REGLAMENTO DEL PROGRESSIVE GAME

1. INTRODUCCIÓN.

a) ¿Qué es un Progressive Game?

Un Progressive Game o Juego Progresivo es un juego normal de Civilization frente a la IA, en el que los distintos participantes demuestran su habilidad comparando distintos parámetros de sus partidas.

El juego se divide en rondas de un determinado número de turnos, al final de las cuales se otorgan puntos en función de ciertos parámetros del juego. Estos puntos se van acumulando en una clasificación general de modo que el jugador que más puntos acumule en todo el juego se alzará como ganador del Progressive Game.

Además, al final de cada ronda, se elaboran clasificaciones parciales que van indicando el progreso de los jugadores.

b) ¿Cómo surgió la idea?

Cuando Civ III vió la luz lo hizo sin opciones multijugador, además cuando el pack destinado a subsanar este error, PTW, salió a la venta, lo hizo con tal número de errores que hacía imposible el juego multijugador. Fue el 6 de Noviembre de 2002 cuando se intentó una manera de competir entre jugadores humanos pero sin necesidad de estar conectados a la red. Fueron los tiempos de la Liga Anno Domini, creada por Alfonsus72, que consistía en jugar  rondas desde el 4000 a.C. hasta el 10 d.C. Sólo un mes más tarde, el 7 de Diciembre,  Kramsib, revisó la idea y creó los Progressive Games en los que sucesivas rondas se sumaban a la primera, permitiendo jugar todo un juego completo.

c) ¿Quién puede y dónde jugar un Progressive Game?

Todos aquellos que tengan Civilization instalado en su ordenador y puedan contactar por la red, son potenciales jugadores del Progressive Game, basta con que tengan instalada la versión con la que se haya acordado jugar la partida y muchas ganas de divertirse.

De momento el Progressive Game está localizado en el foro que el Spanish Civiliztion Site tiene en Apolyton:

http://apolyton.net/forums/forumdisplay.php?s=&forumid=160
Pero el formato puede exportarse a otros sitios con el consentimiento expreso del fundador. Podéis utilizar el siguiente e-mail de contacto:

Kramsib77@hotmail.com
También disponemos de una página Web:

http://www.terra.es/personal9/povesc/
2. FUNCIONAMIENTO DE LOS PROGRESSIVE GAMES.

a) ¿Cómo se juega un Progressive Game?.

Un Progressive Game se juega básicamente igual que un juego clásico de un jugador frente a la IA. En él los 540 turnos del juego normal se dividen en rondas de una determinada cantidad de turnos. Al final de cada ronda, los jugadores reciben una serie de puntos en función de su juego según ciertos parámetros de sus partidas. Partiendo de una salvada de inicio creada al efecto, los jugadores jugarán los turnos correspondientes a cada ronda y entregarán la salvada correspondiente al turno del final de la ronda acompañándola con una serie de datos de su partida, con los cuales se elaborarán las puntuaciones. Una vez hecho esto, los jugadores estarán en disposición de continuar con la siguiente ronda. 

De un modo más detallado, el proceso de juego de un Progressive Game es el siguiente:

1º. El organizador configura la partida con las características elegidas por los participantes y otras establecidas por defecto. Acto seguido cuelga la salvada del primer turno en una thread abierta al efecto (por ejemplo, la salvada del turno correspondiente al año 4000 a.C.)

2º. Los participantes descargarán la anterior salvada de inicio de la thread, la cargarán en su ordenador, jugarán su partida y colgarán otra salvada, la correspondiente al turno del final de la ronda que han jugado.

Los participantes incluirán además de la salvada del turno final de la ronda varios datos correspondientes a ese mismo turno último de ronda.

3º. El organizador tomará estos datos al final de cada ronda, elaborará las clasificaciones y las hará públicas, tras lo cual dará inicio la siguiente ronda.

4º. En la siguiente ronda, cada jugador retoma su juego a partir de la salvada entregada anteriormente y jugarán hasta el final de esa misma ronda, al final de la cual, volverán a adjuntar la salvada del último turno de la ronda y los datos correspondientes a ese turno.

5º. Los puntos 3º y 4º se repiten hasta el final del Progressive.

b) Final del Progressive Game.

- Cuando un jugador consigue una victoria en el juego, esto es, le aparece la pantalla de victoria, el PROGRESSIVE GAME termina en esa ronda, eso no significa que los demás jugadores tengan que dejar de jugar sus rondas, sólo quiere decir que no se jugarán más rondas después de esa.

Al jugador al que le aparezca una pantalla de victoria, adjuntará 2 salvadas a efectos de control, la salvada del turno inmediatamente anterior a recibir la victoria y el inmediatamente posterior.

Los datos que aportará son los que aparecen en las demografías tras recibir la victoria y/o aquellos del turno inmediatamente posterior a aparecer la pantalla de victoria. Para ello será necesario que al finalizar la sucesión de pantallas de victoria se seleccione la opción de continuar con la partida.

Los demás jugadores (a quienes no les ha aparecido la pantalla de victoria) continuarán jugando la ronda hasta que, o bien les aparezca la pantalla de victoria, o bien terminen la ronda.

Cuando el periodo de juego de esa ronda termine, se harán las clasificaciones de la ronda y las clasificaciones generales finales.

Entre los jugadores que hayan obtenido una victoria en sus juegos, se darán bonificaciones tanto mayores cuanto más pronto hayan obtenido su victoria.

- Puede ocurrir que un jugador sea derrotado en su partida quedando eliminado del Progressive (incluso si pierde las votaciones de la ONU o la IA lanza la nave espacial antes que él).

- ATENCIÓN: La victoria en el Progressive no la obtiene el que consigue una victoria en el juego (lanza la nave espacial, gana las votaciones de la ONU, conquista a las demás civilizaciones, ...) sino que la victoria del Progressive es para el jugador que más puntos ha acumulado durante todo el juego, eso sí, obtener una victoria en el juego da buenas bonificaciones y ayuda mucho a conseguir ganar el Progressive.

3. REGLAS DEL PROGRESSIVE GAME

a) Reglas sobre las rondas y las threads:

- El plazo para jugar cada ronda será explicitado al principio de esta en la thread abierta para este fin. El organizador y sólo él, se reserva el derecho de modificar este plazo en aquellos casos que crea convenientes, bien concediendo prórrogas o bien acortando el tiempo de juego de la ronda.

- El inicio de cada ronda vendrá marcado por su correspondiente poste de  inicio de ronda. El fin de ronda vendrá marcado por las clasificaciones parciales y inicio de la ronda siguiente, salvo otras disposiciones.

- La salvada de inicio y las salvadas de los jugadores se incluirán en una misma thread para todas las rondas.

- Los comentarios sobre el desarrollo de las rondas se realizarán en el HALL, esta es una thread dispuesta para esta finalidad. En el HALL sólo pueden postear el organizador, los responsables de división y los participantes que ya hayan entregado su salvada, de modo que no se revele información privilegiada a los jugadores que aún no han jugado la ronda.

- Otro tipo de comentarios, sugerencias, dudas o preguntas se realizarán en la thread de Miscelánea correspondiente. Los preparativos para siguientes ediciones se llevarán a cabo en otra thread que llevará el título de “Preparativos”.

Distribución de las rondas.

La distribución de los 540 turnos de un juego normal es por defecto la siguiente:

1ª Ronda 90 Turnos 4000 BC - 750 BC

2ª Ronda 50 Turnos 750 BC - 250 AD

3ª Ronda 50 Turnos 250 AD - 750 AD

4ª Ronda 50 Turnos 750 AD - 1250 AD

5ª Ronda 50 Turnos 1250 AD - 1500 AD

6ª Ronda 50 Turnos 1500 AD - 1750 AD

7ª Ronda 50 Turnos 1750 AD - 1850 AD

8ª Ronda 50 Turnos 1850 AD - 1950 AD

9ª Ronda 50 Turnos 1950 AD - 2000 AD

10ª Ronda 50 Turnos 2000 AD - 2050 AD

b) Reglas sobre las salvadas:

- Las salvadas se incluirán en la thread abierta para su colocación y deberán estar grabadas en el turno correspondiente al año del final de la ronda (ver distribución de las rondas para más información). Recuerden no pasarse el turno sin haberlo grabado antes, si fuere necesario recurran al AUTOSAVE.

