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1. Resum del Projecte

1.1. Titol i descripcio del joc

El videojoc escollit és Worms: Clan Wars, un joc d’estrateégia classic per torns, on dos equips

hauran d’acabar amb els cucs de 1’altre equip amb un gran repertori d’armes.

1.2. Categories de joc

Aquest joc presenta una serie de geéneres ben marcats que li proporcionen una caracteritzacid
Unica, tenint en compte, també, I’estética curiosa:
- Estratégia per torns: eliminar 1’equip rival per torns, on tothom té les mateixes
possibilitats. S’ha d’analitzar I’escenari i prendre decisions.
- Militar: estetica militar 1 gran s d’armes de foc.
- Multijugador: des de diferents dispositius, dos jugadors participen dins la mateixa

partida.

Pel que fa al tipus d’informacié d’aquest joc, hi ha tres aspectes molt rellevants a tenir en
compte:

- Informacié amagada

Com explica Riascos, A.(Gener 2019) en els videojocs amb informacio
imperfecta els jugadors no coneixen la totalitat de les dades a disposicio dels
usuaris. Cada jugador t¢ un conjunt de dades a disposicidé per prendre les
decisions pertinents. En el cas de Worms els jugadors no poden consultar de
forma directa els diners que tenen la resta ni el seu nimero d’armes, en
referéncia a les armes amb usos limitats i les armes que s’hagin aconseguit en
caixes d’ajuda.
- Acci6 separada

Com exposa Van Der Westhuizen, M. (Setembre 2018) un videojoc per torns,

turn-based strategy, és un videojoc on cada jugador realitza les seves accions

en espais de temps separats 1 on els jugadors controlen el ritme del joc. Worms
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és un videojoc d’estratégia per torns on durant cada partida s’hauran de
controlar un seguit de unitats, worms, per combatre i veéncer els equips
enemics.

- Suma no zero

Westrelcher, G. explica que els jocs de suma cero son aquells que el guany

d’un jugador suposi la perdua d’un altre en quantitats iguals. No és el cas de
worms ja que si un jugador infringeix una quantitat determinada de mal a un

altre, I'emissor no es cura en la mateixa quantitat.

1.3. Experiencia d’usuari

Tot i analitzar el videojoc Worms: Clan Wars, totes les entregues de la saga Worms mantenen
la mateixa esséncia pel que fa a experiencia d’usuari, la qual es podria dividir en dues
categories ben marcades:

- Diversid: al no tractar-se d’un joc realista, mitjangant un humor caracteristic 1 uns
personatges ben simpatics pero agressius, s’aconsegueix que I’accid es converteixi en
diversid. Aixi, la tensid, queda més en segon pla.

- Competicio: posat que l’objectiu és eliminar 1’equip rival intentant sobreviure,
ambdods jugadors han de fer I’impossible per aconseguir la victoria, tot administrant

els recursos limitats que tenen en tot moment.

1.4. Personal de I’equip i distribucio de tasques

Per poder abastir i completar aquest document, s’ha decidit que 1’Arnau Capallera sera
assignat a Game Designer, degut que s’encarregara de I’analisi de referents, I’analisi de
l'experiencia d’usuari 1, per altra banda, 1’Oriol Ferrer com a Playtester, a fi de comprovar i
testejar les diferents mecaniques, 1 veure quines estan més balancejades. Tot aixd, mitjangant
diverses sessions de playtesting per analitzar els diferents punts proposats en aquest

document.
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2. Analisi del joc

2.1. Mecaniques centrals, bucles i esdeveniments clau

Per analitzar aquest joc en profunditat, s’ha decidit fragmentar la informacio basica que ens

proporciona el joc, 1 estructurar-la en punts per tenir la informacié molt més visual.

Primer de tot, com a mecaniques centrals tenim les segiients:
- Moviment
- Escollir/Utilitzar arma
- Transformar ’escenari
- Direcci6 del vent (element passiu)

- Caixes d’ajuda (element suplementari)

Per altra banda, pel que fa a bucles de joc, s’han estructurat en dos grans blocs, ja que
clarament hi ha dos seccions diferenciades quan es dur a terme una sessio de joc.
Primerament, hi ha el cas del bucle d’un torn, el qual comenca sempre per posicionar el

personatge al lloc adequat per disparar I’arma desitjada.

Posicionar-se ]—-[ Escollir arma

[ Acabar torn Utihtzar arma ]

Segueix
viu?

[ Explotar } Amagar-se

Mo
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També, si s’observa la partida més des d’un marc general, existeix un bucle senzill, perd ben
estructurat, que mostra el funcionament d’una partida normal, tenint en compte la Unica

condiciod de victoria que disposa el joc: Eliminacié de 1’equip contrari.

/[ Sel-leccionar nou
o enemic

[ Fi de la partida ]

[ Atacar enemic

Cueden
eHeImic
vius?

Un cop vistos els bucles de joc, s’ha de revisar si hi ha certs esdeveniments que puguin
interferir en les mecaniques 1 la jugabilitat del joc. En el cas del Worms, hi ha els seglients
esdeveniments clau:

- Obtenci6 granada santa (molt baixa)

- Toc de dit per empenyer enemic a I’aigua

- Submergir-se a 1’aigua €s mort

- Modificacio de I’escenari a causa de I’armament

- Aparici6 de caixes d’armes o mediques (alta)

- Aparici6 del vent (alta)

Per ultim, hi ha un element econdomic present en aquest joc, la Vida. La Vida és la suma de la
vida de tots els worms d’un equip, la qual forma la vida total d’un jugador. Si aquesta vida

arriba a zero, el jugador queda fora de la partida.
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2.2. Definicio dels elements de dificultat

2.2.1. Dificultat d’acord amb I’habilitat

Reptes de coordinacid fisica: una gran part de les accions que es realitzen en Worms, com
pot ser saltar o fer us d’un arma, requereixen el coneixement logic de la fisica i certa precisio.
En el cas d’armes, com el llangcament d’una granada o un bazooka, sera necessari coneixer el
funcionament de la parabola. A més a més, existeix la funcionalitat del vent que afecta a la

hora de calcular la parabola.

Reptes d’exploracid: les diverses partides esdevenen en escenaris generats de forma aleatoria,

per tant, és necessari poder analitzar 1’escenari en el que jugui per poder aplicar la estrategia

més efectiva, pel que:

Reptes de conflicte: dur a terme una estrategia durant la partida pot afectar en gran mesura en

el resultat. Hi han diversos elements que s’han de tenir en compte a la hora de preparar una
estrategia: hi ha una gran quantitat d’armes disponibles i, tant I’escenari com la posici6 inicial

de les unitats és aleatori.

2.2.2. Elements que proporcionen dificultat

Canvis meteoroldgics: durant el transcurs d’una partida, és possible que en algunes rondes

s’activi un event que fa que el temps canvii afectant directament la jugabilitat. El que ocorre
¢s que de sobte canvien tant la direccido com la forga del vent, el qual provoca que s’hagi de

calcular de nou la trajectoria de cada un dels llangaments.

Deformitats al terreny: quan un jugador llanga un projectil o habilitat, aquesta, al impactar

amb la superficie, acostuma a crear un forat al punt de I’impacte, fent que la forma del terreny
canvii. Aquestes deformitats provoquen que el jugador hagi de pensar quines son les

conseqiiéncies de llencar cada projectil i que haura de fer després si n’utilitza un.
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Terreny aleatori: El terreny en el que es du a terme la partida es genera de forma procedural.

Per tant, és necessari crear una estratégia a partir de 1’escenari que s’hagi generat. Segons
I’escenari generat pot canviar la quantitat d’aigua que hi ha, la verticalitat que presenta i les

separacions de zones, en cas que n’hi hagin.

Posici6 inicial de les unitats aleatories: al principi de cada partida, tots els personatges

d’ambdos equips son distribuits aleatoriament entre el llarg de 1’escenari. Al ser una
distribuci6 aleatoria, pot ocasionar que estiguin tots els personatges ben distribuits (separats
entre ells) o bé que dos o més personatges d’un equip estiguin envoltant un personatge

enemic.

Gesti6 de armament: hi ha una gran diversitat d’armament disponible, des de granades fins
el llangament d’una cabra que corre fins I’enemic 1 explota. D’aquest armament n’hi ha que
tenen una major efectivitat segons el terreny, o si es tracta d'atacar un enemic de forma
individual. Es per aixo que, un element que es fa servir és limitar els usos de certs armaments.
Els que son de caracter més comu tenen usos il-limitats, pero d’altres com pot ser 1’ataca aeri

o la granada santa tenen un maxim d’usos.

El temps de torn: per cada torn d’un jugador, hi ha un temps limitat el qual limita la presa de

decisions, degut que durant un torn el jugador ha de realitzar varies tasques diferents:
entendre la posicié en la que es troba, buscar I’enemic a qui atacar, pensar quina és la ruta
més efectiva per atacar aquest enemic, escollir una arma del gran armament, posicionar-se
correctament, executar un llancament amb la idea d’impactar en 1’enemic 1, finalment,

amagar-se abans de que acabi el temps.

2.2.3. Hipotesis sobre els elements de dificultat

A partir del document publicat per Rina R. Wehbe (2017), les hipotesis plantejades pel
Worms son les seglients:
- Els resultats demostren que un menor temps per torn augmenta l'estrés i, en

conseqiiéncia, les decisions incorrectes del jugador.
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- Els resultats demostren que una posici6 elevada d’un personatge facilita el llangament
de projectils a un enemic en una superficie inferior.

- Limitar el nombre d’usos de I’armament més poderds resulta en un augment de la
tensiod 1 de la dificultat estratégica durant la partida.

- Una major for¢a del vent disminueix la probabilitat d’encert al llangar un projectil.

2.3. Definicio d’elements on intervé I’atzar

- Temporal: El temporal pot aparé¢ixer en el canvi de torn, per tant, la seva aparicio €s
aleatoria, també ho és la forga 1 la direccio del vent. Aquest vent influeix en el
llancament de coets o granades, ja que aquests veuran la seva trajectoria modificada

pel vent.

......

aleatori. Segons com estan col-locats a I’inici, un jugador pot rebre més o menys
avantatge.

- Caixes d’ajuda: les caixes d’ajuda apareixen de forma aleatoria en el canvi de torn

entre jugadors. La posicié d'aparici6 i el seu contingut també depenen de 1’atzar.

- La generacié de I’escenari: I’escenari es genera de forma procedural, pel que 1’atzar
presenta en aquesta ocasid que per cada partida els jugadors hagin d’adaptar la seva

estratégia al nou entorn.

2.4. Definicio d’elements de poder

- Armament: cada entrega de Worms presenta una gran quantitat d’armes a triar ben
diferenciades entre elles. Hi ha algunes que causen un alt impacte al impactar, altres
que es poden llengar varies vegades en un mateix torn i d’altres que son per defensar
la posici6 del personatge.

- Caixes d’ajuda: al final de cada torn, apareixen unes caixes d’ajuda que poden

contenir carregues de certes armes (a vegades poderoses) el qual proporciona poder al

jugador que les adquireix.
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- Vent: el vent és un element que provoca que els projectils no encertin tant com els
jugadors voldrien. Per aix0, quan en un torn, el vent no té cap tipus de forca, aixo
augmenta la probabilitat d’encert del jugador, el qual es tradueix en un augment

directe del seu poder.

3. Tipus de Balanceig

3.1 Incertesa sostinguda

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

La dificultat al principi és massa elevada ja que el joc presenta una gran quantitat d’opcions a

la hora d’escollir armes.

Com sap el jugador qué fer a continuacio? Quines caracteristiques del joc inclouen a

evitar I’estancament també conegut com stagnation?

Com s’explica a Merriam-Webster el concepte stagnation fa referéncia a 1’estancament, a una
condicio de falta de fluidesa, de moviment o de desenvolupament. En el cas dels videojocs
parlem de que el jugador no avanci, no progressi. En el Worms tenim aquest seguit
d’elements que serveixen per evitar I’estancament o que el jugador no conegui que ha de fer a
continuacio:

- Text superior per indicar qui juga

- Fletxa sobre el personatge que s'esta controlant actualment en cas que no es mogui

durant un temps
- Quan s'esta acabant el temps, sona un rellotge per donar feedback

- Icona d’interrogant quan un altre jugador esta escollint un arma

Quins mecanismes, si s’escau, hi ha per ajustar el nivell de dificultat del joc de manera
dinamica?
- Nivell de dificultat (facil, normal, dificil, extrem,...)
- Modificadors dels elements de la partida (temps de ronda, temps de torn, nimero de
rondes, si hi ha teletransport)

- Escollir el nimero d’equips rivals
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Existeix algun bucle de feedback positiu que faci que el joc entri en una fase definitiva

quan algun jugador aconsegueix certa embranzida? Quan es produeix?

El fet d’eliminar un worms enemic influeix en la superioritat numerica, vol dir que I’enemic a
d’eliminar més worms 1, per tant, és un bucle de feedback positiu pel jugador que va

guanyant.

Per compensar el bucle de feedback positiu anterior hi ha I’aparici6 de caixes d’ajuda en

posicions aleatories, encarregat de donar ajuda a un equip o altre.

3.2. Igualtat entre jugadors

Es un joc simetric que es converteix en asimetric o és d’entrada asimétric?

Com exposa Shih-Fen Cheng al seu document, un joc asimeétric és aquell on cada jugador
respecte les normes del joc per igual. Un joc de dues estratégies simetriques ha de tenir un

equilibri de Nash d’estrategia pura.

El joc és asimétric ja que la posicid dels jugadors €s aleatoria, també ho és 1’escenari. Per
altra banda, a I’inici, I’armament a disposici6 dels jugadors és simétric, i a mesura que la
partida avanga es converteix en asimetric quan un dels equips recull una caixa d’ajuda que

conté una nova arma.

Hi ha asimetria en la presa de decisions a DPinici del joc? Quina és la influéncia o

avantatge que pot tenir I’ordre en el torn a P’inici o final del joc?

A T’inici del joc hi ha asimetria en la presa de decisions ja que la posicio dels jugadors no €s

la mateixa per a cada equip.
El jugador que juga primer ¢és el primer que decideix que fer i, en el cas que hi hagi una

situacié favorable només comengar la pot aprofitar, per exemple llengant un worms enemic a

I’aigua només comengar.

10
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Si és un joc asimétric en la definicio dels personatges, de quina forma es diferencien?

El tamany dels worms es genera de forma aleatoria a I’iniciar una partida. En aquest cas, el
tamany influeix directament amb el pes, fent que el worms es mogui més rapidament o salti
més en cas que sigui de tamany petit. Si el worms és de tamany gran sera just el contrari.
Quan s’ataca un worms enemic amb qualsevol arma, depenent del seu pes, sortira expulsat

amb més o menys forca.

Pots demostrar si I’asimetria dels personatges en la definicio de poders o en el grau

d’intensitat de les mateixes caracteristiques acaba creant una relacio intransitiva?

Com explica Gonzélez Carloman. A. (1976) en el seu llibre la relaci6 intransitiva consisteix
en que un element es relaciona amb un altre 1 aquest ultim amb un tercer, fent que el primer

no es relacioni amb el tercer.

Els personatges en si no tenen diferéncia de poder com a tal. El poder en aquest joc ve donat
per ’armament que tenen disponible els jugadors a I’inici de cada partida. No existeix una
asimetria de poder d’aquestes armes ja que son les mateixes per tots els jugadors i cada arma

sempre fa el mateix dany independentment de qui la faci servir.

Aquesta relacio intransitiva es forma quan competeixen entre ells directament o hi

intervé I’entorn o nivell?

L’entorn i les posicions aleatories poden generar una relacio intransitiva perque es pot donar
el cas que un jugador inicii la partida en una zona de moviment favorable, com pot ser una
zona plana, o per altra banda, que un jugador comenci en una zona aillada limitant les seves

opcions.

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

capacitats noves?

El joc esta basat en equips de 4 unitats cadascun. No obstant, independentment de les
diferéncies fisiques que puguin tenir les diferents unitats entre si, tots responen d’igual

manecra.

11



Assegurament de la qualitat i balanceig de joc Informe de balanceig

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 conseqiiéncies d’aquesta
dinamica si no apareix?

La dinamica d’una alianga entre els equips perdedors existeix, es pot donar el cas que dos

equips facin una treva temporal per intentar abatre un jugador superior en vida restant.

Si es donés el cas que aquesta mecanica no apareix, I’equip que aconsegueix un avantatge per
sobre de la resta pot entrar en el concepte de “snowball” o “bucle de feedback positiu™ i que

sigui impossible guanyar-lo.

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?

No, per guanyar una partida sempre s’ha de complir la mateixa condicio: eliminar tots els

integrants de 1’equip enemic.

3.3. Estrategies equivalents

3.3.1. Objecte

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

Veure la Corba de cost/benefici de 1’annex.

Els objectes més comuns sén de cost baix 1 de benefici variat, depenent molt de la situacié en

que es fan servir.

3.3.2. Accio

Quins son els tipus de costos? Com es paguen aquests costos? A partir de ’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?

12
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Qualsevol tipus d’arma o artilugi que es pugui comprar dins la partida, es fa mitjancant
I’economia d’aquest. Ara bé, per poder permetre’s aquests costos, s’ha de poder accedir a les
“caixes d’ajuda”, les quals poden proporcionar les d’armes directament, com diners per
comprar-les.

Creen les mecaniques del joc un efecte de triangularitat, és a dir, que una estratégia que
demani més habilitats impliqui més beneficis pero també que una estrategia amb més
riscos impliqui més beneficis?

Si, en aquest joc, cada arma de les que disposa el jugador és diferent, i totes elles tenen un
punt caracteristic que les fa més o menys poderoses segons el nivell de dificultat que
comporta usar-les. També hi ha armes que la seva zona d’impacte és molt gran, amb un gran
impacte, i que pot causar una gran quantitat de dany als enemics, perd que alhora pot
impactar al propi jugador degut a la seva gran zona d’efecte.

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?

Un valor a tenir en compte €s 1’aleatorietat, la qual pot proporcionar grans beneficis a costa
d’un minim d’incertesa. Per exemple, I’arma “Ovella” segueix un recorregut aleatori dins
d’un cert marge, pero si s’aconsegueix que impacti a I’enemic, aquest rep 90 de dany. Per
altra banda, I’arma “Bat de beisbol” és molt més senzilla d’utilitzar, posat que tan sols s’ha
d’estar al costat d’un enemic 1 utilitzar-la, pel que només fa 35 de dany a I’enemic a qui
impacti.

Tenen totes les condicions de victoria de final del joc o del nivell un cost equivalent en
mode multijugador? Si és que no, explica perque creus que ha de ser o no ha de ser aixi.
Si, les condicions de victoria tenen un cost equivalent en qualsevol mode, degut que tan sols
hi ha una condici6 de victoria, matar tots els membres de I’equip enemic. Si hi hagués altres

manera de guanyar la partida, seria diferent.

3.3.3. Situacio

De quina manera apareixen estratégies basades en la situacio?
Depenent de la trajectoria que demani 1’arma al fer-se servir, pot augmentar-ne el benefici.

Llangar una granada en un espai obert no ofereix els mateixos beneficis que llangar-la en un

13
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espai tancat, ja que en aquest ultim, la possible trajectoria al rebotar es veura reduida per
I’espai de les parets, pel que la probabilitat d’exit és major.

Hi ha objectes o estratégies que siguin més versatils que d’altres?

Els objectes més versatils son els que generen explosions i foc. Aquests poden encadenar
diferents beneficis, com pot ser un atac de napalm que, apart de fer dany amb el foc que
genera, pot activar una caixa d’ajuda i que exploti fent encara més dany. Per altra banda,
armes com el bat de beisbol sempre generen el mateix benefici en quant a dany, pero si es
suma el fet que envia lluny el Worm que colpeja se 1’hi ha de sumar el dany que fara la
gravetat o el llencar-lo a 1’aigua que suposara una mort instantania.

Per tant, la majoria d’armes tenen aquesta versatilitat de benefici 1 depén de les possibilitats

que ofereix cada arma.

3.3.4. Temps

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

Si, hi ha certes armes que son molt dificils de controlar, perd que aporten un gran poder al
jugador que les utilitza. Aquestes armes cal utilitzar-les en zones més o menys tancades, a fi
de controlar-ne la trajectoria. Per aixo, com més destrossat (modificat a favor del jugador)

estigui un escenari, més facil resultara que I’arma en qiiestié impacti a I’enemic.

3.3.5. Economia

S’han de balancejar aspectes de I’economia a partir de normes per tal d’evitar que
apareguin estrategies dominants que afavoreixin alguns jugadors?
Creiem que no, ja que les armes més poderoses ja tenen la seva propia limitacio, ja sigui per

I’habilitat necessaria per utilitzar-la, o un nimero limitat d’usos.
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3.3.6. Metajoc

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?

En el cas de partides multijugador on combaten 3 o més jugadors, existeix 1’estrateégia de fer
treves entre jugadors per fer front a un altre que sigui massa poderds i, aixi, poder tenir

alguna possibilitat de guanyar al final de la partida.

3.3.7. General

Pots descriure tres estratégies o accions que tenen un rati benefici / cost superior a la
resta?

La primera estrategia és utilitzar I’entorn a favor del jugador. Es pot atacar un enemic per
fer-lo impactar contra una paret i aplicar-li més dany, fer-lo caure a 1’aigua per matar-lo
automaticament, o bé destruir caixes d’ajuda si aquestes estan a prop d’un enemic, ja que
aquestes explotaran i deixaran anar foc si son destruides.

També¢ existeix 1’opci6 d’aillar-se dins del terreny per protegir-se dels projectils. En aquesta
situacio, el jugador podra utilitzar tot d’armament aeri per eliminar tots els enemics que trobi
a la superficie.

Per ultim, podem tenir en compte 1’estratégia d’agrupar-se per fer front a un sol enemic, aixi
la superioritat numerica ofereix avantatge contra aquest enemic.

Pot un jugador utilitzar una estrategia que, mentre no pugui guanyar, si que pot trencar
P’experiencia dels altres jugadors?

Si, si un jugador es veu amenagat durant el transcurs de la partida 1 creu que no podra
guanyar de cap de les maneres, pot posar-se a destrossar intencionadament 1’escenari amb
armes de gran impacte, o inclos col-locar elements d’estructura per barrar el pas als enemics,

cosa la qual no aporta cap benefici per aquest jugador, pero si que perjudica a I’enemic.
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3.4. Recurreéncia d’esdeveniments

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

Al excedir el temps limit de la partida comenga a pujar el nivell de 1’aigua limitant les zones
segures de I’escenari. A més a més, es tracta de partides que es troben en una fase avangada i
part de I’escenari es troba destruit limitant encara més les zones segures. Una forma
d’incentivar aquest esdeveniment seria que cada vegada que tots els worms de cada equip han

jugat el nivell de I’aigua augmentés.

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

Els esdeveniments claus per guanyar la partida son ’aparici6 de caixes d’ajuda que ofereixen
avantatges per l’equip que les recull. Aquestes caixes apareixen en torns aleatoris en
posicions aleatories. L’equip que tingui els seus Worms més repartits per 1’escenari podra

recollir més caixes 1 aprofitar millor aquest esdeveniment clau.
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5. Dades historiques

5.1. Opinio de la comunitat

Per jugar de la forma més divertida es recomana ser quatre jugadors, que es el maxim
disponible. Al tractar-se d’un joc que el seu objectiu €s generar diversio tant si es perd com si
es guanya, tenir el maxim de jugadors és el més adient. En aquest cas I’ambientacid que
proposa en un joc militar ajuda en gran mesura a enfocar-lo en un entorn més casual per jugar

amb amics.

Ja que el joc permet tenir fins a quatre jugadors i el combat es realitza per torns, la durada per
torn ideal €és de trenta segons, en cas que cada jugador ocupi el seu temps maxim cada un
haura d’esperar un minut i mig per tornar a jugar. La durada de trenta segons per torn es

considera suficient tenint en conte el temps de joc i el temps d’espera que suposa per la resta.

Per altra banda, al durada d’una partida ideal seria entre 25 1 30 minuts considerant que hi han
quatre jugadors. Per tant, si juguessin 2 jugadors quinze minuts seria un temps adequat,
afegint-ne 7.5 minuts per jugador nou. Independentment de la durada, les partides es poden

concluir correctament amb la “mort sobtada” que ofereix el joc.

En temes de balanceig sempre han destacat diversos aspectes. Hi han armes que es consideren

altament eficients pero que necessiten habilitat i coneixement per ser utilitzades correctament.

Com explica Martin, L. (Juliol 2015). la granada platan és un explosiu que infringeix un dany
descomunal comparat amb la resta ja que no només explota de forma normal, sin6 que també

deixa fragments que exploten a continuacio, si es llenga en un espai tancat pot realitzar molt
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dany, perd com a dificultat d’us el platan rebota molt, ocasionant que sigui molt facil fallar.
Al mateix article es parlen d’armes com la Super Ovella, que es considera una arma molt
versatil ja que disposa d’un control absolut i es pot danyar un worms que es troba a ’altre
costat del mapa sense cap problema. També hi ha el Kamikaze, que consisteix en sacrificar
un worm per realizar un atac descomunal en una linea recta, la millora utilitat és quan els
worms enemics es col-loquen en linia. Finalment es parla d’altres armes com poden ser la

granada santa i el toc de dit.

Tots els jugadors disposen de les mateixes armes a 1’inici de la partida sempre s’ha considerat
un joc balancejat segons les oportunitats dels jugadors. Ara bé, un cop comengada la partida

ja depén de cada jugador utilitzar les seves eines disponibles per guanyar la partida. Per tant,

si es considera la situacio inicial de la partida, Worms és un joc balancejat.

La influencia de la comunitat ha tingut el seu pes quan es va realitzar el llangament dels jocs
3D. Aquesta linea de jocs no va agradar a la comunitat i van seguir en la direccio dels jocs

2D. Es per aixd que actualment hi han 24 jocs 2D i 4 jocs 3D.
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5.2. Canvis entre versions

La saga de videojocs Worms s’ha basat sempre en els mateixos principis 1 ha mantingut en
totes les seves entregues la mateixa estructura de funcionalitat, amb la qual cosa hi ha pocs

canvis que puguin ser prou significatius, pero suficient per ser esmentats.

Influéncia d’aquests canvis en la dificultat del joc.

Des d’un principi, la saga Worms ha presentat un gran armament disponible per al jugador a
fer servir en una partida per eliminar als enemics, cosa que dificulta el seu aprenentatge.
Durant les entregues de la saga s’han afegit algunes funcionalitats que, amb elles, han afegit
certa complexitat al joc.

Un dels casos és la camera en tercera persona en el Worms 3D, on el jugador va passar de
veure tot 1’escenari, a veure tan sols 1’esquena del personatge que utilitzava al moment.
Aquest element canvia la mentalitat del jugador, fent que, o bé sigui més passiu, for¢cant-lo a
pensar millors estratégies a 1’hora d’utilitzar un projectil, o bé ho utilitzi tot sense massa

sentit. Tot tenint en compte que el jugador ha jugat a les entregues anteriors, les quals eren
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totes en vista 2D, adaptar-se a aquesta nova jugabilitat pot ser un element que afegeixi
dificultat al joc.

Per altra banda, al Worms Clan Wars, s’incorpora armament nou, tot tornant a la vista 2D. En
aquesta entrega s’afegeix la funcionalitat de crear zones d’aigua independents del mar.
Aquesta habilitat crea zones que fan dany per torn al worm que s’hi trobi tancat a dins, pel
que es forca al jugador a no quedar-se estancat en una zona concreta i abusar de la posicio
aconseguida.

En general, la saga Worms ha intentat mantenir I’anima de la saga en cada entrega, tot afegint
1 modificant alguns elements. Es va intentar canviar fer un canvi a la nova generacié quan
estava arribant la tecnologia 3D, pero al final van veure I’error, van fer cas a la comunitat i
girar cua a temps. De fet, aixi han seguit fins a dia d’avui (I’Gltima entrega va ser publicada

I’any passat).

Influéncia d’aquests canvis en la igualtat entre jugadors.

Pel que fa a aquesta categoria, és complicat identificar els factors que puguin facilitar
I’entrada a nous jugadors, ja que, com bé s’ha dit a I’apartat anterior, durant la saga s’ha
intentat sempre mantenir 1’esséncia del joc, pel que no hi ha hagut massa canvis que
beneficien al nou jugador.

No obstant, durant el transcurs de la saga, les diferents entregues han estat obtenint diferents
millores grafiques, les quals proporcionen certa ajuda de comprensio per un jugador que mai
hagi vist ’armament de la saga. Comengar un joc que ofereix tantes possibilitats a I’hora de
combatre I’enemic, pot resultat farragos. Es per aixo, que a I’entrega Worms Clan Wars es va
proposar limitar la quantitat d’armament que tenien disponible els jugadors al comengar la

partida, a fi de que un jugador novell pogués adaptar-se poc a poc a la partida 1 anar

desbloquejant armament a mida que avanga la partida.

EERYENENCY EE O
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Influéncia d’aquests canvis en I’equivalencia d’estratégies
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Per ultim, s’ha de tenir en compte la complexitat de la saga pel que fa a armament disponible
1 tipus d’escenaris. Hi ha diferents elements que poden marcar una estratégia clara si no es
balancejen correctament.

Un dels elements, ¢€s el cas de les armes més poderoses del joc, les quals a la primera entrega
analitzada, el joc Worms 2, estaven disponibles només comencar la partida, i podien

diferenciar massa I’equilibri de la partida si s’utilitzaven a I’inici.

També, al Worms 3D, va introduir la vista 3D, la qual modificava la percepcio de 1’escenari,
aixi com la seva estructura, que va passar a ser molt més plana, a fi d’intentar rebaixar la
dificultat de deixar de veure tant als enemics com la vista general de 1’escenari.

Per altra banda, pel que fa al Worms Clan Wars, com ja s’ha comentat en punts anteriors, es
va afegir la funcionalitat de crear zones amb aigua independent del mar. Aquesta
funcionalitat permet canviar ’estratégia d’algun jugador que estigui dominant una zona
concreta de 1’escenari, fent-la inaccessible.

Cal esmentar, també, I’impediment que s’ha fet al llarg de la saga de 1’accés de les armes més
poderoses, fent que s hagi d’utilitzar I’economia del joc per desbloquejar-les 1 utilitzar-les.
Limitar ’accés de certes armes durant la partida, pot fer que els jugadors segueixin una
estratégia o una altra depenent de I’armament que tenen disponible al moment, 1 modificar les

seves decisions si aixi pot sacrificar algun torn a fi d’obtenir una arma molt poderosa.
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7. Annexes

Corba de cost/benefici de les armes de Worms: Clan Wars

Benafici

= e = Cost
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Taula de cost/benefici de les armes de Worms: Clan Wars

Nom

Shotgun

Air Strike
Homing Missile
Uzi

Crate Strike
Mega Mortar
Petrol Bomb
Flamethrower
Napalm Strike
Water Bomb
Water Pistol
Water Strike
Baseball Bat
Whoopsie Cushion
Poison Gun
Mine

Sheep
Dynamite
Kamikaze
Holy Hand Grenade
Banana Bomb

Super Sheep

Cost

10
30
30
10
30
30
10
10
40
10
10
30
20
10
10
10
40
30
10
30
50
70

Benefici
60
50
45
45

0
70
30
30
20

0

0

0
35
35
15
35
90
60
45
75

100
65
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