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La participacion en esta competicidon implica la lectura y aceptacién de estas
bases.

La competicion de programacion rapida de videojuegos promueve la
creacion “in situ” durante los dias de celebracién de Campus Party 2006
de un videojuego. La competicion se enmarca en las acciones de
Campus Party para incentivar el desarrollo de ocio digital en Espana.

Esta dirigido a todas las personas inscritas en Campus Party 2006, sin
importancia de su nivel de conocimientos o experiencia, ni del area en la
que estan apuntados.

El drea de desarrollo de videojuegos de Campus Party 2006.

Esta competicion persigue proponer un reto: poner a prueba tus
conocimientos y tus habilidades a la hora de crear un videojuego,
compitiendo contra el reloj y contra el resto de participantes. Nota cémo
el espiritu de la competicion se apodera de ti, al tiempo que te da ese
plus de energia necesario para programar durante 72 horas sin parar.

Si quieres llegar lejos en el competicién, no tienes otra opcidon que
aliarte con algunos campuseros y formar un equipo. Aunque la
participacién individual estd permitida, se recomienda la formacion de
equipos, a ser posible multidisciplinares (pensad que podéis incorporar a
campuseros de Campus Crea para el aspecto grafico, por ejemplo).

Existe una Unica categoria, en la que se puede participar sélo o en grupos de
hasta seis miembros.
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La competicion esta abierta a cualquier tipo de plataforma:
o PC (Windows o Linux)

Mac

Internet (via web)

Movil (J2ME, Symbian, FlashLite, ...)

PDA

Consola

O O 0O 0O

La tematica de la competicidon se fijara durante el mes de Julio, escogida
mediante sufragio por los propios campuseros del area. Primero, se
propondran varios temas, que luego seran sometidos a votaciéon. De los temas
finalistas, se hard una ultima votacidn cuyo resultado sera anunciado en la
presentacion de la competicidén, que se hara el primer dia de la Campus Party
2006.

La competicion abarcara 72 horas, comprendidas entre los dias de la Campus.

« 07 de Julio. Publicacion de las bases

« 10 de Julio. Apertura en el foro de un Topic oficial de la competicion,
para que los propios campuseros escojan la tematica de la
competiciéon

« 17 de Julio. Apertura de una votacidn publica sobre las tematicas
propuestas

« 21 de Julio. Se anuncian las tematicas finalistas. Apertura de una
votacion privada sobre éstas

+ 24 de Julio. (22h) Presentacién de la competicidn. Se anuncia la
tematica de la competicion y se repasa el funcionamiento de la
misma. Se abre la convocatoria para apuntarse en la competicion

e 25 de Julio. (19h) Se acaba la convocatoria para apuntarse en la
competicidn. Se inicia la competicidon

« 25-28 de Julio. Se plantearan diversos milestones en los que los
participantes deberan demostrar los avances realizados

+ 28 de Julio. (19h) Se cierra la competicion. Los participantes entregan
sus proyectos

« 29 de Julio. (12h) Se realizard la presentacién del proyecto ante el
jurado

« 29 de Julio. (22h) Se falla la competicidn y se entregan los premios

Todas las acciones tendrén lugar en el Area de Desarrolladores.
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Los participantes podran competir de forma individual o en grupo
(maximo de 6 personas)

El juego debe ser original y creado durante la competicidon

El juego debe ser integro y tener una buena presentacién (ver
Requisitos del juego)

Se debera presentar con 2 niveles finalizados (como minimo)
Todos los elementos (cddigo, graficos, sonidos y musica) deben
ser creados durante la competicion

El argumento no puede contener ningun tipo de discriminacion
por sexo, edad, raza, religién, o cualquier otro tipo. Asimismo el
juego no inducird a comportamientos incivicos

Sélo se puede presentar un proyecto por grupo

No se puede pertenecer a mas de un grupo, aunque uno de ellos
sea de un Unico miembro

Se puede utilizar cualquier lenguaje que permita la generacion de
un ejecutable binario (.exe, .hgx, .swf, .rom, ...)
A pesar de que se permite participar sobre cualquier plataforma,
es recomendable que se pueda testear sobre Windows. Ello
supondra que se aporten los emuladores necesarios. No obstante,
no es un requisito imprescindible, pero si se valorara
Se pueden utilizar librerias open-source de soporte (no
comerciales), siempre y cuando quede reflejado (ver Requisitos
del juego) y no incluyan légica de juego. En el foro se publicara
un listado con las librerias permitidas. En el caso de querer utilizar
otra libreria, se debera consultar en el foro
Se pueden utilizar paquetes de graficos, de efectos y/o de musica,
siempre y cuando quede reflejado (ver Requisitos del juego) y se
cumpla con los derechos de autor de los mismos (ya sean
freeware, shareware, bajo GPL, etc...). No obstante, se valorara
que todo el contenido sea original
Para crear los contenidos, se puede usar cualquier software del
que se disponga, siempre y cuando no vulnere las siguientes
normas:
= No se puede usar ningun software que esté implementado
a medida para la competicién (como un editor de mapas o
similar)
= No se puede usar ningun software de creacién de juegos
(como RPGMaker)
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» No se puede usar ningun motor de juego (como Quake,
Irrlicht, ...)

« Se pueden utilizar paquetes de graficos, de efectos y/o de musica,
siempre y cuando quede reflejado (ver Requisitos del juego) y se
cumpla con los derechos de autor de los mismos (ya sean
freeware, shareware, bajo GPL, etc...). No obstante, se valorara la
utilizacion de contenido original

+ Se puede usar toda la documentacién, excepto la que suponga
codigo explicito (no hacer Copy&Paste de un tutorial u otro cédigo
vuestro o ajeno previo a la competicion)

El proyecto que se presente debe tener (cémo minimo) los siguientes
elementos:
e Nombre
e Intro o, en su defecto, «splash image»
+ Menu principal
« Configuracidon/Opciones: como minimo, configuracién de teclado.
Otras opciones, como «windowed» o «fullscreen», son opcionales
« Créditos: deben salir los autores, sus mails, las referencias a
material de terceros que se hayan utilizado (librerias, pack
graficos, etc...) y el logo de la campus
« Dos niveles completos, asi como la transicion entre ambos
niveles, y una pantalla, tras el ultimo nivel, que indique la
participacién de dicho juego en la competicion

Con estos elementos y el énfasis en la presentacidén grafica, se pretende
que el juego tenga un nivel de acabado mas profesional.

La competicidon estd planteada con el espiritu de potenciar la creacion de
videojuegos y el trabajo en equipo. La lucha contra el tiempo, de la cual
tanto se ha escrito, es una forma de ponernos a prueba a nosotros
mismos, intentar sacar lo mejor. En base a esto mismo, no se van a
llevar a cabo politicas especificas de busqueda de tramposos, pues se da
por supuesto que la gente que participe, lo hard por las razones
expuestas. No obstante, si se hara un seguimiento a diversos niveles,
para potenciar la competicién y permitir al resto de campuseros, el
seguimiento de la misma. Las acciones son:
« Cada grupo creara un weblog donde anunciard su proyecto e ira
publicando capturas y comentarios del desarrollo y su avance
(una especie de cuaderno de bitacora). Los demas participantes y
el resto de campuseros, podran aportar comentarios, criticas o
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sugerencias. La interaccién entre todos y el enriquecimiento
reciproco es otro de los objetivos de la competicion

Todos los weblogs estaran publicados en el foro

Cada dia, en una hora a pactar, un representante de cada grupo
deberd acudir a la zona de coordinadores y mostrar los avances
realizados. También se dejard una copia del cédigo fuente
utilizado, un conjunto de capturas de pantalla y un fichero
histérico (a modo de bitacora)

Las dudas que surjan podran ser consultadas a través del foro. Si
se consultan directamente con uno de los coordinadores, en
funcidn de su tipologia, tanto la pregunta como la respuesta seran
trasladadas al foro

El proyecto debera ser entregado antes de las 19h del 28 de Julio. La
entrega se realizara en la zona de coordinadores, mediante un CD (o
DVD), con los siguientes contenidos:

Ejecutable del juego
Caddigo fuente
Fuentes del material utilizado (.fla, .psd, ...)
Memoria del proyecto, que incluira los siguientes apartados:
» Portada con el nombre del proyecto.
= Hoja con el hombre y contacto de los miembros del grupo
(mail y puesto de mesa)
= Indice
= Resumen de un parrafo del proyecto
» Instrucciones de instalacién
» Instrucciones de uso
» Justificacién de disefio y de las decisiones tomadas
= Guidén o historia del juego
* El log histérico (o cuaderno de bitacora), con capturas de
las diferentes fases del proyecto
» Conclusiones del proyecto (qué ha parecido la experiencia,
problemas que hayan podido surgir, sugerencias para la
competicién, ...)
En caso de haber utilizado material de terceros, como librerias o
paquetes de cualquier indole, se deberan entregar las fuentes de
las mismas y afiadir, en la memoria, un apartado sobre como se
han utilizado
En caso de utilizar una plataforma diferente de Windows, se
deberda aportar un emulador para dicha plataforma

Los grupos seran apuntados en una lista por orden de entrega, y el
sabado, a partir de las 12h, presentaran al jurado su proyecto,
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comentando todos aquellos detalles relevantes que éste debera tener en
cuenta para valorar correctamente el proyecto. La duraciéon de las
presentaciones no podra superar en ningln caso los 5 minutos. La
presentacion se hard en el cubo del Area, en uno de los equipos de los
responsables. En caso de que la plataforma sea diferente de Windows y
no exista emulador, el grupo traera uno de sus equipos.

El jurado tendrd en cuenta los siguientes criterios de cara a evaluar los
proyectos presentados:

« La exposicion del proyecto

+ La originalidad del proyecto y de los elementos que lo conformen

+ La usabilidad

« La innovacion tecnoldgica

e La calidad del producto final

e La creatividad

« El guion

« El grado de optimizacidn técnica

« El grado de dificultad

Cada miembro del jurado escogera 3 proyectos para cada criterio,
ponderandolos con 1, 2 y 3 puntos respectivamente. La suma de todos los
puntos obtenidos nos indicara el proyecto ganador. En caso de empate, el
premio sera dividido entre los ganadores. Se contempla la posibilidad de
otorgar premios especiales.

El jurado estara formado por los siguientes integrantes:
« Andrés Fernandez, Profesor de la Universidad Ramon Llull - La Salle
« Jesus Alonso, profesor de la Universidad Politécnica de Catalunya
« Joaquin Perez, Profesor de la Universidad Europea de Madrid
+ Miguel Angel Expésito, representante de la Campus Party
« David Font, representante de Stratos (Punto de Encuentro de
Desarrolladores en Internet) )
« Richard Hebert, coordinador del Area de Desarrolladores
« Alex Arafid, Director de I+D de TwenTIC, SL ]
+ Varios miembros de empresas colaboradoras del Area

La decisidon del jurado sera inapelable.
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El sabado 29 de Julio, a partir de las 22h, se celebrara en el cubo del area, la
gran fiesta de despedida, que incluira el fallo del jurado y la entrega del/os
premio/s, que consistiran en:
e 1r Premio: una beca completa para el master MCDE otorgada por la
Universidad Ramon Llull - La Salle (valorada en 9000 €) y 1500 €
e 29 Premio: 1000 € y un lote de productos
e 3r Premio: 500 € y un lote de productos

Ademas, se otorgara un premio especial del publico al proyecto mas votado en
el foro, que consistird en un viaje en tren a Paris.

Los derechos de autor pertenecen a los creadores de las respectivas obras. No
se podran utilizar ni distribuir los juegos sin el consentimiento explicito del
autor/es del videojuego. El cddigo fuente entregado a la organizacion para la
evaluacidon no serd empleado en ningun caso para fines distintos de los
propuestos en esta competicion.

No obstante, Campus Party se reserva el derecho de utilizar los juegos como
herramienta de difusidén o propaganda.

Los proyectos podran ser descalificados en los siguientes casos:
* Cualquier incumplimiento de las normas establecidas o conductas no
deportivas
- El intento de sabotear los sistemas informaticos de soporte de la
competicién



