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esumen ejecutivo

Tiny Swords es un encantador juego de estrategia y gestion de recursos para
dispositivos moviles, inspirado en el colorido y detallado arte pixelado de Pixel Frog. En
este juego, los jugadores asumiran el rol de lider de una aldea en ruinas, trabajando para
reconstruirla desde sus cimientos y restaurar su antigua gloria. La jugabilidad se centra en
mantener a los aldeanos seguros y activos, recolectando recursos vitales para la
prosperidad de la aldea como oro y carne, y construyendo defensas estratégicas para
resistir el embate constante de enemigos durante la mayor racha de dias posible.

La atmodsfera de Tiny Swords es tranquila y accesible, con un disefio pensado para
brindar una experiencia relativamente tranquila en sesiones cortas, ideal para el ritmo de
juego en moéviles. Cada partida invita al jugador a construiry mejorar la aldea a largo plazo,
progresando en cada sesion y manteniendo el interés con nuevas mejoras y desafios. Con
un enfoque en la gestidon de recursos estratégica y una escena de colores suaves y arte
nostalgico, Tiny Swords destaca tanto por su atractivo visual como por su enfoque
accesible y gratificante de la estrategia ligera, ofreciendo una experiencia ideal para
quienes buscan momentos de escape y estrategia en cualquier momento del dia.

Género

Videojuego 2D de estrategia y gestion de recursos con mecanicas accesibles y ciclos
cortos de juego. Combina construccion, recoleccion, y defensa estratégica en una
perspectiva top-down ideal para dispositivos moviles.

Historia

Tu aldea ha sido devastada por un feroz ataque enemigo, reducida a cenizas y
escombros. Como el ultimo lider superviviente y heredero de su legado, debes enfrentarte
a un mundo hostil y lleno de desafios. Ahora, tu misién es mucho mas que simplemente
reconstruirla: debes restaurar la grandeza perdida y convertir tu aldea en una isla
impenetrable que inspire respeto en los mares y proteja a sus aldeanos. A medida que
creces, formards alianzas y enfrentaras a enemigos cada vez mas poderosos gque no
desean ver tu aldea alzarse de nuevo. La historia de tu pueblo auin no ha terminado... esta
a punto de renacer.


Eduardo López SanJuan
Pendiente de cambiar


Flow del gameplay

1. Inicio del Dia: Asignacidon de Tareas

o Gestién de Recursos y Preparacion: Al inicio del dia, el jugador asigna aldeanos a
tareas clave: tala de arboles pararecolectar madera, mineria de oro, o caza de ovejas
para carne. La cantidad de aldeanos asignados afectara la eficiencia y los recursos
recolectados.

o Construcciony Reparacion: Eljugador seleccionay asigna aldeanos para construir o
reparar edificios, dependiendo de los materiales y aldeanos disponibles. Se puede
priorizar construir defensas (torres de arqueros, cercas) o infraestructuras vitales
(casas de aldeanos, minas de oro).

o Entrenamiento de Aldeanos: Si hay suficiente oro, el jugador puede entrenar
aldeanos como guerreros, arqueros, o caballeros, eligiendo una composicion
balanceada que optimice la defensa de la aldea y la eficiencia de produccién de
recursos.

2. Gestion del Progreso de la Aldea

o Expansion y Mejora: Conforme el jugador recolecta recursos, puede desbloquear
nuevos edificios, como torres mas altas o mejores defensas, o construir escalerasy
puentes para acceder a recursos adicionales o areas estratégicas.

o Optimizacién de Recursos: La estrategia de distribucién de carne, madera, y oro
permitira mantener a los aldeanos activos en construcciéon y defensa. El jugador
debe equilibrar la producciéon y el consumo de recursos para garantizar un
crecimiento constante.

3. Transicion al Atardecer

o Antes del anochecer, el jugador debe finalizar la asignacidn de tareas y prepararse
para la defensa, posicionando soldados estratégicamente en puntos clave de la
aldea, teniendo en cuenta las posiciones por las que llegaran los enemigos (se
mostrara con feedback visual).

o Durante estafase, también puede reparar defensas dafiadas y mover recursos hacia
areas seguras.

4. Ciclo de Noche: Defensa de la Aldea

o Despliegue de Unidades: Cuando cae la noche, comienza el ataque enemigo. El
jugador debe mover y posicionar a los soldados de manera eficiente para minimizar
dafosy proteger aldeanos.

o Gestidn de Dafios: Mientras los enemigos atacan, algunos edificios sufrirdn dafios y
aldeanos podrian ser heridos o eliminados. El jugador monitorea la situacién en
tiempo real para priorizar la defensa en areas criticas.

o Resultados y Evaluacién: Tras el ataque, el jugador evalla los dafios y la pérdida de
recursos, ajustando la estrategia para maximizar la eficiencia en la siguiente ronda.
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-El juego tiene un ciclo de día y noche. Durante el día se realizan labores como reconstruir edificios, curar a aldeanos heridos, entrenar soldados, cazar, recolectar oro, etc. Durante la noche, la aldea es atacada y el jugador tendrá que mover estratégicamente a los soldados para sobrevivir con la menor cantidad de daños posibles.
-Los edificios posibles de construir son: torres de arqueros, casas de aldeanos, fortalezas, cercas para cría de animales, puentes (para cruzar valles), escaleras (para subir alturas), y minas de oro.
-Para construir edificios, es necesaria una cantidad especifica de madera. Los árboles se regeneran cada día. También es necesario asignar al menos un aldeano alimentado a la construcción de un edificio.
-Para transformar a un aldeano normal en un guerrero, arquero, o caballero, es necesario usar oro. Los guerreros valen 1 de oro, los arqueros 2, y los caballeros 3.
-Se puede conseguir carne matando ovejas, las cuales reaparecen cada día un número limitado. La carne puede usarse para curar a los aldeanos y para habilitarles para construir y reparar edificios.
-El oro puede usarse para entrenar aldeanos y para pagar a los ganaderos que mantienen los criaderos. El oro se puede obtener de las minas.
-La madera servirá para construir y reparar edificios, y se podrá obtener talando árboles que reaparecerán cada día.
-Los enemigos que vengan de noche trataran de destruir la máxima cantidad de edificios posible, mientras que a la vez tratan de matar a los aldeanos.
-Los únicos capaces de mover recursos, construir y reparar edificios son los aldeanos normales y los guerreros.
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IDEA:�Se puede poner que durante el dia los arqueros deban reponer la flechas que tienen.�Pueden reponerse flechas en una torre��Esto juega con que si una torre esta destruida, el arquero debera producir las flechas para si mismo (si lo matan, las flechas se destruyen)��Tambien juega con que si un arquero es asesinado, las flechas quizas puedan producirlas tambien los aldeanos, pero mas lentamente.��Abre posibilidades y vuelve mas dificil la toma de decisiones


5. Amanecer y Preparacion para el Siguiente Ciclo

o La aldea entra en la fase de reconstruccién nuevamente. El jugador revisa las
pérdidas, recolecta recursos, cura a los aldeanos heridos usando carne, y planea la
estrategia de crecimiento y defensa del siguiente ciclo.

6. Fin de Sesion y Progreso Acumulado (Opcional / WIP)

o Resumen de Logros: Al final de cada sesion, el jugador recibe un resumen del
progreso, con recompensas o bonificaciones adicionales (como un poco de oro extra
0 una mejora de recurso) que se acumulan en la aldea.

o Opciones de Guardado y Retorno: La aldea permanece en su estado hasta que el
jugador regrese, motivando a los jugadores a volver para seguir mejorando y
enfrentando nuevas olas de enemigos.

7. Progreso a Largo Plazo (Opcional / WIP)

o Metas de Progreso: La progresion incluye el desbloqueo de nuevas tecnologias,
armas, y edificaciones mas avanzadas a medida que se cumplen ciertas metas,
como sobrevivir un nidmero de dias o alcanzar una cantidad especifica de recursos.

o Retos y Objetivos: A medida que el jugador avanza, se desbloquean objetivos
especiales, como "Sobrevive 50 dias" o "Construye 3 torres defensivas", que otorgan
recompensas y contribuyen al sentido de progresion.




Personajes v controles

Personajes

1. Aldeanos

o Descripcién: Son los habitantes basicos de la aldea y el recurso humano
esencial para realizar tareas.

o Funciones:
= Recolectarrecursos (madera, carne, oro).
= Construiry reparar edificios.
= Entrenarse para convertirse en soldados.
2. Guerreros

o Descripcién: Soldados basicos entrenados con oro. Son el
equilibrio entre defensa basicay produccidén de recursos.

o Funciones:

= Combatir enemigos cercanos.

= Apoyar a aldeanos en la defensa de la aldea.
= Recolectar recursos (madera, carne, oro).
= Construiry reparar edificios.

3. Arqueros

o Descripcion: Unidades de ataque a distancia entrenadas con mas oro que
los guerreros. Vida ligeramente mayor que los guerreros.

o Funciones:

= Defienden la aldea desde torres u otros puntos
elevados.

= Alcance extendido para cubrir dreas estratégicas.

= Produccién de flechas (Opcional).

4. Caballeros

o Descripcion: Unidades militares de élite con alto costo en oro. Tienen mas
vida y fuerza que los guerreros.

o Funciones:

= Combate cuerpo a cuerpo con mayor resistencia a
los ataques enemigos.

= Proteccidén de puntos criticos de la aldea.

o Habilidades especiales: Escudo protector que cada cierto
tiempo niega un ataque. (Opcional).
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Enemigos
1. Duende Saqueador

o Descripcion: Este duende basico representa la mayor b r
amenaza inicial debido a su equilibrio entre vida y dano.

o Ataque: Utiliza una antorcha para atacar a aldeanos y
edificios por igual, causando dafio constante.

o Rolen laOleada: Mantener la presion y forzar la asignacion
de defensas generales.

2. Duende Bombardero

o Descripcion: Especialista en dafo en area, con una

salud baja y velocidad de ataque moderada, pero muy " . =
rapido en movimiento.
o Ataque: Produce explosiones de area devastadoras,
ideales para debilitar construcciones.
o Comportamiento: Se centra mayormente en edificios,
ignorando en gran parte a los aldeanos.
Rol en la Oleada: Romper formaciones defensivas y

debilitar estructuras clave.

3. Duende Kamikaze

o Descripciéon: Una amenaza de alto riesgo con mucha vida y velocidad. Su
meta es alcanzar un edificio especifico y destruirlo con su barril explosivo.

&

o Comportamiento:
= Corre hacia el objetivo en un barril.

= Se detiene ocasionalmente, reduciendo
drasticamente el dafo recibido.

= Al alcanzar el edificio, se encierra en su barril y
explota tras 3 segundos, infligiendo dano masivo
en un area grande.

o Mecanica de Eliminacién:
= Sise elimina mientras corre, el barril no explota.

= Si se elimina mientras esta encerrado, explota
con menos dafno y una menor area de efecto.

o Rol en la Oleada: Amenazar objetivos clave y forzar
decisiones estratégicas en tiempo real.



Controles
Controles Asociados a Mecanicas

1. Tocar (Tap)

o Seleccionar Objetos o Unidades: Toca para elegir aldeanos, soldados,
edificios o recursos.

o Confirmar Acciones: Usar para iniciar construcciones, reparaciones,
entrenamientos o recolecciones.

o Interacciones Rapidas: Priorizar objetivos enemigos durante ataques para
las tropas mas cercanas.

2. Pellizcar (Pinch)
o HacerZoom:
= Pellizcar para alejarse y ver la aldea completa.

= Abrir los dedos para acercarse y detallar ubicaciones especificas o
gestionar elementos.

3. Mantener Presionado (Long Press)

o Opciones Avanzadas: Mantén presionado sobre un aldeano, soldado, o
edificio para mostrar detalles adicionales o desplegar un menu contextual.

o Iniciar Construcciones o Acciones Especiales: Usar para colocar
edificios o activar funciones avanzadas, como seleccionar multiples
objetivos.

4. Arrastrary Soltar (Drag and Drop)

o Mover Unidades: Arrastra aldeanos hacia zonas de recoleccion,
construccion, o defensa.

o Reposicionar Recursos: Usar para llevar madera, oro o carne hacia puntos
estratégicos.

o Colocar Edificios y Torres: Arrastra planos de construccion a ubicaciones
especificas.

o Asignacion de Roles: Arrastra aldeanos hacia un area para asignar tareas
como entrenamiento o reparacion.

Diseino Centrado en Usabilidad

e Simplicidad: Controles directos para minimizar confusiéon en pantallas tactiles
pequenas.

¢ Retroalimentacion: Anadir respuestas visuales o sonoras al interactuar con estos
controles.

e Adaptabilidad: Hacer que las mecanicas respondan a un solo dedo para
comodidad en el uso movil.



Cxperiencia de Juego

Diseno sonoro
1. Musica Ambiental:

o Dia: Melodias suaves y relajantes con instrumentos acusticos para reforzar el
ambiente de construccion y gestion.

o Noche: Tonos mas oscuros y tensos, con percusiones ligeras, para reflejar la
amenaza inminente de los enemigos.

2. Efectos de Sonido:

o Interacciones: Chasquidos y sonidos brillantes para toques, arrastres, y
confirmaciones de acciones.

o Construccion y Recursos: Sonidos distintivos para recolectar madera, minar
oro, y colocar edificios.

o Batallas: Efectos dinamicos para los atagues enemigos, como explosiones de
barriles y golpes de antorchas.

3. Ambientacion:

o Ruido ambiental sutil (viento, animales, o martillos trabajando) para dar vida
ala aldea.

o Cambios en laintensidad de los sonidos entre diay noche para reflejar el flujo
del gameplay.

El objetivo es crear un paisaje sonoro inmersivo que enriquezca la experiencia del jugador
sin resultar invasivo.

Jugabilidad deseada

La jugabilidad de Tiny Swords ofrece una experiencia estratégica accesible,
disefnada para sesiones cortas, pero con un atractivo de progresién a largo plazo. Los ciclos
de diay noche permiten decisiones rapidas y estratégicas mientras la gestién de recursos
y tareas, junto con la defensa contra amenazas, se convierten en el eje central. El jugador
encontrara recompensas constantes y metas claras que mantendran su interés,
combinando momentos tranquilos de construccién con desafios emocionantes durante
las defensas nocturnas. Esto crea un equilibrio perfecto entre relajacion y emocion,
adaptado al formato movil.
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Modos de juego
Tiny Swords ofrece tres modos disenados para diferentes estilos de juego:

¢ Modo Normal: Una experiencia equilibrada que combina la gestién de recursos y
la defensa con un nivel de dificultad progresivo.

¢ Modo Dificil: Retos intensos con enemigos mas agresivos y recursos mas
limitados, ideal para jugadores que buscan una experiencia estratégica avanzada.

e Modo Zen: Un enfoque relajado sin ataques enemigos, donde los jugadores
pueden centrarse en la construccidony el crecimiento de la aldea a su propio ritmo.

Cada modo esta disefiado para adaptarse al estado de animo y nivel de habilidad del
jugador.

Aspectos Visuales y Navegacion
e Momentos del Juego:

o Dia: La pantalla muestra la aldea en plena actividad, con aldeanos
recolectando recursos, construyendo estructuras, y entrenandose. Los
colores son brillantes y calidos, reflejando un ambiente tranquilo.
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o Atardecer: Los tonos se tornan mas oscuros y anaranjados, indicando la
transicion al modo de defensa. Es el momento para preparar
estratégicamente a los soldados y reforzar defensas.

o Noche: La aldea se sumerge en una atmdsfera mas oscura y tensa,
destacando las areas atacadas por enemigos y las acciones defensivas de
las unidades.

o Post-ataque: Una pantalla de resultados resume el dano sufrido, los
recursos obtenidos, y los objetivos alcanzados, alentando al jugador a
planificar el préximo ciclo.

e Navegacion:
El juego utiliza una interfaz intuitiva para facilitar el acceso a diferentes secciones:

o Desde el Menu Principal, los jugadores pueden acceder al juego, los
ajustes, los logros, la guia, los créditos y el tutorial.

o Dentro de la Pantalla de Juego, la navegacion es fluida mediante gestos
tactiles que permiten asignar tareas, posicionar defensas, y revisar el
estado de la aldea.

o Los cambios entre dia, atardecer, y noche son indicados con transiciones
visuales suaves, guiando al jugador de manera clara entre las fases.

La experiencia visualy de navegacion esta disenada para ser clara, inmersiva y adaptada a
dispositivos moviles.

Mecdnicas del Juego

Mecanicas basadas en la Teoria del Juego

Tiny Swords se fundamenta en principios clave de la teoria deljuego, ofreciendo decisiones
estratégicas y situaciones de optimizacién que mantienen al jugador comprometido:

Asignacién de Recursos (Juegos de Suma Cero): Los jugadores deben distribuir
recursos limitados como oro, madera y carne entre diferentes tareas, equilibrando la
construccion, el entrenamiento de unidades, y la alimentacidon de aldeanos. Cada
decision de asignacién tiene un costo y una oportunidad, fomentando el analisis de
riesgos y beneficios.

Construccién y Defensa (Teoria de Juegos Competitivos): La interaccion entre las
decisiones del jugador y el comportamiento de los enemigos genera un entorno
competitivo. Las estrategias defensivas deben adaptarse dindmicamente a las
amenazas, con la posibilidad de sacrificar recursos sobrantes como distraccion. Esto
permite redirigir a los enemigos hacia puntos ventajosos para los soldados, priorizando
la proteccion de edificios clave y minimizando los dafos.

Gestion de Riesgo (Juegos Estocasticos): La aparicion de enemigos y los dafios
potenciales anaden elementos impredecibles que simulan un entorno estocastico. Los
jugadores deben anticipar riesgos y preparar su aldea para mitigar impactos futuros,
decidiendo entre invertir en crecimiento o defensa inmediata.
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Gestion de Prioridades (Optimizacion Estratégica): Durante los ataques nocturnos,
el jugador evalua en tiempo real qué edificios son criticos y cuales pueden sacrificarse
parcialmente para ganar tiempo. Dejar recursos visibles como senuelos introduce una
mecanica estratégica adicional, donde se prioriza la supervivencia de la aldea sobre la
preservacion inmediata de recursos.

Progresion a Largo Plazo (Juegos Secuenciales): Cada ciclo deljuego afecta el estado
futuro de la aldea, creando un sistema secuencial donde las decisiones actuales
influyen directamente en la sostenibilidad y el éxito en ciclos posteriores. Esto alienta
una planificacion estratégica continua.

Diferentes Modos de Juego (Preferencias de Estrategia): Los modos Normal, Dificil, y
Zen adaptan las mecanicas segun las preferencias del jugador, variando el equilibrio
entre competencia, optimizacion, y relajaciéon. Esto ofrece diferentes contextos para
explorar estrategias Unicas. (Opcional)

Estas mecéanicas permiten que Tiny Swords combine accesibilidad con profundidad,
integrando decisiones tacticas y estratégicas que enriquecen la experiencia de juego para
todo tipo de jugadores.

Elementos Internos del Juego

A Favor del Jugador

e Madera: Fundamental para construir y reparar edificios. Se recolecta enviando
aldeanos a talar arboles.

Oro: Usado para entrenar aldeanos en roles especializados como guerreros,
arqueros, o caballeros, y para pagar a los cuidadores de animales.

Carne: Permite alimentar y curar aldeanos, ademas de habilitarlos para
construcciones y reparaciones, manteniéndolos activos para realizar tareas y
participar en la defensa.

Edificios: Torres defensivas, casas, minas, y otros elementos que mejoran la
capacidad defensiva y la produccion de recursos.

En Contra del Jugador

e Dano a Edificios: Los ataques enemigos pueden reducir la funcionalidad de los
edificios, ralentizando la producciény el progreso.

e Heridas a Aldeanos: Los aldeanos heridos trabajan mas lentamente segun cuan
danados estén, lo que disminuye la eficiencia general.

Coleccionables

Actualmente, no existen elementos coleccionables especificos, pero podrian incluirse en
futuras expansiones del juego para agregar objetivos secundarios, como reliquias
histéricas de la aldea o insignias desbloqueables por cumplir hitos especiales.

Estos elementos establecen un equilibrio dinamico entre la estrategia de crecimiento y
defensa, desafiando al jugador a manejar recursos y amenazas con eficacia.
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