REGLAMENTO DEL PROGRESSIVE GAME

1. INTRODUCCIÓN A LOS PROGRESSIVE GAMES.

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 Civilization 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 igual que un juego individual, con la diferencia de que cada cierto número de turnos se para el juego para comparar el progreso de los jugadores.

Para ello el juego normal se divide en etapas, que llamaremos rondas, al final de las cuales se adjuntan la salvada y una serie de datos tomados en el último turno de la ronda. Dichos datos sirven para elaborar unos indicadores que darán una puntuación al jugador. Dicha puntuación se acumula ronda a ronda siendo el ganador del Progressive aquel jugador que más puntos acumule.

El proceso de un Progressive Game va como sigue:

1º. Los jugadores eligen las características de la partida (Tamaño del mapa, clima, etc., ...).

2º. El organizador configura la salvada de inicio e indica a los jugadores la distribución de las rondas, tanto el número de turnos de que se compone cada una, como el tiempo que hay para jugarlas.

3º. Los jugadores descargan la salvada de inicio y juegan la primera ronda. Al final de la cual, cuelgan la salvada y los datos del último turno de la ronda que se les hayan requerido.

4º. Con los datos aportados por los jugadores, el organizador calcula las puntuaciones de los jugadores y elabora una clasificación. Tras esto, da comienzo la siguiente ronda.

5º. Los jugadores juegan cada ronda colgando su salvada y datos respectivos con los que el organizador elabora las clasificaciones parciales y así sucesivamente hasta el final del Progressive.

b) ¿Cuándo termina un Progressive Game?.

El Progressive Game termina en la ronda en la que al menos un jugador obtiene la "victoria" en la partida que está jugando (cuando le aparece la pantalla de victoria).

Aquellos jugadores a los que les aparezca la pantalla de victoria deberán adjuntar la salvada antes de que dicha pantalla salga y la salvada del turno inmediatamente posterior a que apareciera tal pantalla. Los datos que adjunten serán los que correspondan a este turno posterior a la pantalla de victoria, por lo que será necesario que tras la pantalla de victoria seleccionen 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, dándose a conocer al ganador definitivo del Progressive Game. Este no tiene por qué coincidir con quien haya obtenido una pantalla de victoria antes sino con quien haya acumulado más puntos en todas las rondas jugadas.

3. REGLAS DEL PROGRESSIVE GAME PARA CIVILIZATION IV v 1.52

a) Sobre las rondas y los hilos de conversación:

- 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
- Plazo de juego: el plazo de juego de una ronda será indicado por el organizador o responsable de división al principio de cada ronda mediante un mensaje de "inicio de ronda". En él se indicará además los turnos de inicio y de finalización de la ronda.

- Hilo de conversación para las salvadas: Habrá un único hilo de conversación para todas las rondas en cada división, en él se adjuntarán tanto la salvada de inicio como las salvadas de los jugadores.

- Hall: Los comentarios sobre el desarrollo de las rondas se realizarán en los HALL, estos son hilos de conversación dispuestos para esta finalidad. En los HALL sólo pueden dejar mensajes el organizador, los responsables de división y los participantes que ya hayan entregado sus salvadas, de modo que no se revele información privilegiada a los jugadores que aún no hayan jugado la ronda en curso.

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

b) Sobre las salvadas:

- Las salvadas se incluirán en el hilo de conversación abierto 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: en el caso de que se quiera adjuntar un AUTOSAVE y este ocupase demasiado espacio (porque el programa no le hubiese aplicado la misma compresión que a una salvada normal) pruébese a cargar el AUTOSAVE y a guardarlo como una salvada convencional.

- 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 ANARQUÍA porque distorsiona los datos.

- El nombre de las salvadas llevará la siguiente estructura:

(nombre)_(nº)PG_(nº)r_(año).sav

Ejemplo: 

Kramsib 11PG 3r AD 750.sav

Es decir: salvada del jugador Kramsib correspondiente al 11º Progressive Game, a la 3ª ronda con fin en el año 750 d. C.

c) Sobre los datos a adjuntar:
- Con cada salvada hay que incluir la información correspondiente a los siguientes aspectos en el siguiente orden:

*NOMBRE DEL JUGADOR:

*Score:

*Score de Tecnología:

*Mantenimiento:

*Cultura:

*PNB:

*Manufacturas:

*Soldados:

*Población:

*Índice de aprobación:

*Año, turno y Tipo de Victoria:

Notas: Descripción de los datos.

*Score: La puntuación calculada por el juego.

*Score de Tecnología: Dentro del desglose de la puntuación del juego, los puntos referentes a tecnología.

*Mantenimiento: El gasto en mantenimiento de principios en el "asesor económico".

*Cultura: Se indicará la cultura de las 3 ciudades con más cultura de la civilización del jugador que se encuentran en la pantalla de "condiciones para la victoria".

*PNB: Dato de las demografías en la sección de estadísticas.

*Manufacturas: Dato de las demografías en la sección de estadísticas.

*Soldados: Dato de las demografías en la sección de estadísticas.

*Población: Dato de las demografías en la sección de estadísticas.

*Índice de aprobación: Dato de las demografías en la sección de estadísticas.

*Año, turno y Tipo de Victoria: Pantalla de "condiciones para la 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. 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 violación de las reglas o un comportamiento inapropiado pueden dar lugar a la descalificación o a la expulsión de un jugador.

- La descalificación suele darse bien por derrota en la partida o bien por abandono de la partida. En este sentido, los jugadores que no adjunten a tiempo sus salvadas serán descalificados salvo que el organizador estime lo contrario. La descalificación implica la imposibilidad de continuar jugando el Progressive Game en curso. Sin embargo 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. La expulsión conlleva, además, el borrado de todas las puntuaciones obtenidas en las rondas completadas del Progressive Game en curso, antes de su expulsión.

- 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 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.

Como fuere que hablaremos de puntuación del Progressive Game y puntuación del juego, cuando hablemos de puntuación nos referiremos a la del Progressive Game y cuando hablemos de Score nos referiremos a la puntuación del juego.

La puntuación de un jugador será la suma de:

- Los puntos obtenidos según su Score.

- Las bonificaciones por categoría Civ.

a) Puntos por Score. 

Para determinar los puntos a dar por este concepto:

1º. Se tomará el Score de la ronda en curso a cada jugador.

2º. Se halla el incremento de Score restando a éste, el Score que le corresponda de la ronda anterior.

3º. Aquel jugador que presente mayor incremento de Score sumará 1.000 puntos, y el resto en proporción.

Ejemplo:

Sea A el incremento de Score de un jugador.

Sea B el incremento de Score del jugador que mayor incremento presenta.

Puntos del jugador A = ( A / B ) * 1.000

b) Bonificaciones por categoría Civ.

b.1. Las 8 categorías y sus indicadores.
Las categorías Civ son las que definen el carácter de una Civilización, son las siguientes:

FILOSÓFICOS

ORGANIZADOS

CREATIVOS

FINANCIEROS

DILIGENTES

AGRESIVOS

COMUNICATIVOS

ESPIRITUALES

Para medir el grado en el que un jugador se identifica con una u otra categoría se establecen los siguientes indicadores:

· Indicador Filosófico: Las civilizaciones filosóficas destacan por sus adelantos científicos, por ello mediremos esta característica por la partida de "Tecnología" del desglose del Score. El jugador más filosófico en la ronda, será aquel que consiga un mayor incremento absoluto en la cifra de su Score de Tecnología.
· Indicador Organizado: Las civilizaciones organizadas presentan un menor coste de mantenimiento de sus principios de gobierno, por ello mediremos esta característica por medio del cociente: Gastos de Mantenimiento de Principios / PNB, siendo el jugador más organizado, aquel que menor ratio presente.

· Indicador Creativo: Las civilizaciones creativas tienen ventajas culturales, mediremos esta característica mediante la suma de la cultura de las 3 ciudades con mayor cultura de la civilización y que aspiran a convertirse en ciudades con cultura legendaria, siendo el jugador más cultural aquel que tenga mayor suma de cultura en estas 3 ciudades.