- Para evitar la posibilidad de saltarse el turno de fin de ronda, se recomienda que guarden sus partidas con frecuencia y activen el AUTOSAVE y así poder retomar la partida en caso de que fuera necesario.

Nota: Como fuere que los AUTOSAVES ocupan demasiado espacio (el programa no aplica la misma compresión a los AUTOSAVES que a las salvadas convencionales), a efectos de adjuntar un AUTOSAVE se recomienda cargar el AUTOSAVE y salvar la partida como una salvada convencional de modo que el programa le aplique un formato comprimido.

- Si un jugador no dispone del turno de fin de la ronda en el plazo establecido, será inmediatamente descalificado salvo que el organizador o los responsables estimen otra posibilidad. En el caso de disponer de una salvada cercana al fin de la ronda se estudiará su caso a fin de permitirle volver a jugar esos turnos hasta el fin de la ronda.

- Sólo se admite adjuntar una salvada por ronda y por jugador, salvo en el caso de aparición de la pantalla de victoria en el que se adjuntarán las del turno anterior y posterior a la victoria.

- Se ruega no terminen sus rondas bajo la forma de gobierno ANARQUÍA porque distorsiona los datos.

- El nombre de las salvadas llevará la siguiente estructura:

(nombre)_(nº)PG_(nº)r_(año).sav

Ejemplo:

Kramsib 6PG 3r AD 750.sav

Es decir: salvada del jugador Kramsib correspondiente al 6º Progressive Game, a la 3ª ronda con fin en el año 750 d. C.

- Con cada salvada hay que incluir la información correspondiente a los siguientes aspectos en el siguiente orden:

*NOMBRE DEL JUGADOR:

*Nº de unidades (Total Unidades - Asesor Militar): - Resten los settler y los worker -

*Nº de unidades Navales (Asesor Militar):

*Nº de ciudades (Asesores: Doméstico, comercial o militar):

*Nº de adelantos científicos por era (Asesor científico):

*Land Area (Demografías):

*Mfg. Goods (Demografías):

*GNP (Demografías):

*Corrupción (Asesor Doméstico, en el balance):

*Productividad (Demografías):

*Puntos de Cultura (Asesor cultural):

*Nº de Maravillas bajo control en la ronda (F7):

*Año y Tipo de Victoria:

*Turno de la Victoria:

Notas:

1º) En el Nº de unidades se tomará el número de “Total Unidades” que aparece en el asesor militar y a ese número se le descontarán los colonos y los trabajadores que el jugador pueda tener. 

Como fuere que el “Total Unidades” incluye los ejércitos y los líderes, no se realizará ninguna operación ante la presencia de estos.

Del mismo modo, los trabajadores capturados que aparecen en la parte inferior de la pantalla quedan fuera de todo cálculo ya que estos no quedan incluidos en el cómputo del “Total Unidades” del asesor.

Del “Total Unidades” tampoco se descontarán las unidades navales aunque su número se tenga en cuenta en el parámetro “Nº de unidades Navales” de la anterior plantilla.

2º) En los "Adelantos por Era" deben indicarse el nº de adelantos de cada era. Las tecnologías del futuro obtenidas se considerarán como tecnologías de la “Era del Futuro”, así pues, se completará este dato como en el ejemplo:

Ej.:

Nº de adelantos científicos por era: 21 / 20 / 2 / 1 / 0 

Donde 21 se corresponde a los adelantos de la edad antigua.

20 a los de la edad media.

2 a los de la edad industrial.

1 a los de la edad contemporánea.

0 a las Tecnologías del Futuro.

Además deberá incluirse esta información en cada ronda aunque sea redundante.

3º) IMPORTANTE, no olvidarse de indicar además del año, el tipo de victoria.

c) Reglas para el juego justo:

- No está permitido volver atrás en el juego o “rejugar” turnos. 

- No está permitido observar las salvadas de otros jugadores hasta que no se ha entregado la propia. Sólo el organizador y los responsables están autorizados a ello por razones de control.

- No está permitido observar los comentarios de otros jugadores en los HALL sin haber entregado la salvada.

- No está permitido la falsificación intencionada de los datos.

- No está permitida en ningún caso la manipulación de las salvadas con editores o cualquier otro tipo de utilidades que no sean el propio juego. Así mismo tampoco está permitida la previsualización y edición de los mapas y escenarios con los que se pudiera jugar un Progressive Game.

d) Descalificaciones y expulsiones.
- La descalificación implica la imposibilidad de continuar jugando el Progressive Game en curso. Un jugador descalificado mantendrá las puntuaciones obtenidas en las rondas completadas antes de su descalificación.

- La expulsión implica la imposibilidad de continuar jugando el Progressive Game en curso e incluso la prohibición de poder jugar posteriores ediciones si así lo considera oportuno el organizador y sólo él. Además, la expulsión conlleva el borrado de todas las puntuaciones obtenidas en las rondas completadas del Progressive Game en curso, antes de su descalificación.

- Una derrota durante la partida, implica la descalificación del jugador. La derrota puede venir provocada por los siguientes eventos durante el juego:

a) Perder las elecciones de la ONU.

b) Que la IA lance el cohete espacial antes que el jugador humano.

c) Que la IA conquiste todas las ciudades del jugador humano.

d) Que la IA consiga victoria por dominación.

e) Que la IA consiga victoria cultural.

f) Que la IA consiga completar todas las maravillas de una Era.

g) Que se llegue al año 2050 y no se haya conseguido la 1ª posición en el Score.

- La violación del reglamento implica la descalificación o la expulsión de un jugador, según la gravedad de sus acciones. Sólo el organizador podrá descalificar o expulsar a aquellos jugadores que incumplan el reglamento o desobedezcan las indicaciones y disposiciones establecidas por él y los responsables de división.

4. CONFIGURACIÓN DEL SISTEMA DE PUNTUACIÓN.

La puntuación de un jugador será la suma de:

- Los puntos obtenidos por cada categoría Civ.

- Las bonificaciones por control de Maravillas.

- Las bonificaciones por victoria.

a) Puntos por categoría Civ. 

a.1. Las 8 categorías, sus indicadores y la cantidad máxima de puntos por categoría.

Las 8 categorías Civ, se basan en los 8 perfiles que las civilizaciones pueden tomar, estos son: militarista, marítimo, científico, expansionista, industrioso, comercial, agrícola y religioso.

Para cada categoría Civ se han dispuesto unos indicadores según los cuales se otorgan los puntos. Estos indicadores son los siguientes:

a.1.1. Indicadores:

- Indicador Militarista: Se halla restando al número total de unidades, el número de unidades navales y el número de ciudades, significando que el potencial militar de la civilización es el excedente de unidades no navales después de tener al menos una unidad guarnecida en cada ciudad.

Analíticamente:

Indicador Militarista = Nº total de unidades – Nº de unidades navales – Nº de ciudades.

El número total de unidades es el cuadro amarillo de la parte superior que puede encontrarse en la pantalla del asesor militar a la que se puede acceder pulsando F3.

Aunque el número de ciudades puede obtenerse contando todas las ciudades en varios asesores, la mejor forma de hacerlo es utilizando la pantalla del asesor comercial a la que puede accederse pulsando F2.

- Indicador Marítimo: Se halla calculando la razón que existe entre el número de unidades navales sobre el total de unidades.

Analíticamente:

Indicador Marítimo = Nº de unidades navales / Nº total de unidades.

El número de unidades navales ha de obtenerse contabilizando todas las unidades marítimas existentes en la pantalla del asesor militar (F3).

- Indicador Científico: Se halla calculando el incremento absoluto de los puntos científicos de una ronda con respecto a la ronda anterior.

Los puntos científicos se obtienen por la acumulación de adelantos científicos ponderados por distintos pesos según a la era a la que pertenecen, de este modo los adelantos de la era antigua multiplican por 1, los de la edad media por 2, los de la edad industrial por 3, los de la edad contemporánea por 4 y los adelantos del futuro por 5.

Analíticamente:

Puntos científicos que se poseen en la ronda n

 -
Puntos científicos que se poseen en la ronda n-1.

________________________________________________


Indicador Científico

La cantidad de adelantos científicos por era puede contabilizarse en la pantalla del asesor científico a la que se puede acceder pulsando F6.

- Indicador Expansionista: Se halla como el incremento absoluto de Land Area de una ronda con respecto a la anterior.

Analíticamente:

Indicador Expansionista =  Land Area de la ronda n – Land Area de la ronda n-1.

El parámetro Land Area es un parámetro de las Demografías a las que se puede acceder pulsando F11.

- Indicador Industrioso: Se halla con el Indicador Kram sobre la base industriosa basada en el parámetro Mfg. Goods. Este parámetro se encuentra en las Demografías (F11).

- Indicador Comercial: Se halla con el Indicador Kram sobre la base comercial basada en la diferencia de los parámetros GNP y Corrupción (GNP – Corrupción).

El GNP es un parámetro de las Demografías (F11). Por su parte la Corrupción es una de las partidas del balance que se puede encontrar en la parte superior de la pantalla del asesor doméstico al que se puede acceder pulsando F1.

- Indicador Agrícola: Se halla con el Indicador Kram sobre la base Agrícola basada en la diferencia entre el parámetro Productivity y las bases Industriosa y Comercial:

 (Productivity – Mfg. Goods – (GNP – Corrupción) )

Productivity es un parámetro de las Demografías (F11).

- Indicador Cultural: Se halla con el Indicador Kram sobre el total de puntos de cultura acumulados.

El total de puntos de cultura acumulados se encuentra en el asesor cultural (F5).

NOTA: Ante la imposibilidad de definir un indicador religioso satisfactorio, se procedió a sustituir este por la cultura por ser esta, además, un parámetro fundamental del juego.

a.1.2. Cantidad máxima de puntos por categoría:

En la ronda cada categoría Civ tiene asociada una cantidad máxima de puntos, que por defecto son las siguientes:

Militarista: 150 puntos.

Marítimo: 50 puntos.

Científico: 100 puntos.

Expansionista: 200 puntos.

Industrioso: 100 puntos.

Comercial: 100 puntos.

Agrícola: 100 puntos.

Cultural: 100 puntos.

Esto quiere decir que en cada ronda no se podrán obtener más puntos que los señalados en la anterior lista para cada categoría.

a.2. Cómo se puntúa.

Al final de cada ronda, y tras comprobar la veracidad de los datos, el organizador y sus responsables procederán a la elaboración de la puntuación y clasificación de los jugadores por cada categoría Civ.

Así mismo se hallarán los indicadores de cada jugador para cada categoría según los parámetros facilitados por ellos y otorgando los puntos de la siguiente manera:

- Aquel jugador que ha obtenido el indicador más elevado de la ronda para una categoría recibe el 100 % de la cantidad máxima de puntos asociada a dicha categoría.

- El resto de jugadores recibirá un porcentaje de puntos sobre ese máximo que se corresponde con la razón de su indicador entre el indicador del primer clasificado.

Dicho de otro modo, cada jugador obtiene una proporción de puntos sobre la cantidad máxima establecida, igual a la proporción que supone su indicador sobre el indicador más alto.

a.3. El corrector de ronda.
El retraso deliberado de la obtención de una victoria en el juego es un comportamiento no deseado para el buen desarrollo del Progressive Game, en el que se pretende motivar a los jugadores a obtener la victoria cuanto antes.

Este comportamiento puede darse cuando un jugador, al borde de conseguir una victoria en su juego, considera que puede obtener más puntos retrasando su victoria hasta el final de la ronda y mejorando sus parámetros, que con la bonificación por una victoria más temprana.

Para evitarlo los indicadores de cada categoría Civ se corrigen dividiéndolos por el número de turnos jugados de la ronda. Se homogeneiza así la cantidad de puntos conseguida por cualquier jugador independientemente de la cantidad de turnos de la ronda jugados.

Pero desafortunadamente esta corrección da lugar a otro comportamiento no deseado, puede haber jugadores que podrían elevar anormalmente sus puntuaciones retrasando su victoria a los primeros turnos de la ronda siguiente haciendo que sus indicadores sean divididos por una cantidad muy baja de turnos jugados. Por ello se ha establecido además que el número de turnos que dividen a los indicadores tengan una cota inferior equivalente al 20 % de los turnos de la ronda.

Así pues y dicho de un modo compacto, el corrector de ronda consiste en dividir cada indicador por la cantidad de turnos jugados en la ronda, con una cota inferior equivalente al 20 % de los turnos que tenga dicha ronda.

a.4. El indicador Kram.

El indicador Kram se formula de la siguiente manera:

[ (Xn – Xn-1) / (Xn – Xn-1)’ ] + [ (Xn / Xn-1) – 1 ] / [ (Xn / Xn-1) – 1 ]’

Donde:

Xn es el valor de la variable X en la ronda n.

El apóstrofe ( ‘ ) indica “resultado más elevado conseguido por un jugador”.

El indicador Kram está compuesto por dos términos, uno de crecimiento absoluto y otro de crecimiento relativo. Ambos se comparan por separado con el mayor crecimiento absoluto o relativo conseguido por algún jugador, luego dichos resultados se suman de modo que tanto el crecimiento absoluto como el relativo tienen la misma ponderación.

b) Bonificaciones.

Además de la puntuación ordinaria habrá bonificaciones por los siguientes conceptos:

b.1. Bonificación por maravilla.

En esta bonificación sólo se considerarán Grandes Maravillas del Mundo que estén bajo control del jugador humano en el turno del fin de ronda, ya hayan sido construidas o conquistadas.

No se contabilizarán, por tanto, las Maravillas Menores ni aquellas que aún estén en proceso de construcción.

Para la contabilización de las maravillas en posesión del jugador puede usarse la pantalla de Maravillas del Mundo a la que se accede pulsando F7.

La bonificación se aplicará sobre el diferencial de Maravillas sobre la ronda anterior  (maravillas bajo control en la ronda n –  maravillas bajo control en la ronda n-1), bonificándose con 25 puntos cada unidad de saldo positivo y penalizando con 25 puntos cada unidad de saldo negativo.

Dicho de otro modo, cada Maravilla añadida sumará puntos y cada Maravilla perdida respecto a la ronda anterior quitará puntos.

b.2. Bonificación por victoria.

Por este concepto se bonificará a los jugadores que obtienen una victoria en sus juegos. Dicha bonificación será tanto mayor cuanto antes se consiga una victoria en el juego.

La bonificación por victoria es la suma de 3 tipos de bonificaciones:

a) Una bonificación mínima por victoria (BMV), la cual es una bonificación base y se otorga a todos aquellos jugadores que hayan obtenido una victoria en sus juegos. El valor de esta bonificación se ha establecido por defecto en 50 puntos. Su objetivo es beneficiar a los jugadores que consiguen victoria frente al resto que no la ha conseguido en el caso de llegar al último turno del juego.

b) Una bonificación por primicia, equivalente al doble de la BMV, por defecto, 100 puntos. Esta bonificación es para, entre aquellos jugadores que han obtenido el mismo tipo de victoria, aquel que la obtuvo antes. El objeto de esta bonificación es premiar la diversidad de tipos de victoria en un Progressive Game premiando al primero en cada tipo de victoria.

c) Una bonificación por prontitud en función del año en que se consiga dicha victoria, con el objeto de premiar la rapidez en la obtención de la victoria. Esta bonificación sigue la siguiente fórmula genérica:

Año Fin – X

(Año Fin – Año Inicio) / (Suma de las cantidades máximas de puntos por categoría – BMV)

Año Fin: Es el año en el que termina el juego.

Año Inicio: Es el año en el que comienza el juego.

Suma de las cantidades máximas de puntos por categoría: Por defecto = 900

BMV : Es la Bonificación Mínima por Victoria.

5. CARACTERÍSTICAS DE LAS PARTIDAS.

Jugaremos con la versión v1.22 de Civilization III Conquest.

En un Progressive Game normal las siguientes características serán aleatorias por defecto:

- Forma del Mundo y Water Coverage.

- Temperatura, edad y clima.

- Grado de actividad bárbara.

- Todas las civilizaciones rivales.

Las demás se someterán a votación y se elegirán por criterio democrático.

*Tamaño del mapa. (Tamaño Máximo: Standard).

*Nivel de dificultad (Regent / Monarch / Emperor).

*Culturally Linked Starting Locations (Sí / No).

* Tipos de victoria:

· Conquista. (Obligatoria).

· Dominación.

· Diplomática.

· Nave Espacial. (Obligatoria).

· Cultural. (Obligatoria).

· Por Maravillas.

· Por Score. (Obligatoria).

*Nivel de agresividad de la IA.

La civilización con la que se juegue será seleccionada aleatoriamente entre aquellas civilizaciones con las cuales aún no se haya jugado un Progressive Game. Una vez se haya jugado con todas se volverá a la situación inicial.

A estos efectos no se considerarán las civilizaciones elegidas en las ediciones bajo el modo Super Challenge Mode donde cada jugador elige la civilización con la que quiere jugar.

6. TROFEOS.

Por cada categoría Civ se elegirá a los 5 primeros a quienes se les concederá un trofeo según los siguientes requisitos:

Al primer clasificado: Medalla de Oro.

Al segundo clasificado: Medalla de Plata.

Al tercer clasificado: Medalla de Bronce.

Al cuarto y quinto clasificados: Diploma.

Sólo al primer clasificado de cada categoría se le otorgará además un título. El título variará entre una lista de 5 títulos posibles en función de la proporción de puntos sobre el máximo posible, según el siguiente esquema:

Si un jugador tiene entre un 1%  y un 50 % del máximo de puntos posibles no se otorga título.

Entre un 50 %  y un 70 % se otorga el título 5º.

Entre un 70 %  y un 80 % se otorga el título 4º.

Entre un 80 %  y un 90 % se otorga el título 3º.

Entre un 90 %  y un 95 % se otorga el título 2º.

Entre un 95 % y 100 % se otorga el título 1º. 

Ejemplo: en 4 rondas el jugador con más puntos en el apartado científico ha sumado un total de 355 puntos repartidos de la siguiente manera 100, 75, 80 y 100 en cada ronda correspondiente. Porcentaje = 100 + 75 + 80 + 100 / 400 = 88,75 % , recibe la medalla de oro por ser el primer clasificado y el título 3º, Charles Darwin por obtener un porcentaje sobre el total entre el 80 % y el 90 %.

Para el último clasificado de la general (que no haya sido eliminado) habrá un título especial denominado “La Espada de Madera”. En el Progressive con divisiones, se otorgará al último clasificado no eliminado de la clasificación general de la división de menor nivel de dificultad disponible.

Listas de Títulos.

En el apartado Militarista.

1. Napoleón Bonaparte.

2. Otto Von Bismarck.

3. El Gran Capitán.

4. Aníbal.

5. General Mac Arthur.

En el apartado Marítimo.

1. Fernando Magallanes y Juan Sebastián Elcano.

2. Luis Vicente de Velasco

3. Batalla de Jutlandia.

4. Almirante Nelson.

5. Vasco de Gama.

En el apartado Científico.

1. Leonardo Da Vinci.

2. Albert Einstein.

3. Charles Darwin.

4. Thomas Alva Edison.

5. Louis Pasteur.

En el apartado Expansionista.

1. Gengis Khan.

2. Alejandro Magno.

3. Carlos V.

4. Los 4 Califas Perfectos.

5. Octavio Augusto.

En el apartado Industrioso.

1. Henry Ford.

2. Máquina de Vapor de Watt.

3. General Motors.

4. Torre Eiffel.

5. Horno Bessemer.

En el apartado Comercial:

1. Adam Smith.

2. John Maynard Keynes.

3. Leon Walras.

4. David Ricardo.

5. Milton Friedman.

En el apartado Agrícola:

1. Granjas Hidropónicas.

2. Segadora mecánica de Mac Cormick.

3. Desamortización.

4. Barbecho.

5. Arado romano.

En el apartado Cultural.

1. Partenón de Atenas.

2. Alhambra de Granada.

3. Basílica de San Pedro en el Vaticano.

4. Ramayana.

5. Chichen Itza.

ANEXO I:

Normas para el Progressive en divisiones por nivel.

1. ADSCRIPCIÓN.

Cada jugador se adscribirá a una única división según el nivel de dificultad que quiera jugar.

En un principio los niveles disponibles serán:

MONARCA y EMPEROR.

Más adelante ya nos plantearemos incluir niveles de mayor dificultad, pero no se admitirán niveles de dificultad menores a MONARCH.

La adscripción a cada división se realizará en la thread de preparativos previa al Progressive Game junto con las votaciones de la partida como cuando antes se elegía el nivel de dificultad.

2. QUÓRUM.

Una división se considerará constituida si dispone de suficiente QUÓRUM, esto es, si dispone de un mínimo de participantes. El número mínimo de participantes para constituir una división será de 8, esto es, al menos un jugador por categoría Civ:

Industrioso, comercial, religioso/cultural, militarista, expansionista, agrícola, marinero, científico.

Si no se llega a ese mínimo, los jugadores adscritos a esa división deberán, o bien abandonar la competición o redistribuirse en las demás divisiones disponibles.

Finalizadas las distribuciones el juego podrá dar comienzo.

3. EL JUEGO.

Cada división tendrá una salvada de inicio que gracias al sistema de "semilla" conservará las mismas características para todas las divisiones con la única diferencia del nivel de dificultad, en otras palabras, todos los jugadores jugarán el mismo mapa, con la misma salida de inicio, contra los mismos rivales (en sus mismas salidas de inicio) pero en diferentes niveles de dificultad según la división en la que se encuentren.

El tiempo de juego de las rondas y las fechas de inicio y final serán las mismas para todas las divisiones.

4. PUNTUACIONES Y CLASIFICACIONES.

Cada división tendrá su propia clasificación independiente del resto de divisiones.

Las puntuaciones se calcularán con la hoja progressive, las hojas progressive serán idénticas para todas las divisiones en cuanto a su programación, pero en cada una sólo se incluirán los datos de los participantes de cada división respectiva.

Sólo los participantes de la división de mayor nivel de dificultad (con cota inferior de EMPERADOR) participarán en la entrega final de premios.

El cálculo del Civ ELO y la clasificación histórica se hará para todos los participantes.

5. THREADS.

Cada división dispondrá de su propia thread para postear las salvadas, sin embargo el HALL y la thread de MISCELÁNEA para dudas y preguntas será común a todas las divisiones.

6. RESPONSABLES DE DIVISIÓN.

Cada división dispondrá de un responsable de división. Este responsable no podrá participar en la misma división de la que es responsable.

El responsable se compromete a moderar y administrar su división, vigilar y comprobar las salvadas, recoger los datos y elaborar las clasificaciones. Cuidará de que se respeten los plazos, abrirá y cerrará los plazos de juego de cada ronda y hará cumplir el reglamento. Además resolverá dudas puntuales y en caso de duda deberá consultar al responsable general.

Aunque se recomienda consultar primero con el responsable de división, cualquier participante puede consultar directamente al responsable general.

Los responsables de división y el responsable general resolverán dudas en la thread de Miscelánea y vigilarán por igual el correcto funcionamiento del HALL.

Las actuaciones del responsable de división estarán supeditadas al responsable general.

El responsable general es el único con potestad para elegir y/o destituir a los responsables de división, elaborar las salvadas de inicio y programar las hojas progressive. Sus decisiones prevalecerán en última instancia.

El responsable general podrá ser responsable de división, pero no podrá ser participante en dicha división.

7. OTRAS EVENTUALIDADES.

Para aquellos que “VOLUNTARIAMENTE” quieran jugar el Progressive en divisiones “COMO SI” hubiera ascensos o descensos se han obtenido unos valores de Civ ELO de REFERENCIA.

Emperador: Recomendado para aquellos jugadores con más de 2575 puntos de Civ ELO

Monarca: Recomendado para aquellos jugadores con menos de 2575 puntos de Civ ELO

ANEXO II:

Características de la partida en curso:

*Tamaño del mapa. (Tamaño Máximo: Standard):

*Nivel de dificultad (Regent / Monarch / Emperor):

*Culturally Linked Starting Locations (Sí / No):

* Tipos de victoria:

· Conquista. (Obligatoria).

· Dominación.

· Diplomática.

· Nave Espacial. (Obligatoria).

· Cultural. (Obligatoria).

· Por Maravillas.

· Por Score. (Obligatoria).

*Nivel de agresividad de la IA:

