna
i haviem fet servir les dues pocions disponibles. Com que es podia veure 1’armadura dels enemics
en el moment que és reconeixia un valor alt, s’optava per fer servir els encanteris per a acabar amb
ells rapidament. No obstant, aixo ens feia consumir punts de manna. En avancar més pel mapa,
com que no disposavem d’eines per poder recuperar punts de salut i només podiem atacar a melé,
el joc simulat va acabar quan portavem el 67% del nivell.

DangeonExploreModel
Dangeon

1]

Potions

GetPotion

Mostra de la simulaci6é a Machinations en el seu final amb els valors per defecte

= Experiéncia simulada amb els valors modificats:
Per tal d’equilibrar el joc, vam fer els segilients canvis:

El mal de I'enemic va passar de 5-10 a 1-5.

El nombre de pocions es va augmentar a 4.

El manna va passar de 40 a 100.

L’armadura dels enemics va passar de 1-6 a 1-4.

Hobde

Quan portavem el 50% del nivell, s’havia consumit 50% de manna i dues pocions. Durant el
transcurs de la segona meitat del nivell, podem observar que es va aconseguir la victoria,
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consumint durant aquest transcurs totes les pocions i el 100 punts de manna. El personatge va
acabar la partida amb 60 punts de salut.
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Mostra de la simulacié a Machinations en el seu final amb els valors modificats

a) Hi haalgun aspecte aplicable al vostre joc? Us ha servit per entendre millor el vostre
joc actual o com podria evolucionar en el futur? Us ha ajudat a veure algun element
de dificultat nou? Mireu de respondre aquestes preguntes de manera succinta en un
sol text.

Els aspectes fets servir en la simulacié s6n molt semblants al que es fan servir a Dark Souls, on es
tenen en compte atributs compartits com ara la quantitat de salut de I’avatar, el nombre de pocions
limitades, la possibilitat d’utilitzar encanteris, atacs a melé, etc. Per una altra banda, hem entés que
modificant part dels elements que formen part del sistema de joc, podem aconseguir que
I’experiéncia per a I’usuari sigui més equilibrada. Finalment, per a aquest cas en particular, no hem
detectat elements de dificultat nous.

b) El software ‘Machinations’ és el més avancat quant a simulacions de mecaniques de
joc. Escriviu en tres linies la vostra opinié personal sobre aquest tipus de software i
la seva utilitat quant a I’analisi de jocs i el seu balanceig.

Em primer lloc, volem agrair a I’autor (Joris) del software que hagi creat aquesta aplicacié i que a
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més sigui de lliure Us, doncs ens ha semblat una eina ideal per poder provar un sistema de
mecaniques sense la necessitat d’aplicar cap linia de codi. A més, el software permet visualitzar
tot aixo a temps real i a través d’un diagrama grafic. Pel que fa a la seva utilitat, el nostre exemple
ens ha servit per a veure que amb la modificacid d’alguns objectes de joc es poden arribar a obtenir
resultats simulats d’un possible joc relatius al seu sistema de progrés d’una forma rapida i
economica.

c) De manera opcional, si ho desitgeu, podeu utilitzar aquest software per fer el
diagrama del joc que esteu creant i entregar-lo en un arxiu apart. Una altra
possibilitat, també de manera opcional, és fer un diagrama del joc només de manera
representativa amb un programa de diagrames.

Per aquesta part, com que la simulaci6 prévia s’ajusta en certa manera al progrés de 1’avatar per al
nostre joc, hem optat per fer servir com a referéncia les imatges del diagrama de joc mostrades
préeviament. No obstant, també ens agradaria compartir la seglent pagina web:
https://my.machinations.io/. En ella hi podem trobar una aplicacié web gratuita en fase beta per
dur a terme simulacions de diferents mecaniques dins d’un sistema de joc, on podem trobar
diverses llibreries i plantilles amb multiples exemples per fer comprovacions de balanceig.

3. TIPUS DE BALANCEIG

3.1 Incertesa sostinguda. Responeu a les segiients preguntes després d’haver realitzat
més d’una partida del joc.

a) Es adequada la dificultat que proposa el joc pel tipus de jugador al qual va dirigit?

Dark Souls va dirigit a un tipus de public que busca un repte, un joc que realment posi a prova les
seves habilitats i el faci haver de guanyar-se la victoria fent servir continuament I'assaig i error
com a tecnica de progrés efectiu. Tenint en compte aixo, la dificultat del joc és forca adequada,
doncs si fos més baixa canviaria totalment el perfil de jugador al qual va dirigit.

b) Com sap el jugador qué fer a continuaci6? Quines caracteristiques del joc inclouen a
evitar I'estancament també conegut com stagnation?

En el tercer titol de la saga, el cami a seguir esta molt més guiat: des del principi del joc, pots
viatjar entre fogueres i, després de cada zona, se’t diu a on viatjar per on continuar.

Al primer joc, en canvi, el jugador aprén per on ha d’anar a base d’assaig i error: ja que té diversos
camins disponibles per emprendre, ell mateix haura de descobrir quin és 1’adequat a partir de la
dificultat que els perills, enemics 1 obstacles d’aquest cami li posin. Per exemple, si s’equivoca de
cami, podra comprovar com els enemics acabaran amb ell d’un simple cop, la qual cosa fara que
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augmenti el seu criteri a I’hora d’avangar. Quan intenti anar per 1’altre cami, veura que els amics
son molt meés debils i facils de derrotar, cosa que li fara veure que per aquest cami si que pot seguir
la seva aventura. Més endavant, quan torni a trobar-se en aquest punt, ja podra tornar pel cami dur
gracies al progrés que haura viscut préeviament.

Pel que fa al segon titol, podriem dir que és una barreja entre el primer i el tercer, doncs per una
banda també et trobes perdut i has de descobrir per on anar a base de prova i error, pero per I’altra
banda també¢ et deixa viatjar entre les diferents fogueres des de I’inici del joc.

c) Apareixen elements de joc nous durant el transcurs del joc basat en algun
esdeveniment concret pero que no estigui relacionat amb les mecaniques?

Pel que fa al transcurs de la saga sencera, podem considerar que cada cop gque es supera un nivell
i es canvia de zona, s’introdueixen elements totalment nous, doncs cada una d’aquestes zones
compta amb un entorn totalment diferent i amb perills i enemics totalment nous.

A més, amb aquests canvis de zona, també es van introduint efectes diferents causats per cada
tipus d’enemic, com per exemple dany per foc, dany per veri, etc.

Per una altra banda, un altre tipus d’elements que del qual anem descobrint nous tipus i varietats
al llarg de I’aventura son diferents elements consumibles o intercanviables que es solen trobar en
una mateixa zona. Alguns d’aquests elements consumibles serviran per evitar o alleujar les
consequéncies d’un perill que es trobi en una zona posterior. D’altres, serviran per millorar les
diferents habilitats i equipament del jugador, sigui quan sigui, en qualsevol moment del joc.

Un exemple del primer cas podria ser el d’un element anomenat molsa morada, el qual cura el
jugador del veri. Aquest element es troba principalment a la zona boscosa del Jardi Tenebrés, on
no és dificil recol-lectar-ne una bona quantitat, i aquesta sera molt (til en zones posteriors com per
exemple les Profunditats, on és molt facil enverinar-se.

Un altre exemple del mateix és la pedra purgadora, la qual serveix per curar malediccions. Es
forga abundant en una zona concreta anomenada Llac de la Cendra, situat a la Conca Tenebrosa,
i més endavant sera Gtil per guarir les malediccions causades pels enemics que les llancen, els
quals es troben en la zona posterior Ciutat Infestada.

Pel que fa al segon cas esmentat, podem posar I’exemple dels Fragments de Titanita. Aquests es

poden trobar en diferents punts concrets de les diferents zones, i serveixen per millorar I’armament
en qualsevol punt del joc.
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d) Quins mecanismes, si s’escau, hi ha per ajustar el nivell de dificultat del joc de manera
dinamica? Consells? Dreceres? Un nivell de dificultat? Fer els enemics més durs o
meés febles, més intel-ligents 0 més estupids? Afegir o eliminar per complet els reptes?

Els jocs de la saga Dark Souls son caracteristics pel seu elevat nivell de dificultat. Aquesta, no
nomes no es pot reduir en cap moment ni ajustar de forma manual, siné que tampoc té cap mena
d’ajustabilitat dinamic per tal d’adaptar-se en funcié de les habilitats o caracteristiques del jugador.

Es tracta d’un joc que té la intencid de ser frustrant pels jugadors novells, no només pel fet de la
gran dificultat que té per superar cada nivell en aquest cas, sind perque, a més, €s un joc que
penalitza al jugador per morir: quan el jugador mor, perd totes les animes que havia recol-lectat i
també perd la humanitat, cosa que fa que se li redueixi un percentatge de la barra de vida.

Pel que fa al primer punt, ’inica manera que té de recuperar les animes és desplagar-se fins al
punt on ha mort. Aixo si, només comptara amb una sola oportunitat, doncs si torna a morir abans
de completar aquesta fita, totes les animes quedaran perdudes de manera definitiva.

Pel que fa al segon punt, I’inica manera de recuperar la humanitat €s utilitzar un consumible que
rep el mateix nom, el qual es tracta d’un recurs forga escas que només pot ser aconseguit derrotant
a bosses, certs enemics molt concrets o trobant-lo en cofres o cadavers molt concrets i poc
frequents. En aquest sentit i a consequéncia de tot aixo, la saga Dark Souls fa que els jugadors
hagin de conéixer molt bé el joc i1 disposar de molta habilitat per tal d’anar superant tots els reptes,
0 bé que hagin de dedicar molt de temps i molts intents a anar intentant incomptables vegades fins
a arribar a la condicié de victoria desitjada i anar recollint animes per tal d’anar millorant les seves
caracteristiques de personatge i equipament.

e) Existeix algun bucle de feedback positiu que faci que el joc entri en una fase definitiva
guan algun jugador aconsegueix certa embranzida? Quan es produeix? Si no hi és,
respon igualment en quin moment s’acaba la incertesa de qui guanyara. De qui
guedara ultim? Si hi ha un bucle de feedback positiu, pero tot i aixi hi ha elements
que ajuden a combatre’l (un retard en el temps, un bucle de feedback negatiu, factor
aleatori, etc.), els pots mencionar?

El principal bucle de feedback positiu que podem trobar en el Dark Souls ¢és el fet d’eliminar
enemics per tal d’aconseguir animes, utilitzar aquestes animes per a millorar les teves
estadistiques, i amb aquestes millores aconseguir eliminar més enemics amb més facilitat.

Aix0 pot permetre que, si el jugador dedica molt de temps a recollir animes per tal de pujar de
millorar estadistiques i pujar aixi de nivell, pot ser que en certa manera estigui per sobre de la
dificultat del mateix joc.

La incertesa s’acaba quan la dificultat absoluta és més gran que el poder i habilitats del jugador.
Aquesta dificultat absoluta és la suma de la dificultat percebuda, les habilitats, i el poder.
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Pel que fa al bucle de feedback positiu de les animes, hi ha certs elements que podrien combatre’l,
com per exemple el fet que cada cop que mors, perds totes les animes que havies recol-lectat pero
encara no havies gastat i has de tornar al punt de port per recuperar-les, i si mors un segon cop
abans d’aconseguir aix0, aquestes animes es perden de manera definitiva.

3.2 lgualtat entre jugadors. Respongueu a les segiients preguntes després d’haver
realitzat més d’una partida del joc.

a) Es un joc simétric que es converteix en asimétric o és d’entrada asimétric?
L’asimetria pot ser a tot arreu: definicio del personatge, posicionament en I’espai,
condicions de victoria, etcetera.

En la seva faceta PVP (jugador contra jugador), el Dark Souls és un joc essencialment asimetric.
Per esclarir aquest punt, cal explicar una mica com funciona el multijugador PVP.

Per activar I'enfrontament dintre del joc, un jugador ha d'envair el mén de l'altre a través de la
utilitzacié d'un objecte especial anomenat orb de l'ull vermell. Aquest, a la vegada, existeix en
dues versions diferents: la versié consumible, on aquest desapareix després d'un sol Us, i la versio
completa, en la qual aquest perdura infinitament.

Un cop fa servir aguest objecte, el jugador és transportat a un altre mon aleatoriament, és a dir,
envaeix el mén d’un jugador aleatori. A partir d’aquest punt, ens referirem als dos jugador com a
jugador invasor i jugador envait.

El jugador invasor, com bé diu la paraula, es troba al mén del jugador envait en forma d’espectre
vermell. Aixo implica que forma part dels enemics del mdn i, per tant, els enemics comuns no
I’ataquen.

En canvi, el jugador envait no pateix cap canvi en la seva jugabilitat i només se li mostra un
missatge pel qual ha estat envait. EIl pot seguir fent la seva partida, amb una excepcié: no pot
creuar cap dels murs de boira, els quals en aquest joc s’utilitzen per indicar 1’entrada a un boss
(enemic final) o una zona nova d’especial interes.

Per tant, quan el jugador invasor troba el jugador envait, el jugador envait ha de barallar-se amb el
jugador invasor i, a la vegada, amb la resta d’enemics del nivell.

Com a elements extres cal afegir el seguent:

= La quantitat de flascons d’Estus (pocions de curacio de vida) que se li dona al jugador
invasor és menor que la que té el seu personatge al seu mon corresponent.

= Els nivells del jugador invasor i envait poden ser diferents.

= El jugador envait pot tenir 1’ajuda d’espectres amistosos, que pot invocar mitjangant 1’as
de I’objecte ja anomenat a I’apartat 2.1 (pedra savia de signe blanc) i en forma de marca a
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terra, on una vegada es fa servir, uns altres jugadors es transportaran al seu mon en qualitat
d’ajudants.

Pel que fa a saber la diferéncia de nivells existent entre els jugadors invasor i envait, podem fer
servir una eina de tipus calculadora trobada a una web feta per la comunitat, on s’introdueix el
nostre nivell i ens retorna dos resultats: els nivells maxim i minim del possible oponent.

Host's level:

100 Calculate

Minimum Phantom Level: “

Maximum Phantom Level: 120

Eina calculador amb exemple host sent nivell 100

b) Hi ha una asimetria en la presa de decisions a I’inici del joc? Quina és la influéncia o
avantatge que pot tenir I’ordre en el torn a I’inici o final del joc?

A TDinici del joc, el jugador pot escollir entre 10 classes de personatge diferents. Les seves
diferéncies principals es troben en I’equipament inicial i les estadistiques base.

¢4 Crear personaje
Elegir clase.

DarkPower
Sexo Hombre
Clase

Regalo

Fisico Bandido
s
Cazador
Hechicero
Piroméntico
Clérigo
Marginado

1% Nivel
% Vialidad

‘! Aprendizaje 7o
¥ \ Aguante i

‘_'_,% Peregrino sin rumbo.
4’| Lleva una cimitarra.

ololololololololole

{ Inteligencia
i Fe

(¥ Humanidad

Opcid a Dark Souls a I’hora de seleccionar classe a I'inici del joc

Per tant, la decisio de classe la considerem asimetrica tenint en compte que dos jugadors poden
escollir classes diferents i enfrontar-se. Aleshores, cadascun tindra unes estadistiques i un
equipament diferent.
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D’altra banda, el joc no funciona per torns, en ser un joc purament d’accio. El que si que es pot
concloure, pero, és que, segons la resposta a la pregunta anterior, hi ha diferencies notables entre
si el jugador és invasor o envait.

c) Sieésun joc asimétric en la definicio dels personatges, de quina forma es diferencien?
Tenen poders que per definicid es neutralitzen els uns als altres? (e.g. aigua va bé
contra el foc, foc va bé contra planta, etc.) Es el grau d’intensitat dels mateixos
elements de fisiques les que creen asimetria en els personatges? (e.g. més rapidesa,
menys temps de reaccio, més pes, etc.).

En aquest cas, podem confirmar que es tracta de la classe el que déna I’asimetria en la definicid
de personatges. Segons la classe que esculli el jugador, tindra unes estadistiques millors o d’altres.
I no només aixo, sind que I’equipament que se li donara al principi de la partida és diferent. També
podra escollir diferents tipus d’equipament.

Dr’altra banda, I’equipament que porti sera molt important en la batalla, ja que el jugador té un
limit de pes pel qual no podra rodar de forma correcta quan és superat. No rodar de forma correcta
és un impediment de forga rellevancia, ja que el joc compta amb una mecanica de “frames
d’invencibilitat”, durant els quals el jugador no pot rebre cap mal.

No obstant aix0, ens agradaria confirmar després del nostre playtesting que la diversitat de classe
on més diferencia trobem, és a l'inici del joc, ja que a mesura que avancem, el jugador pot decidir
reiniciar els punts dels seus atributs per tal d'ajustar-se al seu estil de joc amb independéncia de la
classe seleccionada.

d) Pots demostrar si I’asimetria dels personatges en la definicio dels poders o en el grau
d’intensitat de les mateixes caracteristiques acaba creant una relacié intransitiva?
Tens accés a parametres de la definicid dels poders o de les capacitats? Pots calcular
el balanceig absolut o balanceig d’output? Com ho faries?

Pel que fa al PVP, no hi ha mai la certesa total de qué les caracteristiques dels personatges acabin
formant una relaci6 intransitiva. Aixo és degut al fet que malgrat el jugador ha de fer una seleccio
de classe inicial al principi del joc, al llarg de I’aventura aquest pot anar modificant (o no) aquelles
estadistiques que prefereixi.

A més hi ha molts elements dins el sistema de joc que poden modificar els efectes del personatge
aixi com I’atac, la defensa, la resisténcia als efectes negatius, o que també poden modificar els
atributs generals (vida, manna, pes de I’equip, etc). Tots aquests elements o parametres que
defineixen el poder del personatge poden ser canviats en relacié a I’armadura del jugador, les seves
armes, als anells equipats i amb la distribucié de punts que relacionen amb les diferents
estadistiques de 1’avatar.
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No obstant, donat que no hi ha una certesa de victoria segons les teves decisions, no hem trobat un
balanceig d’output on puguem veure una taula tipus matchup chart per a identificar aquells atributs
amb una tendéncia més guanyadora que d’altres. Tot i aix0, Si que és possible poder tenir un calcul
dels teus efectes de personatge segons la combinacié de tots els elements anomenats, és a dir,
podem fer us d’una calculadora online en la qual podrem afegir la unié de diferents elements dins
el sistema de joc per tal de comprovar quins seran els efectes de sortida del personatge.

D’aquesta manera, es podrien trobar un jugador que compta amb moltes estadistiques a nivells
elevats perqué ha optat millorar-les al llarg del joc i, per contra, un jugador amb les estadistiques
baixes perqué ha decidit no millorar-les.

e) Aquesta relacio intransitiva es forma quan competeixen entre ells directament o hi
intervé I’entorn o nivell? (e.g. hi ha nivells on hi ha personatges que tenen capacitats
desenvolupades que els fan més adaptats per aconseguir les metes).

Tret d’alguns elements puntuals que podran ser trobats en determinats nivells o zones (armes que
obtens en derrotar un boss o certs enemics, elements que et permeten augmentar el nivell maxim
de millora d’arma, etc.), el jugador pot optar a totes les millores d’estadistiques en qualsevol punt
del joc, 1 aquestes seran les mateixes. L’entorn o nivell, per tant, no té cap influéncia directa pel
que fa al balanceig entre els dos jugadors.

Ara bé, com s’ha explicat en els punts anteriors, el jugador que és envait sempre té cert
desavantatge, doncs no només s’ha d’enfrontar al jugador que I’invaeix sind que, a més, haura de
seguir-ho fent amb la resta d’enemics i perills que conté el propi nivell. Aixi doncs, tenint present
aixo, si comptem tots els enemics com a elements del nivell o entorn, tots aquests afecten
negativament a la relacio intransitiva entre jugadors, doncs li donen un clar avantatge a un d’ells,
en aquest cas I’invasor.

f) Si el joc esta basat en personatges grupals, és a dir diferents unitats, com es
defineixen? Les seves diferencies responen a més o menys intensitat en algunes
capacitats o capacitats noves?

Encara que a Dark Souls es poden definir diferents estils de rol segons els atributs escollits pels
jugadors, només sera possible controlar un Unic avatar. Hi ha, pero, una excepcio especial on és
possible tenir el control d’un NPC diferent, perd aixd només passa una sola vegada 1 de forma
exclusiva al segon DLC (la ciutat anellada) de I'dltim joc de la saga, on podem tenir el control
d’un boss anomenat llances de I'església. Tot i aix0, només podrem governar una unica entitat,
fent que en aquest cas no es tingui en consideracio el principi dissenyat per Harvey Smith anomenat
diferenciaci6 d’unitat ortogonal.
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g) Si el joc és en mode multijugador, les asimetries es compensen a partir d’aliances
entre perdedors per batre el guanyador momentani? Quines son les consequencies
d’aquesta dinamica si no apareix?

Tal com s’ha comentat al primer punt de I’apartat 3.2, la manera de fer PVP en ¢l joc, és a partir
de les invasions a altres jugadors. No obstant, a Dark Souls 111 111, els desenvolupadors van aplicar
un metode més estandard de fer PVP al moment d’aplicar una mecénica de match up amb diferents
jugadors fent servir la foguera com a punt de partida. Aquesta nova caracteristica rep el nom de
Hollow Arena.

Tanmateix, el sistema que emparella els diferents jugadors no té en compte una compensacio
segons el nombre de victories i derrotes, ni tampoc el fet de mantenir un equilibri entre diferent
nombre de jugadors. L'Unic element que si que es té en compte a I’hora d’emparellar i que també
comparteix el mateix procediment que a les invasions és fer diferencies amb el nivell entre els
oponents.

Per tant, analitzant el cas de 1’ Arena, els jugadors poden aparellar-se amb oponents que tingui una
diferencia maxima de 10 nivells i aplicant, a més, un 10% addicional del seu propi nivell. Aixo
vol dir que, per exemple, un jugador de nivell 100 pot aparellar-se amb jugadors que no passin del
nivell 120 o que no tinguin un nivell inferior a 80.

Amb aquest nou sistema, els oponents lluitaran en igualtat de condicions i no es penalitzara en
termes d’objectes, als jugadors tal com passa al sistema de PVP més classic, on es redueix el
nombre d’Estus quan es juga com a invasor.

h) Hi ha alguna condicié de victoria de tipus “fruity”? Es a dir, que faci que els jugadors
guanyin de maneres tan diferents que no calgui balancejar-los?

En el cas del PvP, la condicio final de victoria és la mateixa per a tots dos jugadors: aconseguir la
mort del jugador oponent. Per tant, no existeix cap condicié de victoria de tipus “fruity”.

No obstant, creiem que pel tipus de joc que és Dark Souls, seria totalment viable plantejar que hi
hagués una condici6 de victoria “fruity”, a part de la condicid de victoria ja existent. Si haguéssim
de proposar una condicié addicional, pensariem en algun factor com per exemple el fet que el
jugador invasor hagués d’intentar arribar a algun lloc concret en un temps limitat, com per exemple
I’altima foguera on el jugador envait ha descansat, mentre que aquest ha d’evitar-ho.
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3.3 Estratégies equivalents. Respongueu a les segiients preguntes després d’haver
realitzat més d’una partida del joc.

Obijecte:

a) Tenen un cost proporcional al seu benefici els objectes del joc? Pots calcular una
corba de costos a partir dels objectes que pots aconseguir

Dark Souls t¢ una gran quantitat d’objectes que el jugador pot fer servir en un munt de situacions
diferents. No tots aquests objectes poden trobar-se en els diferents punts de venda de consumibles,
pero la gran majoria si. La moneda de canvi per a comprar tots aquests objectes son les animes,
les quals també serveixen tal com ja hem comentat, per a pujar les estadistiques del jugador,
millorar les armes, etc.

El fet de calcular una corba de costos a partir d’aquests objectes resulta for¢a poc factible, doncs
el benefici que li proporciona al jugador cadascun dels objectes és de tipus molt variats. Alguns
objectes consumibles pugen la vida, uns altres redueixen els efectes del veri, uns altres eliminen
els maleficis, d’altres et retornen la humanitat, etc. Pel valor que tenen pel que fa a la jugabilitat 1
I’avang del joc, la gran majoria d’ells tenen un cost proporcional a la seva rellevancia. Els costos,
pero, poden variar en certa manera en funcio del venedor.

Alguns exemples d’objectes consumibles que poden ser adquirits en punts de venda com els que
hem anomenat anteriorment, aixi com els seus costos i utilitats, son:

= Pols de reparacio: Té un cost d’entre 300 i 500 animes i serveix per reparar la teva arma
principal.

= Os de retorn: T¢ un cost d’entre 300 i 600 animes i Serveix per transportar-te a I’Gltima
foguera a la qual has descansat.

= Resina de pi daurada:Té un cost de 1.000 animes i serveix per aplicar llampec a la teva
arma principal, fent augmentar el mal de I'arma en estar imbuida.

=  Flor verda: T¢ un cost d’entre 1.000 i 1.200 animes i serveix per augmentar la velocitat
de recuperacio d’energia.

= Pedra purgadora: Té un cost d’entre 3.000 i 6.000 animes i serveix per reduir i eliminar
les malediccions.

Accio:

a) Quins son els tipus de costos? Com es paguen aquests costos? A partir de I’execucio
de tasques, objectius 0 moviments? Es gestionen a través de I’economia del joc i en
concret del poder que pot acumular el personatge?

Entre els diferents atributs que podem escollir mentre guanyem nivell amb el nostre personatge,
en podem trobar un en particular (resistéencia) que ens pujara la nostra quantitat d’energia. La
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resistencia per tant seria la forma de gestionar el nostre cost (energia).

Pel que fa a I’atribut d’energia, es podra augmentar fins a 160 (valor unitari dins el joc), encara
que podem aconseguir un valor més alt si ens equipem I’anell de favor i proteccié augmentat un
20% més el seu benefici total.

Les accions com ara atacar, bloquejar, correr, saltar, rodar, parar, disparar fletxes, retrocedir, etc.,
consumeixen energia. Si aquest atribut es consumeix completament, el nostre personatge no podra
fer servir cap accio fins que aquesta no es regeneri.

Pel que fa a la recuperacio d’energia, farem servir el factor temps: un total de 45 de valor per
segon. De totes maneres, si ataquem durant aquest procés, la recuperacid de resisténcia s’aturara
fins al final de ’animacio6 d’atac.

b) Creen les mecaniques del joc un efecte de triangularitat, és a dir, que una estratégia
gue demani més habilitats impliqui més beneficis pero també que una estratégia amb
meés riscs impliqui més beneficis?

En general, després d’haver fet playtesting, podem assegurar que existeix un efecte de
triangularitat centrat en els atacs o envestides.

Els atacs del nostre avatar consumeixen una proporci6 d’energia amb relacié al dany que s’aplica.
Les armes pesades, per exemple, consumeixen més resisténcia que les més lleugeres, donat que
les primeres apliquen més mal que les segones.

Per una altra banda, existeix una proporcio de consum d’energia segons el tipus d’atac on hi entra
una variable més (el temps). Es a dir, si fem servir un atac carregat, el temps que triga a fer
I’execuci6 és major que fer servir un atac normal, fent que s’apliqui més mal i consumeixi més
energia. Aixo ens indica que si fem servir un risc major valgui la pena l'esforg si I’atac és exitos.

c) Explica com a partir del valor esperat i de la probabilitat de risc pots assignar
beneficis balancejats en el joc. Si és possible, calcula-ho amb un exemple.

Tal com es planteja el disseny de joc, la probabilitat de risc esta compensada pel mal que apliqguem
als nostres enemics a 1’hora de fer servir 1’acci6 d’atac. No obstant, també es pot donar un efecte
de triangularitat diferent que podem analitzar com a exemple per assignar un benefici balancejat
en el joc, on hi apareixen elements nous: la ubicacio dels objectes i el disseny de nivells.

Tal com passa a altres jocs com per exemple el Mario Kart, hi ha objectes i power ups posicionats
en el recorregut de la cursa a zones estrategiques de manera que anar a intentar agafar-los tingui
un risc addicional com, en aquest cas, tenir un accident amb el cotxe. A Dark Souls, hem trobat
situacions molt similars on, per trobar certs objectes de valor, hi ha un cost addicional que
requereix de les habilitats del propi jugador per a arribar a zones determinades, fent servir
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normalment 1’accié de salt combinada amb 1’acci6 de sprint, donant aixi un clar exemple de
risc/recompensa.

d) Tenen totes les condicions de victoria de final del joc o del nivell un cost equivalent en
mode multijugador? Si és que no, explica perqué creus que ha de ser o no ha de ser
aixi.

Normalment, per a cada fase final de les diferents regions que divideixen el disseny de nivells de
tots els jocs de la saga, ens trobarem un combat final amb un boss de la propia zona. Si un jugador
decideix enfrontant-s’hi fent servir el mode multijugador, hi haura un cost addicional per a la
persona que rep 1’ajuda.

Abans de definir quin és el seu cost extra, hem d’aclarir que un jugador no podra ser envait durant
el combat contra un boss final. En aquest cas, només el mode PVE estara disponible.

En el moment que necessitem l'assisténcia d’un altre jugador per aconseguir la condicid de victoria
al final del nivell, haurem de fer servir I’objecte consumible anomenat humanitat, encara que el
nom d’aquest objecte a Dark Souls Ill es va canviar per brasa. Aquest consumible es pot
aconseguir a diferents mercaders del joc com a peca d’intercanvi per animes. Cada NPC podra
tenir un nimero limitat d’aquest objecte amb un cost mitja de 2500 animes. Per una altra banda,
també és possible rebre la brasa derrotant enemics aleatoris en forma de “drop "

‘ No Unkindled can ever truly
claim the embers that burn v

1th so keen.

Gain the strength of flame
and increase max HP until death.

With the strength of fire, the

e summone
n. But beware th

Objecte brasa a Dark Souls 3

Un cop s’hagi consumit 1’objecte, es tindra la possibilitat d’invocar aliats per tal de rebre ajuda
externa per acabar amb el boss final. A més, aixo fara que la vida del jugador que rep 1’ajuda
augmenti.
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El segon cost extra que hi apareix ve determinat pels atributs del boss final, la qual cosa vol dir
que la seva vida, resistencia i mal, augmentaran amb relacio al nombre de jugadors que ajudin al
host de la partida o la persona que necessita ajuda, fent que totes les accions necessaries per
eliminar l'amenaga per tal d’aconseguir la victoria incrementin considerablement. Aixi doncs,
podem confirmar que existeix un balanceig en termes de cost per a cada estratégia guanyadora en
la fase final de cada un dels nivells.

Situacio:

a) De quina manera apareixen estrategies basades en la situacio? Analitza si apareix una
relacio intranstiva en que cada objecte doni més beneficis en espais concrets. Pots
calcular el valor esperat a partir de probabilitats d’éxit d’executar I’estrateégia? Si és
possible, calcula-ho amb un exemple.

En tots els jocs de la saga, trobem que el disseny de nivells es divideix per zones diferents per les
quals el jugador haura de passar per tal de completar I’aventura. Les caracteristiques i
circumstancies concretes de cada una d’aquestes zones fan que el jugador hagi d’encarar
estratégies basades en la situacio.

En aquest cas, per tant, no nomeés podem afirmar que hi ha objectes que donen més beneficis en
espais concrets, sind que, en molts casos, hi ha objectes que nomeés son utils en espais concrets.

Un clar exemple d’aixo son els consumibles que protegeixen al jugador del veri o n’hi redueixen
la quantitat en cas que hagi estat enverinat, els quals només seran utils en zones on hi hagi veri o
enemics verinosos, com ara Les Profunditats.

Pel que fa a les probabilitats d’exit de cada una d’aquestes estratégies, no és possible determinar-
ne un valor esperat, doncs 1’éxit de 1’estratégia podra dependre d’una gran quantitat de factors
diferents que aniran relacionats amb les accions del propi jugador. Sempre hi haura la probabilitat
de que I’estratégia sigui erronia si el jugador no és capac de plantejar-la i gestionar-la correctament,
pero en aquest cas no es pot calcular un valor numeric, ja que és imprevisible.

b) Hi ha objectes o estratégies que siguin més versatils que d’altres? Podem assignar
costos variables a diferents tipus a les estrategies que facin que el seu cost/benefici no
sigui previsible i que varii en funcié d’altres decisions (e.g. costos enfonsats, etc.)?

En referéncia a les estrategies basades en la situacio, totes tenen un component de versatilitat,
doncs no hi ha una unica manera d’encarar-les ni d’executar-les, sin0 que dependra de
I’enfocament del propi jugador.

Per tant, pel que fa a aquesta questid, es pot concloure que totes aquestes estratégies tindran un
resultat no previsible i que, per tant, no és possible aconseguir un valor esperat calculable. Cada
una de les decisions del jugador fara que hi hagi la possibilitat que el resultat de 1’estratégia pugui
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variar, tant positivament com negativament, amb uns efectes diferents pel que fa a magnitud.
Temps:

a) Hihaestrategies que executar-les en un moment determinat aportin molt més benefici
que d’altres? N’hi ha al principi o al final?

Hi ha una estratégia comuna a tots els jocs per pujar de nivell que fa que el joc esdevingui més
senzill: el “farmeig ”. Aquest requereix temps i dedicacio pero, un cop pujats els nivells pertinents,
la partida a partir d’aquell moment sera for¢ga més senzilla, tenint en compte que el jugador sera
més poderas.

A cada joc hi ha unes zones on el farmeig és més eficient. Hem localitzat com a punts destacats
Anor Londo a Dark Souls I amb un ratio d’animes de 12.000 cada dos minuts, la Cripta dels no-
morts a Dark Souls I amb un ratio d’animes de 7.000 per minut i el Castell de Lothric a Dark
Souls I11 amb un ratio de 10.700 animes per minut.

Economia:

a) S’han de balancejar aspectes de I’economia a partir de normes per tal d’evitar que
apareguin estratégies dominants que afavoreixin alguns jugadors?

Com hem anunciat préviament, el matchmaking té un requisit de nivell i per tal de pujar de nivell,
el jugador ha de gastar les animes, al Santuari de [’Enlla¢ de Foc 0 a les fogueres repartides per
les diferents zones del mapa sencer (depenent de 1’entrega). Pujar de nivell, pero, és opcional, cosa
que permet que sigui el propi jugador qui triT per voluntat seva si fer-ho o no.

AiX0 ens porta a preguntar-nos: Que passaria si un jugador decidis invertir totes les seves animes
per a millorar I’equipament, quedant-se estancat a un nivell baix?

La resposta és que els requisits en els atributs del jugador per a equipar una arma augmenten cada
cop que es millora.

D’altra banda, els atributs del jugador augmenten quan es puja de nivell.

Aix0 causa un bucle que obliga el jugador a estar dins d’un marc fixat pel dissenyador a cada
nivell. Es a dir, exerceix com a limitador.
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Exemple d’una arma a Dark Souls 3 amb nivell +5 amb limitacio de atributs

Metajoc:

a) Hi ha espai per I’us d’estratégies basades en el metajoc? Fins a quin punt aquest tipus
d’estratégies pot resultar vencedores i trencar el joc?

Durant la nostra investigacio, hem trobat diferents estratégies basades en accions que no formen
part de les regles on es manifesta com disminuir el nivell de desafiament del joc de tal manera que
aquest es podria arribar a trencar.

Tal com hem anomenat préviament a I’apartat 2.1, les animes sOn la moneda d’intercanvi principal
del jugador, les quals es poden fer servir principalment per augmentar de nivell el nostre avatar.
El glitch que ens agradaria comentar té una connexio directa amb la forma d’aconseguir aquestes
animes. A més, es tracta d’un exploit que ha sorgit en tots i cadascun dels jocs de la saga de tal
manera que fins i tot a la versio remasteritzada del primer joc, la qual va ser llangada I’any 2018,
avui dia encara és possible fer-ho servir.

Hi ha diferents fonts on la comunitat de jugadors parla d’aquest fet, perd hem agafat per una banda
Reddit com a font principal de discussio, i per una altra banda YouTube per contrastar de forma
audiovisual com es realitza aquest exploit.

Basicament es tracta de dur a terme una combinacié d’accions dins la zona de gameplay on es
combina un atac del jugador amb ’opcid d’obrir I’inventari a la vegada. Aquesta mecanica es pot
repetir sense cap mena de limitacid i cada vegada que s’executa amb ¢xit el jugador rebra un
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nombre d’animes. L'inic requisit que el jugador necessita és tenir en el seu inventari 1’objecte
Estus (el consumible que recupera vida) i un altre objecte que al fer-se servir ens recompensa amb
animes. Aquest segon objecte no es consumira de 1’inventari quan fem servir 1’exploit, mentre que
I’Estus si que ho fara. Aquest, perd, es pot recuperar sense cap cost addicional amb el simple fet
de descansar en qualsevol foguera del joc.

A part de les estratégies basades en exploit, també hem trobat estratégies de metagaming on es
donen indicacions o suggerencies de com predir el combat amb enemics, principalment amb els
bosses finals, fent public I’arbre de comportament d’aquesta amenagca dins del joc, de tal manera
que en enfrontar-nos en combat, es reduira el nivell de dificultat a I’haver estudiat préviament les
tecniques de I’enemic.

General:

a) Pots descriure tres estratégies o accions que tenen un rati benefici / cost superior a la
resta? Quines sdn? Pots explicar com has pogut identificar-les, sigui a través del calcul
0 a través d’altres aproximacions?

Pel que fa al PVP, hem trobat tres estrategies dominants que la comunitat de jugadors confirmen
com a efectives a I’hora d'aconseguir la condicio de victoria. S'adjunten els videos a YouTube de
diferents usuaris posant en practica aquestes estratégies a l'apartat de referéncies.

1. En primer lloc trobem I's de l'escut com objecte equipat en el nostre avatar i I’us de
I'nabilitat parada o parry. En el moment que un oponent ens ataca amb la seva arma blanca
fent servir ’atac basic, podem fer servir la parada del nostre escut, i si es fa en el moment
precis, fem que el nostre contrincant es quedi en un estat de vulnerabilitat on no es podra
moure durant uns frames, fet que ens doéna un avantatge estrategic per poder contraatacar.

2. Per una altra banda, tenim 1’opcid de fer servir el nostre atac sempre que podem predir que
el nostre oponent vol fer servir el flascons d’Estus per curar-se. En aquest moment, igual
que passa quan es fa parry, el nostre oponent quedara en estat de vulnerabilitat mentre s'esta
prenent la pocio per curar-se, on podrem aprofitar per atacar-lo.

3. Finalment, podem fer servir I’efecte d’estat negatiu com és el veri, és a dir, podem fer servir
una arma blanca d’atac rapid i mal reduit que hagi estat imbuida amb veri i en el moment
d’atacar el nostre oponent tenim una possibilitat d’aplicar aquest efecte fent que la seva
vida es vagi reduint amb temps sense la necessitat d’atacar-lo mes cops.

b) Pot un jugador utilitzar una estratégia que, mentre no pugui guanyar, si que pot
trencar ’experiéncia dels altres jugadors?

De nou, hem trobat dos casos diferents que, encara que no siguin estratégies guanyadores
assegurades, poden trencar l'experiéncia dels altres jugadors. En el primer cas, I’enfrontament d’un
combat entre iguals pot ser molt llarg i, en el segon cas, pot arribar a ser frustrant per al jugador
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que ha estat envait, ja que pot donar-se el cas de no poder veure el seu oponent.

Dark Souls Il ens permet portar dos escuts equipats com armes d’atac, aixo no ens donara opcions
a poder atacar de forma efectiva als oponents, no obstant, si es pot fer servir per guanyar resistencia
i no rebre cap mena de mal, fent que la paciencia del contrincant que es trobi amb algu fent servir
aquesta estratégia es pugui donar per vencut a causa del temps alt invertit durant el combat.

Pel que fa al segon exemple, podem fer servir un objecte consumible anomenat branca blanca jove
el qual, una vegada consumit, converteix el nostre avatar en una copia exacta d’un dels elements
de I’entorn com per exemple una estatua, fent que puguem passar desapercebuts per a I’oponent
com a part de I’escenari.

YOUNG WHITE BRANCH

‘ ‘ Branch of a young white birch
received from a giant, apparently as
a token of friendship

Become something that blends in to
the surroundings. Consumed with

use

"Good friend, no hit."

Objecte branca blanca jove a Dark Souls 3

3.4 Recurreéncia d’esdeveniments. Respongueu a les segiients preguntes després d’haver
realitzat més d’una partida del joc.

a) Hi ha algun esdeveniment que sigui poc recurrent que valgui la pena buscar la
manera d’incentivar-lo? Com ho podrieu fer?

A tots els jocs de la saga, hi ha un tipus d’atac que t’introdueixen i t’ensenyen a fer des d’un bon
comencgament perod que al llarg del joc practicament no s’acaba utilitzant, perque el jugador es
troba amb molt poques ocasions en que pugui utilitzar-lo directament. Es tracta d’un atac aeri
anomenat atac d'immersid, i consisteix a deixar-se caure damunt d’un enemic des d’una alcada
superior a la seva i dur a terme ’acci6 d’atacar. Aquest és un atac molt potent que multiplica
diverses vegades el dany causat per un atac normal.
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Per tal de buscar la manera de poder efectuar-lo, el jugador hauria d’intentar aconseguir que els
enemics el perseguissin fins a alguna zona amb diferents altures, com ara una zona d’escales o
estructures, i una vegada alla pujar a una alcada superior a la dels seus enemics per tal de deixar-
se caure i utilitzar aquest atac.

Al llarg de tot el joc, hi ha molt poques zones que estiguin ideades per poder dur a terme aquest
atac de manera efectiva. Es per aix0 que, per tal de poder executar-lo, el jugador hauria de buscar
la manera de poder-lo fer tal com s’explica en el paragraf anterior. La utilitzacio d’aquest atac pot
ser molt util per derrotar més facilment i amb un cost més baix a enemics poderosos que, en un
combat en condicions normals, podrien ser letals i castigar al jugador pel més minim error.

b) Quina és la relacio entre els esdeveniments claus per guanyar la partida i I’atzar?

En els tres jocs de la saga, podem considerar que ’atzar hi influeix de dues maneres: en accions a
curt termini i a llarg termini.

Pel que fa a curt termini, hi ha un esdeveniment clau que ens pot ajudar a guanyar una lluita o
combat en un moment i situacio determinats, que és el fet de que els enemics ens donin Flascons
Estus quan acabem amb ells. La probabilitat de que aix0 passi és forca baixa, pero en cas de succeir
ens podria donar peu a poder guanyar, tenint I’avantatge d’acabar tenint més flascons dels que
comptavem. Aquest fet pot ser crucial en una batalla llarga on la recuperacio de salut constant
sigui important.

A mes llarg termini, hi ha un element que pot ser clau per ajudar-nos i facilitar-nos la vida a I’hora
d’avangar en el joc. Aquest fet també consisteix en el drop dels enemics: tots els enemics que van
armats, tenen un petit i desconegut percentatge de probabilitats de donar-nos la seva arma en el
moment que son eliminats. Aquest és un fet molt poc usual pero, sobretot en el cas dels enemics
més forts, fer-se amb la seva arma pot significar una millora gran pel que fa al desenvolupament
del jugador al llarg de la partida, guanyant els combats amb més facilitat gracies a la possessio
d’una arma més potent.

4. DADES HISTORIQUES

4.1 Opini6 de la comunitat de fans pel qué fa a aspectes de joc (nombre de jugadors
ideal, durada, etc.) i de balanceig (dificultat, igualtat d’oportunitats, etc.). Cal
documentar aquests aspectes de manera breu, per punts, i contrastar les opinions amb
el model matematic o parametres que es puguin obtenir d’entrada sobre els personatges
o objectes (si se’n disposen). Un altre aspecte rellevant a investigar és si s’ha anat
variant el joc d’acord amb les demandes de la comunitat o si la seva expressio no ha
tingut cap influencia en els canvis.

Un dels elements més importants en els jocs de la saga Souls és I’equipament. De totes aquestes
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peces de les quals disposa el jugador i I’nica que realment canvia la seva jugabilitat, és el conjunt
d’armes que han sigut equipades.

Precisament per aix0 és important saber qué pensa la comunitat del joc sobre les armes, tant les de
classe de personatge com les armes concretes. Es per aixd que s’ha investigat en diversos forums
per a veure quina opinio hi havia al respecte.

Resulta forca curiés veure com el pensament dels jugadors ha anat evolucionant al llarg de les
entregues. Per exemple, en la primera entrega de Dark Souls els jugadors no es posen gaire d’acord
sobre quines son les millors armes. En el cas del post més rellevant que hem trobat, el comentari
més votat és un que el desmenteix. Aixi i tot, el post té una gran quantitat de upvotes i, per tant,
se’l considerara un punt de referéncia per analitzar els tiers de les armes.

A la seglient imatge es posicionen totes les armes de la primera versid del joc en una llista tipus
tier segons I’opini6 de la comunitat.

Tier list (conjunt d’armes a Dark Souls)
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Tal com hem pogut apreciar, els elements d’encanteris i les armes llargues dominen les posicions
més elevades mentre que les armes no convencionals com ara els fuets o els martells es veuen
apartats a les Gltimes posicions.

En certs aspectes, Dark Souls Il canvia una mica el paradigma, ja que les armes poc convencionals
no ocupen llocs molt elevats a les llistes de tiers. Pero el que si que canvia és que apareixen armes
curtes en el Top Tier i espases curtes, dagues i arcs en el High Tier.

Com a element a destacar, en cap de les tier lists que hem trobat de Dark Souls Il s’hi especifiquen
els encanteris o les magies, pel que es pot arribar a la conclusio segons la comunitat del joc que en
aquesta entrega no haurien agafat gaire rellevancia.
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Tier list (conjunt d’armes a Dark Souls I1)

En referencia a Dark Souls 111, el primer que es destaca és 1’aparicié d’alabardes, piques i escuts
dins del Top Tier. En aquest també hi apareixen set d’armes que fan servir encanteris. El fet que
els fuets es trobin en la darrera categoria es torna a repetir.
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Top Tier

High Tier

Mid+ Tier

Mid Tier

Mid- Tier

Tier list (conjunt d’ armes a Dark Souls 111)

També es creu rellevant analitzar quin és el post més important del forum de cada entrega per
veure quina ha estat la major inquietud o el major interes dels jugadors durant la mateixa.

En el cas del forum del primer Dark Souls, trobem curidés comprovar que el fil més popular al llarg
de la seva historia ha estat 1’anunci del joc remasteritzat (2018).

Es interessant veure com aquest post ha estat cuidat i actualitzat al llarg del temps. Va comencar
essent un rumor 1, al llarg de vuit edicions, s’ha anat ampliant la informaci6 que se’n tenia.
D’aquesta manera, resulta curidos veure com el hype que envaeix una comunitat, guanya mes
rellevancia al llarg del temps que el mateix contingut del joc.
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En el cas del forum del Dark Souls I, ens agradaria destacar el fil més divertit i curios dels que
han sigut visitats. Aquest tracta de com passar desapercebut durant una invasio enemiga.

El truc consisteix a posar-se tot I’equipament d’un dels enemics normals i ocupar el seu lloc en el
mon. Tot i que el mateix post aclareix que no és una mimetitzacio perfecte, ja que els malucs del
jugador s6n molt més amples, també exposa que acostuma a ser molt efectiu.

El post conté I’enllag d’un video a YouTube on es veu el redactor del fil posant en marxa
I’estrategia.

Finalment, i en el cas del forum del Dark Souls 111, hem trobat que es tracta del més estrany de
tots. En el post, el creador explica una historia que li va passar durant una invasio, on 1’invasor es
limita a donar-li un consell de moda i suicidar-se.

Per ultim, creiem rellevant analitzar les dades proporcionades pels jugadors envers la durada de
les diferents entregues. Per tal de fer-ho, utilitzarem les que ens proporciona el lloc web
HowLongToBeat.

La pagina web filtra entre tres estils de joc: historia principal, historia pricipal conjutament amb
missions extras i el conjunt de tots els assoliments.

El més curids del que es recull a la web és la gran diferencia de durada que trobem entre Dark
Souls i Dark Souls Remastered, ja que en essencia es tracta del mateix joc. Es creu que aquesta
diferencia pot ser degut al fet que una part dels jugadors de Dark Souls Remastered ja havien jugat
i superat previament el titol original.

Dark Souls Il

Main Story ” Main Story 32% Hours

Main + Extra #  Main + Extra 47 Hours

Completionist DARK SQULSTL  Completionist 91% Hours
i 2l

Dark Souls II: Scholar of the First Sin DARK SOULS  Dark Souls: Remastered

Main Story Main Story 26% Hours

Main + Extra 7 Main + Extra 45%2 Hours

DARK SOULSII  Completionist Completionist 63 Hours

Temps de durada mig per trobar la condicid de victoria final a tots els jocs de la saga
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4.2 Canvis realitzats entre les tres versions del joc escollides. Es demana un analisi
complert dels elements que han variat versié a versio (sigui mitjancant a modificacio,
eliminacio i addicio).

a) La influéncia d’aquests canvis en la dificultat del joc (p.e. tenint en compte elements
com la velocitat, la diversitat d’estratégies, etc.).

Pel que fa al PVE, un dels canvis més significatius dins de la saga souls és I's de les fogueres, on
aquestes formen part d’una de les mecaniques més utilitzades, ja que tal com vam comentar a
I’apartat 2, es tracta d’un element important a 1’hora de gestionar diferents caracteristiques del
avatar.

Al primer titol de la saga, I’opcié de desplagament rapid entre fogueres no es troba disponible des
del principi del joc, sin6 que s’habilita a partir de la meitat de la historia. Aixo fa que qualsevol
jugador que decideixi navegar pels diferents nivells del joc per tal d’explorar de nou zones ja
visitades, hagi d’enfrontar-se amb enemics novament, fent que la probabilitat de fracas augmenti
al posar en risc el seu nivell de salut.

A partir del Dark Souls |1, es pot viatjar a totes les fogueres que han estat visitades préviament,
fent que no sigui necessari 1’enfrontament amb tots els enemics evitant el fet d’haver de passar
novament per les zones ja visitades.

Per una altra banda i en relacié novament amb la foguera, a la primera versio del joc, per tal de
poder augmentar el numero de flascons d’Estus i poder tenir més opcions de recuperar part del
nivell de salut perduda, és necessari fer servir una mecanica anomenada avivar foguera, la qual
s’utilitzara a canvi d’una humanitat. No obstant, aix0 es va veure modificat a les posteriors
entregues fent que, per poder tenir un major nombre de flascons, s’hagin de trobar pels diferents
parts del joc uns objectes Unics que, al ser intercanviats a la foguera, et permetran rebre un flascé
d'Estus més per a cada un d’ells.

La diferéncia entre aquests dos sistemes €s que, al primer joc, aconseguir un namero elevat de
flascons d'Estus a la part inicial del joc té un cost menys elevat al no haver d’explorar-ne una gran
part del mapa tal com si passa en els seguents titols.

b) La influéncia d’aquests canvis en la igualtat entre jugadors (p.e. si els canvis han
ajudat a que sigui un joc amb menys profunditat i per tant més assequible un jugador
target menys habil; si els canvis han ajudat a que diferents jugadors puguin jugar al
joc i tots siguin plenament valids, sense que n’hi hagi d’initils; si han reduit el poder
d’alguns personatges i I’han augmentat en d’altres).

Respecte als canvis en la igualtat de jugadors, hem trobat un forum de debat a Reddit pel que fa a
la decisi6 d’afegir un objecte que només existeix al Dark Souls II anomenat gemma de vida.
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LIFEGEM

4

‘ ‘ Small stone made up of
crystallized souls. Gradually
restores a small amount of hp.
found near abandoned
es, as if it were what remains
of the soul."

Objecte gemma de vida a Dark Souls |1

Aquest objecte pot influir en la decisio de jugadors novells en tenir més possibilitats d’aconseguir
la victoria tant en PVE com en PVP ja que, a més dels flascons d'Estus que ens ajuden a recuperar
la vida, és possible tenir acumulats un total de 99 unitats de gemmes de vida al nostre inventari,
les quals tenen un efecte similar als Estus. A més, aquest objecte es pot aconseguir de manera
ilimitada intercanviant 300 animes.

Aquest nou mecanisme fa que els combats de jugador contra jugador puguin arribar a decidir-se
per elements com cansament o desgast, i que els combats de jugador contra el mén puguin
disminuir el seu nivell de desafiament pel fet de tenir més poder a I'abast dels usuaris, arribant a
tal punt que es podria trencar el joc tal com passa a les estratégies de metagaming, pero amb la
diferencia de qué les regles formen part del sistema intern del joc. A cauda d’aixo i a la repercussio
que va tenir aquest canvi dins de la comunitat del joc, els dissenyadors van decidir no incloure
aquest objecte a Dark Souls IlI.

c) Lainfluencia d’aquests canvis en I’equivaléncia d’estratégies (p.e. si han fet que no hi
hagi estrategies guanyadores clares; si han fet que hi hagi més diversitat en la manera
de jugar al joc; si han introduit objectes que contrarestaven objectes poderosos
anteriors).

Tal com hem comentat a l'apartat anterior, a Dark Souls 1l es va trobar una estratégia guanyadora
del tipus objecte al fer servir les gemmes de vida com a utensili de combat. Nogensmenys, des de
la primera versio del joc, les estrategies guanyadores es limiten en gran part a les propies habilitats
dels jugadors i a fer servir una combinacid de tots els elements que ens ajudi a crear el nostre avatar
dins del sistema del joc d’acord amb la forma de jugar del propi usuari e independentment de
I'eleccid inicial de classe, ja que no hi ha hagut canvis notables al respecte.
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Tots els jocs compten amb un gran nombre de combinacions possibles d’input (nivell, arma,
armadura, anells...) que fan que sigui possible conéixer el nostre output (atac, defensa,
resistencia...) a I’hora d’enfrontar-nos als nostres enemics. Es per aix0 que la comunitat va decidir
crear una eina anomenada “Dark Souls Build Calculator”, a través de la qual es pot saber d’una
manera rapida i senzilla quin poder podriem tenir com a personatge combinant qualsevol element
del joc.

Amb I’us d’aquesta calculadora, son tantes les combinacions que es poden donar que qualsevol
d’elles pot ser valida per guanyar altres jugadors amb composicions molt diferents tal i com passa
a PVE on, fins i tot quan portem moltes hores de joc i hem pogut pujar de nivell, podem arribar a
la situacid de ser derrotats per aquells enemics que es troben a les primeres zones del joc.

En general, Dark Souls ha mantingut la seva esséncia des del seu primer titol, tot i que és cert que
han anat afegint canvis entre les diferents versions com aquells ja esmentats al llarg d’aquest
informe, tal i com els relacionats amb la foguera, objectes de poder com la gemma de vida, la
introduccié de les Arenes per poder mesurar forces amb altres contrincants, etc.

Es per aquest mateix motiu que volem aprofitar I’Gltim apartat per destacar de forma global tots
aquells canvis que han tingut més repercussio per a la comunitat de la saga, afegint punts que no
han estat anteriorment anomenats:

La humanitat de Dark Souls | i Il han canviat el seu nom per brases. La humanitat proporciona
resistencia a la malediccio i augmenta la possibilitat de trobar objectes, a més de poder carregar de
flascons d'Estus a la foguera en el primer joc. La brasa, en canvi, dona la possibilitat d’augmentar
el valor de la barra de vida de 1’avatar quan aquest mor, i recupera la vida del personatge per
complet.

L'Us del pes el qual té una repercussio sobre ’habilitat de rodar del nostre personatge, on més pes
significa rodar més lent, ha estat modificat a Dark Souls I11I: en aquest Gltim joc és possible portar
equipament amb molt més pes, ja que no té tanta repercussio en la velocitat a 1’hora de fer servir
I’habilitat de rodar. Aixo té un impacte en tots els jugadors, no obstant aix0, no es pot considerar
un avantatge individual sind que és de caracter general pel que fa a les estratégies guanyadores.

Per una altra banda, s’ha reduit el sistema de pujada de nivell d’armes i armadures a Dark Souls II
i Dark Souls I11: mentre el limit en el primer joc és pujar de nivell a +15, en els altres dos titols
aquest valor ha estat reduit a +5 o +10 (segons 1’objecte).

Finalment, I'is de flascons d'Estus a les dues primeres versions només tenia una utilitat que
consisteix a poder carregar de vida el personatge. No obstant, a Dark Souls 111 es va introduir un
nou objecte consumible que es combina amb el nombre de flascons d'Estus, on a més de recuperar
vida, és possible poder restablir el manna del personatge.
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4.3 FreqUéncia d’accions (opcional).

Durant la classe teorica que vam tenir al respecte la incertesa sostinguda es va demanar de forma
opcional, crear una taula on es podia veure la freqliencia de les accions més transcendentals dintre
del joc per les diferents zones o nivell d’un joc.

Es per aix0 que ens agradaria incloure aquesta informacio per a complementar 1’informe. Les
proves han sigut realitzades per un dels integrants del grup durant el nivell del Cementiri de la
Cendra, Alta muralla de Lothric i extrapolats a les altres zones segons la quantitat d’enemics i

complexitat de 1’escenari.

Cementiri de la| Alta muralla | Assentament | El cami dels L Gl
. e de les
Cendra de Lothric dels no-morts sacrificis )
profunditats
Encanteri 12 26 37 70 45
Contraatac 0 0 7 15 3
Rodar 22 47 49 200 95
Prendre Estus 4 12 14 40 35
Atacs basics 23 &0 210 350 200

Del resultat de la taula, en podem extreure la conclusié de que la dificultat augmenta de manera
progressiva fins a arribar a la zona de la Catedral de les profunditats, que actua com una zona de
relaxacio de la corba de dificultat.

Com a dada curiosa podriem dir que tot i haver jugat amb una classe del tipus mag (piromantic),
personatge que de base ataca a distancia, el nombre d’atacs basics és molt més gran que el

d’encanteris. Aixo és degut al fet que llangar un encanteri consumeix un recurs anomenat manna
que només es pot recuperar mitjangant consumibles que s’esgoten.

El video on es juga aquest fragment en questio del joc es pot visualitzar seguint el segiient enllac.
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