·  Indicador Financiero: Las civilizaciones financieras reciben bonificaciones comerciales. El jugador más financiero en la ronda será aquel que consiga un mayor incremento absoluto en su cifra de PNB.

· Indicador Diligente: Las civilizaciones diligentes reciben bonificaciones en la construcción de maravillas y edificios que mejoran la productividad. El jugador más diligente en la ronda será aquel que consiga un mayor incremento absoluto en su cifra de Manufacturas.

· Indicador Agresivo: Las civilizaciones agresivas reciben bonificaciones para sus unidades militares. El jugador más agresivo será aquel que consiga un mayor incremento absoluto en su cifra de Soldados.

· Indicador Comunicativo: Las jugadores comunicativos reciben ventajas en salubridad por lo que pueden tener más población. El jugador más comunicativo será aquel que consiga un mayor incremento absoluto en su cifra de Población.

· Indicador Espiritual: Las civilizaciones espirituales tienen ventajas en la producción de edificios religiosos que mejoran la felicidad y no entran en anarquía con los cambios de principios políticos. El jugador más espiritual será aquel que presente un mayor ratio de Aprobación.

b.2. Bonificaciones.

Los 3 jugadores que presenten los mejores niveles en cada indicador recibirán una medalla, una de oro para el primero, una de plata para el segundo y una de bronce para el tercero.

Las medallas de oro suman 50 puntos a la puntuación de la ronda.

Las medallas de plata suman 25 puntos a la puntuación de la ronda.

Las medallas de bronce suman 10 puntos a la puntuación de la ronda.

c) Criterios de desempate.

En el caso de que varios jugadores empaten en algún indicador, tendrá prioridad el de mayor Score. En el caso de que siga habiendo empate, tendrá prioridad el que hubiera entregado antes su salvada.

5. CARACTERÍSTICAS DE LAS PARTIDAS.

Jugaremos con la versión v1.52 de Civilization IV

Las siguientes características del mapa serán elegidas por criterio democrático:

-Mapa: 


Archipiélago


Continentes


Grandes Llanuras

Tierras Altas


Edad de Hielo


Lagos



Oasis



Pangea



Terra



Mar interior


Al Azar

-Clima:


Templado


Tropical


Árido


Rocoso


Frío



Al Azar

-Nivel del mar:

Bajo



Medio



Alto

Al Azar

-Tamaño del mundo:


Duelo



Diminuto


Pequeño


Estándar


Grande



Enorme


Al Azar

-Civilización:

-Dificultad:


Colono

Jefe

Caudillo
Noble

Príncipe


Monarca
Emperador
Inmortal
Deidad

Al Azar

-Velocidad del juego:


Maratón
Épica

Normal
Rápida

Al Azar

La civilización con la que se juegue será seleccionada 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.

Al final del Progressive Game se hará la clasificación final del Progressive Game que dará el ganador final, pero también se entregarán trofeos a aquellos que en conjunto, fueron los mejores en cada categoría Civ de todo el juego.

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

Al primer clasificado: Copa de Oro.

Al segundo clasificado: Copa de Plata.

Al tercer clasificado: Copa de Bronce.

Al cuarto y quinto clasificados: Diploma.

Sólo al primer clasificado de cada categoría se le otorgará además un título. El título será elegido de entre una encuesta en el Spanish Civilization Forum de Apolyton.
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:

NOBLE y PRÍNCIPE.

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

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.

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 carga de MOD's 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 participarán en la entrega final de premios.

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

5. HILOS DE CONVERSACIÓN.

Cada división dispondrá de su propio hilo de conversación para adjuntar las salvadas, sin embargo el HALL y el hilo 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.

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

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

ANEXO II:

Características de la partida en curso:

-Mapa:

-Clima:

-Nivel del mar:

-Tamaño del mundo:

-Civilización:

-Dificultad:

-Velocidad del juego:

