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1. INTRODUCCIÓN.

a) ¿Qué es el Astrologix Pitboss Tournaments (APT)?

El APT es un torneo multijugador de Civilization IV – Beyond the Sword basado en el tipo de partida Pitboss. Básicamente se trata de una serie de partidas pitboss albergadas en el servidor de Astrologix (el conceptor de la idea y de este reglamento, cuyo email es  astrologixapt@gmail.com) que se proponen en el foro hispanoparlante de Apolyton, conocido tradicionalmente como el Spanish Civilization Site (SCS). A partir de Octubre de 2008, cada año, se crean 3 nuevos pitboss APT, en los que se pueden inscribir los jugadores del SCS siempre que cumplan una serie de requisitos. El torneo está destinado a jugadores que compiten, en tanto que individuos, no sólo para ganar las partidas en las que intervienen, sino sobre todo para acumular puntos en la clasificación individual del Campeonato anual APT. Los pitboss APT se juegan exclusivamente entre humanos, aunque en caso de ausencia momentanea se admite que un jugador pueda ser reemplazado por la IA (Inteligencia Artificial). Además, dadas las características de la expansión Beyond the Sword, puede ocurrir que un jugador cree una o más colonias, que por definición, también serán gestionadas por el ordenador. En el APT no se contemplan las victorias conseguidas por alianzas de jugadores, ni las partidas por equipos de varias civilizaciones, de ahí que las reglas traten de imponer un estilo de juego que refleje lo mejor posible las calidades individuales de cada jugador.

Cada partida se divide en mangas de un determinado número de turnos, al final de las cuales se comparan las puntuaciones en score de los jugadores, a los que se les atribuyen puntos APT en función de ellas, que cuentan en la clasificación general del campeonato. 

El torneo está abierto a que otros jugadores alberguen pitboss en sus máquinas que puedan contar para el Campeonato APT. Sin embargo, para que esas otras partidas sean admitidas, deberán cumplir requisitos de estabilidad, perennidad y respeto de la filosofía individual del APT. Según sean las caracteristicas de las partidas propuestas, se acordará, antes del comienzo de las mismas, las puntuaciones APT que podrán otorgar sus mangas.

Históricamente, hasta Octubre de 2008, el SCS sólo ha propuesto un campeonato monojugador, el de los Progressive Games (PG), que son en parte inspiradores del APT y de este reglamento. Por ello, la participación a los PG y la clasificación CivELO de los mismos, se admiten como criterios parciales para la admisión de jugadores a la participación en los pitboss APT. De esta manera, los dos campeonatos del SCS quedan interrelacionados.

Además, nuestro agradecimiento va a todos los foreros del SCS que han aportado y aportarán ideas para mejorar el APT! Mención especial a Manolo, cuyo mod es aplicado en estas partidas!

b) ¿Quién puede y dónde jugar un Pitboss APT?

Todos aquellos que tengan Civilization IV : Beyond the Sword (BTS) instalado en su ordenador y puedan conectarse a una partida por internet, son jugadores potenciales de un Pitboss APT. Basta con que tengan instalados la versión BTS y el mod con los que se haya acordado jugar la partida y muchas ganas de divertirse midiéndose con jugadores humanos. Para inscribirse es indispensable haber leido en su totalidad este reglamento y aceptar todas las reglas descritas.
Actualmente el Campeonato APT está localizado en el foro que el Spanish Civilization Site tiene en Apolyton:  http://apolyton.net/forums/forumdisplay.php?s=&forumid=160.

c) Clasificacion
La clasificación general se establece en contínuo, según van avanzando los pitboss APT. Llegados al 31 de Diciembre, se designa al Campeón APT del año en cuestión. No obstante, los resultados no se borran a final de año, sino que forman la base para el campeonato del año siguiente.

A cada final de año se dan trofeos y se organiza el Masters APT en el que participan los 7 mejores clasificados.
d) Frecuencia de los pitboss APT

Cada 4 meses se lanza un nuevo pitboss APT. Estos se juegan todos los dias del año, exceptuando los de ausencia del albergador (en general 4 semanas en verano (del hemisfério norte) y algunos días más durante el año, donde puede estar incluido el largo puente navideño). Como ya se ha dicho, la duración de los turnos es por defecto de 24 horas (algo más en tiempo de guerra). Por lo tanto los jugadores que no puedan seguir ese ritmo deberán renunciar a inscribirse. Un paliativo a breves ausencias momentáneas e imprevistas son los sustitutos y la automatización programada de movimientos por algunos turnos.

Los meses de lanzamiento de un nuevo pitboss APT son los siguientes :

1. enero
2. mayo (o finales de abril)
3. septiembre
En enero de cada año se lanza además el Masters APT con los 7 mejores clasificados del año que acaba de terminar.
e) Admisión a un pitboss APT

Las plazas se asignaran según este orden de prioridad :
1- He terminado un pitboss. 
2- Estoy jugando un pitboss, no tengo problemas en mantener el ritmo y no soy a menudo el último en jugar el turno.
3- He terminado un pbem.
4- Soy un asíduo de los Progressive Games.

En caso de exceso de candidatos y de empate en alguna de estas categorías los criterios serán por este orden : 1. mejor clasificación APT / 2. Mejor CivELO / 3. veteranía en el foro. Si se ha jugado sólo en pitbosses donde se ha sido eliminado o se ha abandonado tempranamente, se pasa a las categorías siguientes. Si se ha abandonado un pitboss sin avisar o sin motivo convincente, si se han recibido más de dos advertencias del administrador o si se ha sido expulsado de un pitboss, no se retiene la candidatura. Estas partidas están también abiertas a novatos en el foro, pero se espera de ellos que tengan un cierto nivel (que hayan ganado alguna partida BTS en nivel Noble contra el ordenador), que estén muy motivados para jugar contra otros jugadores humanos y que sean capaces de mantener la regularidad exigida. Sólo por probar "cómo es un pitboss" no es criterio suficiente para inscribirse.

f) Sustitutos y reemplazantes
Una partida dura año y medio por lo menos y por tanto será inevitable el que se necesiten sustitutos durante ciertas epocas. Para evitar problemas se aconseja a cada jugador disponer de un sustituto desde el lanzamiento del juego.

Si un jugador tiene que dejar la partida definitivamente por motivos justificables, los puntos conseguidos hasta el abandono le quedan adquiridos. Su reemplazante contabiliza los puntos siguientes sea cual sea la situación en que se hace cargo de la partida.

Si dos jugadores comparten civ (el principal y el sustituto, o bien dos que jueguen en equipo (con la misma civilización) desde el principio), se puedan repartir los puntos ganados según acuerdo entre ellos. Pero en estos casos el porcentaje de puntos APT a atribuir a cada uno de ellos debe ser declarado al administrador al comienzo de la partida y ser renovado al comienzo de cada manga.
Si un jugador abandona la partida sin tener sustituto, el administrador lanza la búsqueda de un nuevo jugador reemplazante, preferentemente un clasificado APT.  En caso infructuoso, la civilización se deja bajo control de la IA.

Obviamente, no se admite que un jugador sea a la vez sustituto de otro jugador en la misma partida, salvo si el primero ha sido ya eliminado y con tal que ello no suponga una ganancia de puntos APT importante ni que los conocimientos adquiridos ya en la partida por el primero supongan una ventaja suplementaria para el segundo. Esto se juzgará de caso en caso.

2. FUNCIONAMIENTO DE LOS PITBOSS APT

a) ¿Cómo se juega un Pitboss APT?

Un Pitboss APT se juega de manera similar a cualquier otro pitboss de turnos simultáneos, con las diferencias que, por un lado existen reglas especiales con el fin de favorecer la victoria individual y prohibir la victoria a una alianza, y por otro se aplica un mod que regula la entrada a la partida en caso de guerra, con el fin de evitar el "doble turno". Además, como quiera que estas partidas forman parte de un campeonato, se establecen mangas para comparar periódicamente los scores de los jugadores e ir produciendo las puntuaciones APT que irán engrosando la clasificación general. Los pitboss APT principales (los albergados por Astrologix) están previstos para 18 jugadores humanos. En el momento en que un jugador consigue una de las victorias admitidas, la partida se para y se comparan los scores a partir del segundo jugador para establecer la clasificación final. A mayor score, mayores son los puntos APT conseguidos. Son especialmente premiados los 9 mejores jugadores de cada manga, y los tres primeros de la manga final (incluido el ganador, que no tiene por qué ser el que tenga mayor score final), reciben puntos de bonificación APT.

b) Configuración
El organizador configura la partida. Teniendo en cuenta que los mapas enormes con 18 jugadores pueden dar lugar a algunas posiciones de salida muy desfavorables, para evitarlo en la mayor medida posible sólo se eligen ciertos tipos de mapas. Estos se escogen sucesivamente, por rotación, en la lista siguiente :

1.-Archipielago con continentes tortuosos, clima tropical.
2.-Shuffle
3.-Fractal 
4.-Pangea
5.-Hemisférios, continentes tortuosos, islas, 4 continentes
6.-Big and Small, continentes enormes, islas, zona de islas separada. Clima tropical.

Todos los jugadores reciben una civilización y líder elegidos aleatoriamente por el ordenador.

El clima por lo general es templado, el nivel del mar bajo. La época de salida siempre la antigua (-4000 a.C.). La velocidad de la partida es la normal y el nivel puede variar en función del nivel medio de los participantes, pero como mínimo es Monarca. El nivel tiene una incidencia sobre todo en el caso de que una o varias civilizaciones o colonias sean dirigidas por la IA : se trata de que esas civilizaciones no sean demasiado fáciles para las vecinas humanas.

Los turnos tienen una duración de 24 horas, cuando no hay guerras, pero pueden ampliarse hasta a 48 horas si hay conflictos. En algunos casos, el mod puede imponer turnos más largos, pero hay que hacer todo lo posible por evitar esas situaciones.

Dado que el pitboss crea un desfase entre las horas declaradas por el programa y las horas reales, los mensajes de cambio de turno y CivStats indicarán menos horas como duración del mismo. Esas "horas pitboss" corresponden a 24 horas reales, o incluso un poco más. Si fuera necesario, el administrador puede ajustar las horas pitboss sobre la marcha para que se ajusten al máximo a las 24 horas reales.

Como privilegio por hospedar la partida, el administrador tiene derecho a participar en la partida como jugador.

En general se admiten todos los tipos de victorias posibles en el BTS : Por score (llegados al turno 500), por conquista, por dominación, por cultura, por carrera espacial y por diplomacia (ONU o Palacio apostólico), pero para aumentar el interés del campeonato, en alguna partida se puede modificar alguna de esas condiciones. 

En principio, la única opción extra entre las posibles estándar de una partida pitboss es la de "Sin intermediación con tecnología" : es decir que un jugador sólo puede intercambiar las tecnologías que él mismo ha investigado.
c) Conexión, juego y mangas
1º. Los jugadores se conectan a la partida según los datos suministrados por el administrador. 

Los jugadores tienen la obligación de inscribirse a CivStats, la web auxiliar de seguimiento de los pitboss puesta a disposición por un miembro del foro CivFanatics : www.civstats.com (ver Anexo 2).

Mientras un jugador no esté en guerra, se puede conectar tantas veces como quiera en un mismo turno.

La primera vez dentro de la partida ir a Detalles (Opciones -> Detalles o Alt-D) para configurar las opciones de jugador, en particular para indicar al juego el email que es indispensable para recibir los mensajes de cambio de turno.

No hay que olvidar acabar finalizando el turno dando al botón rojo o al Enter, el nombre del jugador se marcará con un * que marca que ha jugado el turno.


Se ruega a todos los jugadores que procuren jugar el turno lo antes posible sin esperar al final ya que cuanto antes jueguen todos antes pasa de turno sin tener que esperar a la duracion limite.
Los jugadores deben abonarse al hilo de la partida para no perderse ningún mensaje de jugadores ni los avisos del administrador. Para ello, arriba de cualquier página del hilo ir a “Thread Tools”:
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Asimismo, deben abonarse al hilo general de las clasificaciones del campeonato.
2°. Funcionamiento del mod en caso de guerra :


-Se establecerá una secuencia de turno donde irá primero aquel bando que finalizo el turno del ataque en primer lugar.
-El segundo bando no podrá entrar en la partida para mover unidades hasta que se cumpla una de dos:


a) El primero haya acabado turno. El mod le permitirá entrar todas las veces que quiera hasta que cierre su turno (estrellita), en ese momento ya no le dejará más.
b) el bando que atacó primero llega a las 24 horas sin jugar.


- Una vez su tiempo agotado, el primer bando ya no podrá entrar en la partida si el otro no lo ha jugado o lo está jugando hasta que se termine el tiempo del segundo bando.

- El jugador que no esté participando en una guerra existente, seguirá teniendo 24 horas para jugar, pero el sistema dará su turno por jugado al final de ese plazo, poniendo una estrella delante de su nick. Pero si los jugadores que están en guerra no han terminado el turno, el que no está en guerra podrá seguir entrando en la partida sin problemas. De esta manera. El jugador que no está en guerra no ralentizará la partida si los que lo están ya han jugado y el tiempo total del turno ha sobrepasado las 24 horas. (ver más detalles en el Anexo 1)

PARA EL BUEN FUNCIONAMIENTO DEL MOD :

1) Cuando se declare una guerra, por favor que se haga dando a finalizar el turno (que salga el *) .... es decir .. que no declare la guerra y se salga sin darle a terminar turno, porque hasta que no termine el turno ese jugador el mod no calcula su posicion en el orden de juego.

Las consecuencias de no dar a final de turno al declarar guerra pueden ser: doble turno del contrario, turnos de 72 horas...

2) No se puede declarar la guerra a alguien que esté online. Hay que esperar a que salga de la partida.
3º. Para comparar los scores de las diferentes mangas, el administrador salva la partida, la para y carga el autosave del turno siguiente al de final de manga. Una vez hecho esto la partida continúa lo más rápidamente posible en el mismo punto en que se salvó.

4º. El organizador tomará los datos de manga y otorgará los puntos APT a los jugadores. Los resultados se harán públicos en breve espacio de tiempo tras el final de la manga. 

5º. La partida se da por terminada cuando uno de los jugadores alcanza una de las victorias admitidas. Si en una partida se llega a una situación de un claro ganador sea cuales sean las acciones de los demás jugadores, por consenso se da también la partida por terminada. Los scores finales de todos los jugadores son contabilizados para la atribución de los puntos APT de la última manga más las bonificaciones al ganador y a los dos siguientes clasificados. 
d) Anonimato

Dado que un pitboss APT forma parte de todo un campeonato, es deseable que la identidad de los jugadores no sea conocida desde el comienzo de la partida, para evitar que un jugador que esté de los primeros en la clasificación APT se haga atacar simplemente por eso desde el comienzo de la partida por otros jugadores deseosos de quitarse de enmedio lo antes posible un competidor "engorroso". Por ello, se aconseja a todos los jugadores hacer lo posible por permanecer anónimos al menos durante toda la duración de la primera manga, y si fuera posible incluso más lejos en la partida. Ahora bien, la publicación de los resultados de la primera manga se hará atribuyendo los puntos a las identidades reales, por lo que el administrador no podrá evitar que participantes atentos descubran quién es quién como consecuencia de la publicación.

Con esta salvedad, se aconseja a todos los jugadores seguir el proceso siguiente para que su anonimáto sea el mejor posible :

- al crear la partida, el administrador envía un email a cada uno de los jugadores, diciéndole que civ le ha tocado y cual es su contraseña CivStats. Está claro que desde el principio de la partida se sabe qué jugadores humanos están jugando. Lo que no se sabrá es con qué civ.

- cada jugador se conecta a continuación con un nick anónimo (que puede ser simplemente el nombre del líder), y se las arregla para conectarse siempre con ese nick.

- cada jugador es responsable de ser anónimo, si se equivoca de nick, el anonimato correrá peligro, pero no podrá protestar. Si tiene algún problema de conexión, procurará notificarlo en el foro de manera que no se descubra cual es su civ, y si no fuera posible, se lo dirá al admininstrador por PM o por email. Se aconseja utilizar el Pitboss Launcher para asegurarse de que cada conexión se hace con el mismo nick (ver más abajo).
- cada cual es libre de ser anónimo o no. El que no quiera serlo no está obligado a jugar al escondite.

3. REGLAS DEL CAMPEONATO APT

a) Reglas especiales de cada partida :

1) Antes de que un jugador tenga la Escritura, éste no puede comunicarse con ningún otro jugador. O sea, no hay diplomacia ninguna. Si hay alguna guerra, no se puede parlamentar ni con el atacante ni con nadie más, sólo luchar. La idea es que al no hablarse el mismo idioma ni tener medios de comunicación escritos, la comunicación con otros es imposible. Por supuesto, se puede proponer la paz por el interfaz del juego.


2) Cuando un jugador posee la Escritura, puede hablar a otros jugadores para proponerles NAP o Alianzas de principio (limitadas como siempre a 40 turnos máximo), sabiendo que NO SE PUEDEN USAR DESCRIPCIONES GEOGRÁFICAS (por ejemplo "yo estoy a tu norte a tantas casillas", etc.) con otros jugadores hasta que no se tiene el Alfabeto. En estos casos, dado que en la pantalla de diplomacia se ven las ciudades que tiene el futuro enemigo, los objetivos de las alianzas se limitan a decir "tu conquistas esa ciudad y yo tal otra". O "le quitas el hierro si puedes", ya que se sabe, en principio, qué recursos posee el adversario. Como corolario, no se puede proceder al reparto de territorios con otros jugadores, ya que éstos implican descripciones geográficas. 


En cuanto a cuestiones estrictamente fronterizas, es decir, de fundación de ciudades muy cerca del territorio del vecino, se admiten negociaciones siempre y cuando la fundación de una de esas ciudades caiga dentro del radio de VISIBILIDAD por fronteras actual del vecino. Esto con el fin de evitar guerras por el único motivo de haber fundado una ciudad demasiado cerca del vecino sin avisarle.

Por supuesto, el que tiene la Escritura puede proponer apertura de fronteras a otros jugadores, ya que la mecánica del juego lo permite. Pero la apertura de fronteras puede ser SÓLO con fines comerciales (crear rutas comerciales automáticas entre ciudades conectadas). En este caso, el jugador que abre fronteras DEBE precisar al otro que no le permite el paso de unidades por su territorio, incluidos los batidores.

3) Cuando se posee el Alfabeto, se permiten las descripciones geográficas para repartir territorio o para precisar objetivos de alianzas, pero no se permite el intercambio de copias de pantallas.

4) Cuando se posee el Papel, se pueden intercambiar mapamundis por el interfaz del juego y se pueden suministrar por email copias de pantalla a otros jugadores.

5) Hasta que al menos un jugador conozca diplomáticamente a todos los demás de la partida, el bando atacante sólo avisará a los agredidos via PM o email, si ya conoce sus identidades, o por la diplomacia de CivStats, si aún son anónimos. Cuando uno conozca a todos, la declaración de guerra se debe anunciar además en el hilo de la partida y se permitirá todo tipo de intercambio verbal o de imágenes en el mismo, siempre que no se contradigan las reglas 1) a 4).

6) Se recuerda que, al configurar la partida, se aplica la opción estándar "Sin intermediación con tecnologías" (sólo se pueden intercambiar las tecnologías que uno mismo ha investigado).

7) Está prohibido revelar a otro jugador, ni por alusiones, la tecnología que uno mismo está investigando ni hacer planes comunes de investigación. Asímismo, está prohibido coordinar el espionaje, en cuanto a tecnología se refiere.

El único caso en que esto se permite es cuando se cumplen simultáneamente estas dos condiciones:
a) El jugador que revela al otro lo que está investigando, o lo que está espiando, tiene él mismo una de estas dos tecnologías: Fascismo o Comunismo
b) Los dos jugadores están unidos por una alianza militar. Es decir, que ya han declarado la guerra a un tercero.

Esta regla se aplica igualmente a las relaciones entre señor y vasallo, aunque esta claro que en este caso el señor sabe lo que investiga su vasallo. Como corolario, está prohibido coordinar el espionaje con vecinos de "buen rollito". Lo que no prohibe tener un buen espionaje y saber lo que investiga un vecino.

Evidentemente, tampoco se puede anticipar una tecnología por otra que todavía NO ESTÁ INVESTIGADA, incluso aunque no se nombrase de la que se trata. Eso equivale a coordinar la investigación. Y también a asegurarse la primacía de un intercambio antes de tiempo.

Otro corolario a la regla es que no se pueden contraer deudas puras en el tema de las tecnologías. Siempre hay que dar algo investigado por algo investigado, o por recursos, o por algo concreto, pero no dar sin más y dejando una deuda pura al otro.  Y tampoco vale "regalar" una tecnología, dejando por entendido que el otro contrae una deuda. Si hay regalo, tiene que ser puro, dejando claro al otro que no debe nada. 

Lo que si está permitido es redondear un intercambio con una deuda en probetas o en oro o en algo equivalente, en el caso de que el valor de las tecnologías intercambiadas no sea el mismo.

Los suministros de recurso o de oro, sea cual sea el motivo (deuda o no), no pueden exceder los 40 turnos. Como corolario, los suministros de recursos "vitalicios" están prohibidos.

Ejemplos de lo que no hay que hacer con el espionaje : 

Por ejemplo, no se puede decir al vecino : "espíame a mi y así sabrás lo que yo estudio, para que tú estudies otra cosa". O también : "yo espio a fulanito y tú a menganito"
Eso es coordinación del espionaje.

También viola las reglas decirle a otro lo que por espionaje se ha descubierto que estudia un vecino.

En resumidas cuentas, mientras que uno mismo no tenga Fascismo o Comunismo, el espionaje tiene que ser un asunto estrictamente personal y no se puede decir nada a nadie al respecto, ni por alusiones. Después de poseer una de estas tecnologías, el espionaje sólo se puede coordinar en el marco de una alianza. 

8) Está prohibido concluir alianzas para toda la partida. Hacerse vasallo de alguien con el fin de que el señor gane por dominación está prohibido. El vasallaje no puede convertirse en un sucedaneo de alianza, solo puede producirse por razones realistas (peligro evidente de eliminación por un tercero o capitulación). Obviamente, está prohibido regalar ciudades a otro jugador con el fin de que aumente su territorio para ganar por dominación o para que aumente su número de votos en las votaciones de la ONU o del Palacio Apostólico. Cada jugador debe jugar para ganar individualmente e intentará por todos los medios mejorar su propia situación, como lo haría en una partida contra el ordenador. Cada jugador se compromete a jugar la partida hasta el final, aunque ya no le quede ninguna esperanza de victoria.
9) En caso de conquista de una ciudad, ésta no se puede arrasar si justo antes de ser tomada tiene una población superior a 8 habitantes.

10) No es posible declarar vencedora a una alianza. Es decir sólo un jugador será declarado vencedor de la partida. Esta regla tiene como objetivo impedir las alianzas definitivas de fin de partida. Lo que no quiere decir que se prohiban las alianzas. Pero éstas serán siempre de circunstancia y limitadas en el tiempo por pactos y objetivos concretos realistas. Por ejemplo, la conquista de tal ciudad o el bloqueo marítimo de tal otra o el control de tal o cual recurso. O cerrar fronteras con tal civ durante x turnos durante la guerra a otra civ. En cada alianza tiene que estar claro lo que ganará concretamente cada uno de los aliados con ese pacto. Un jugador no puede simplemente aliarse a otro(s) "porque somos amigos" o por acabar con la hegemonía del primero en score. El objetivo debe poder realizarse en un plazo máximo de 40 turnos. La alianza queda sin valor al alcanzarse el plazo o el objetivo de la misma y los jugadores podrán declararse la guerra inmediatamente sin que ninguno de los ex-aliados pueda ser visto como un traidor por los demás. Al firmar una alianza, siempre se dará el número de turno/año de vencimiento, o sea, el turno/año en que dejará de ser vigente, se haya o no alcanzado el objetivo de la misma. Sólo entonces se podrá renegociar. Si durante la alianza, uno de los jugadores alcanza la victoria de la partida (lo que en principio no debería suceder), sólo ese jugador será declarado vencedor de la misma. Por supuesto, ninguna alianza puede tener como objetivo directo el ganar la partida. La única excepción a favorecer a otro jugador para que gane la partida es con ocasión de las votaciones del Palacio Apostólico o de la ONU.
Con otras palabras, una alianza significa hacerle daño a otro de una manera que se pueda realizar concretamente y que termine siendo un beneficio cuantificable para los aliados. Es decir, acciones que uno no podrá conseguir sólo y que necesitas que al menos otro te ayude a realizar tu plan, que en ese momento se convertirá en un plan conjunto. Sólo en ese marco se podrá además colaborar tecnológicamente (con la salvedad Fascismo/Comunismo expuesta en la regla 2).
Si dos o más jugadores están en guerra coordinada contra un tercero o contra otro bando, sin haber concluido una alianza formal como descrita aquí arriba, cualquiera de estos jugadores podrá firmar la paz por separado y retirarse de esa guerra sin que se le pueda reprochar nada. Incluso podrá atacar a alguno de sus “ex-colegas” cuando le plazca, a menos que entre ellos exista un NAP. Una guerra de este tipo NO da derecho a coordinar ni la investigación ni el espionaje, aunque se tengan las tecnologías requeridas.

Ejemplo de alianza con coordinación de investigación : 
Pregunta : "¿puedo (llegado ya a mi poder el comunismo, etc, etc) decirle a quién sea que estoy investigando esto y proponerle un trato que no sobrepase los 40 turnos para que él investigue el industrialismo mientras yo investigo la biología (por poner un ejemplo)?
No veo la alianza aquí, sí un acuerdo comercial como otro cualquiera."

Respuesta : "No, no puedes!

Lo que podrás hacer es decirle por ejemplo. "Vamos a aliarnos con el fin de agrandar nuestro territorio a costa de fulanito, que está muy fuerte en nuestro continente. Ataquémosle, tu por el norte y yo por el este. Mi objetivo será conquistarle las ciudades A y B y tu objetivo la ciudad C y quitarle el recurso Z. Para ello tenemos 40 turnos como máximo. Al mismo tiempo, coordonemos la investigación para obtener tal y cual tecnología mientras dure nuestra alianza dentro de ese plazo."

A esto yo lo llamo una alianza muy concreta, con objetivos claros para los dos y con una colaboración tecnológica. Ambos lo están haciendo para mejorar su situación en la partida, por separado, aunque momentáneamente hayan juntado sus acciones. Al cabo de los 40 turnos (o antes, si han conseguido el objetivo de la alianza), ambos tienen que juzgar la situación de nuevo, por separado, según sus exclusivos intereses personales para ganar la partida. Incluso si no han conseguido el objetivo durante esos 40 turnos, en función del resto de la partida, pueden decidir que renovar la alianza no les interesa, o incluso que lo que más les interesa (a cada uno por separado), es hacerse inmediatamente la guerra el uno al otro !!
11) Los pactos de defensa mútua (PPM) pueden ser públicos (mediante el mecanismo del juego) o secretos, pero siempre limitados en el tiempo. Lo mismo ocurre con los pactos de no agresión (NAP o PNA). Se admite un máximo de 40 turnos para esos pactos secretos. La renovación automática está prohibida. Siempre será necesario renegociar al vencimiento. O sea, que no se admite el preaviso. Como consiguiente, no se puede firmar un NAP futuro durante los turnos de un NAP en curso. No es posible tampoco firmar un NAP en el transcurso de una alianza militar con el mismo jugador (en previsión del final de la alianza). En el momento en que se acuerda una alianza militar, si había un NAP entre los dos jugadores, éste queda anulado. Al firmar un NAP, siempre se dará el número de turno/año de vencimiento, o sea, el turno/año en que dejará de ser vigente, que es cuando se podrá renegociar. Esto dará todo el sentido a los ataques por sorpresa. Por supuesto, está prohibido decir a un vecino cosas como "no te voy a atacar nunca". En ningún caso, una deuda de recurso o de oro, implicando x turnos, se puede asimilar a un NAP. El que acepta que una deuda le sea pagada en x turnos da por sentado que su deudor le puede declarar la guerra en cualquier momento (quedando la deuda cancelada). 
Los NAP son en principio inviolables. Esto quiere decir que los firmantes pueden tener confianza absoluta en que el otro no va a atacarle durante el periodo establecido. De lo contrario, el jugador que lo viola se ve manchado en su reputación por el resto de la partida y puede que también en futuras partidas, lo que no es recomendable en este campeonato. Sólo hay una excepción en la que un NAP puede ser revocado legalemente. Esto es cuando existe un PPM público (en “duro” en el juego) entre uno de los dos firmantes del NAP (A y B) con un tercer jugador (C). El PPM puede establecerse legalmente antes o después de la firma del NAP. Por ejemplo, hay PPM entre B y C. Si A ataca a C (con quien no tiene ningún tratado), el mecanismo del juego hace que B ataque a A. En este caso no ha habido violación directa del NAP por ninguna de las partes y ninguno de los dos puede ser visto como traidor. Pero el NAP queda definitivamente anulado. Ni que decir tiene que NAPs y PPMs han de firmarse con mucho cuidado por las implicaciones que ambos tienen en la situación internacional.
12)  MARCA DE FINAL DE PARTIDA

Con el fin de evitar malentendidos, se declara fase FINAL DE LA PARTIDA el momento en que 

· Tres jugadores han construido el Proyecto Apollo 

ó

· Un jugador ha conseguido tener TODAS las tecnologías

A partir de ese momento, se anulan las alianzas y otros acuerdos en curso, es decir, es como si su vencimiento se hubiera adelantado. Y no se pueden volver a firmar nuevos acuerdos hablados (alianzas, NAP y MPP). Ello no quiere decir que si había guerras, éstas tendrán que pararse. Podrán continuar, pero sin ningún tipo de coordinación entre los beligerantes del mismo bando. Cada uno de ellos sigue "por libre".


Por otro lado, se prohibe en la fase final de la partida todo tipo de diplomacia hablada entre jugadores. Los intercambios de recursos, oro, tecnologías, etc., pueden seguir haciéndose, y los pactos de mútua defensa también, pero sólo los que permite el interfaz de la partida SIN AÑADIR ningún comentario al otro jugador. Tampoco se permite comunicarse por email con otros jugadores, ni el envío de copias de pantalla, evidentemente.

Con otras palabras, a partir de la marca de FINAL DE PARTIDA, todos los jugadores juegan estrictamente en plan individual, como si estuvieran jugando sólos contra el ordenador.
13) Los vasallajes (tal y como se entienden en BTS) siempre serán públicos (mediante el mecanismo del juego) y sólo pueden producirse a partir de que uno de los jugadores tiene el feudalismo. Si un vasallaje por conveniencia en tiempo de guerra (el futuro señor o el futuro vasallo están en guerra con terceros) contradice un NAP o cualquier otro tratado con terceros, el vasallo o el señor podrán ser considerados culpables de traición (lo que puede tener consecuencias psicológicas y prácticas serias para la partida en curso o futuras!). En cambio, un vasallaje en paz o por capitulación está exento de toda culpa para el vasallo, puesto que éste deja de existir como entidad propia y para el señor, puesto que no es él el que empieza una guerra. Un vasallo por capitulación tiene la obligación de cumplir todas las órdenes de su señor, exceptuando la regla 2). Para que exista vasallaje por conveniencia, el señor tiene que tener al menos el doble de ciudades y de territorio que el vasallo (cuyo ejército tiene que ser muy inferior al de sus vecinos).
Aclaraciones sobre el vasallaje en forma de preguntas y respuestas :

En primer lugar, partimos de la base de que un jugador solo accede a capitular ante otro porque está en peligro inminente y “demostrable” de eliminación y que toda ayuda eficaz de otros jugadores se puede excluir en su situación. Por lo tanto, el vasallo acepta que no le queda otra si quiere seguir en la partida. Esto supone que al vasallo le quedan relativamente pocas ciudades y territorio y que tiene un retraso económico, de producción y tecnológico que hacen imposible que en un plazo más o menos corto pueda resistir al ataque que le obliga a capitular. Ante esta situación, el vasallo hinca las rodillas en tierra y suplica la vida a su agresor, que se vuelve su señor. Esto implica que el vasallo se vuelve de alguna manera el esclavo del señor y que obedece a sus órdenes. Pero aún le tiene que quedar alguna esperanza de liberarse, si por ejemplo el señor es atacado por terceros y su territorio se reduce tanto que se cumple la regla de que el territorio del vasallo es superior a la mitad del territorio del señor. Por lo tanto el vasallo renuncia a tener una diplomacia exterior propia, al menos de manera oficial. Los contactos con otras civilizaciones están permitidos, pero de manera secreta. Ahora bien, el vasallo tiene que obedecer a las órdenes dadas concretamente por el señor en los diferentes ámbitos de la partida y no le puede desobedecer aunque esté confabulando con otros enemigos del señor. Pero si no hay orden concreta, no hay obligación. Por otro lado, nada excluye que el vasallo adopte realmente la política de ayudar a su señor en todo lo posible, siempre y cuando se respeten las reglas. De la misma manera, se espera del señor que no tiranice demasiado a su vasallo. Cuanto menos lo haga, menos motivos tendrá el vasallo para confabular contra él.

 

1.  Puede ordenarle el señor  al vasallo que hacer con sus tropas, a quien dárselas o a quien no,  así como darle ordenes para la batalla o a donde moverlas?

Sí, siempre y cuando al vasallo le queden razonablemente suficientes tropas propias con las que poder defenderse de agresores potenciales en función de la situación, que examinarán conjuntamente señor y vasallo. El señor tiene la obligación de prever la defensa del vasallo en caso de ataque y no le puede obligar a desguarnecerse temerariamente. En caso de guerra, el señor puede ordenar al vasallo cómo conducirla, qué ciudad atacar, etc.

 

2. Puede pedirle un señor al vasallo una tecnología, o decirle que le vende tal tecnología a X precio y el vasallo estaría obligado a aceptar?

Si, el señor puede exigir las tecnologías del vasallo, pero no más de una por turno. Puede venderle tecnologías, pero no a precios abusivos. 

 

3. Si es un vasallo en era moderna cuando se tiene comunismo o fascismo,¿ le puedes decir que tecnología quiere que investigue como con la IA?

Solamente si el señor, y por lo tanto el vasallo, están en guerra contra otros jugadores. En este caso se asimila el vasallaje a una alianza contra tercero. Pero si no hay guerra no puede haber coordinación.

 

4. El señor puede decirle al vasallo donde puede colonizar y donde no, y que tierras ocupar?

 

Sí, pero el vasallo tiene derecho a defenderse de los bárbaros, a conquistarles sus ciudades y a quedárselas.

5. Podría un señor exigir un trato de recursos, o que le pase un recurso, o un GP?

Si, el vasallo está obligado a negociar sus recursos prioritariamente con el señor, que puede exigir la gratuidad, incluso si fuera el único recurso del vasallo de un tipo dado. El vasallo puede en principio negociar sus recursos excedentarios con otras civilizaciones, siempre y cuando el señor no le prohíba hacerlo con su rival principal. En este último caso, el vasallo puede decir claramente al otro jugador que es por orden del señor que no puede hacer el trato. 

El señor puede exigir al vasallo que le pase sus GP producidos, siempre y cuando le compense de alguna manera equivalente (por ejemplo con un GP propio o con tecnologías o con oro), pero no puede obligarle a producir GP de tal o cual tipo para él. El señor puede exigir que el vasallo le declare cuándo va a producir un GP. El vasallo no puede negociar o ceder sus GP a otras civilizaciones, salvo con el consentimiento del señor.

El señor no puede exigir al vasallo que le pase su oro sin compensación equivalente (tecnologías, recursos,…) al precio actual del mercado.

 

6. Si un vasallo conquista una ciudad de un tercero, o bárbara, podría exigirle que se la pase o se la cambie por algo?

Las ciudades sólo se pueden intercambiar por ciudades equivalentes y con una lógica geográfica. No se pueden comprar ciudades al vasallo. Las ciudades conquistadas por el vasallo en el marco de una guerra se convierten en propiedad del vasallo, a menos que se restituyan al enemigo para obtener la paz. En este caso evidentemente el que negocia es el señor.

 

7. ¿Hay alguna diferencia en cuanto a control del vasallo si el vasallaje no fuera por capitulación?, no en cuanto a la duración, si no al control

Hay diferencia. Un vasallaje por conveniencia cuando se está en guerra con otro jugador (en este caso el vasallaje no debería  contradecir ningún NAP o tratado en curso) o en tiempo de paz se puede producir sólo si el vasallo se siente muy amenazado, habiendo reales indicios de eliminación por otro jugador y sin posibilidades eficaces de defensa. Por ello, se acoge a un señor, pero en este caso hay una negociación entre ellos en el momento de entrada en el vasallaje. Se parte del principio de que en este caso el vasallo y el señor tienen buena relación de confianza entre ellos, y por lo tanto funcionan amigablemente, pero respetando las reglas generales y las del vasallaje. En ningún caso un vasallaje por consentimiento puede funcionar como una alianza disfrazada. El vasallo sigue siendo vasallo y el señor, señor. Sin embargo, después de 10 turnos de vasallaje, el vasallo puede romper las cadenas y volver a ser un estado libre. El vasallaje por conveniencia tiene que ser públicamente anunciado en el foro (o entre los jugadores implicados geográficamente si todavía no se verifica la regla de la comunicación pública) y los demás jugadores pueden oponerse a ese vasallaje si estiman que no se cumplen las reglas. Si hay litigio, el administrador decide.

 

 8. Si un vasallo incumple lo a que su señor le está permitido ordenarle. ¿Le pasaría algo al vasallo por incumplir?

Se le penaliza de 1 a 5 puntos APT por orden no cumplida, según la gravedad y las consecuencias para el señor. En casos muy graves se puede llegar a la expulsión. Arbitro: el administrador.

 

9. ¿Qué pasa con un señor y un vasallo cuando llega la marca de final de partida? ¿Podrían hablar para darle órdenes? O ¿qué opciones de control tendría llegado ese momento? 

La marca de final de partida no modifica en nada las relaciones entre señor y vasallo, aunque, por supuesto, sí las del vasallo con los demás jugadores. Éste ya no puede seguir relacionándose con otros jugadores salvo por medio de los comandos del interfaz, sin palabras.
14) En caso de victoria de un jugador que tiene vasallos, sólo el señor será declarado vencedor de la partida. Un vasallo puede ser declarado vencedor por cultura, diplomacia o nave espacial. En una votación diplomática, el vasallo tiene la obligación de votar lo que le ordene su señor, salvo si puede votar por sí mismo.
15) En caso de sustitución de un jugador por la IA, sus adversarios humanos no pueden ni comerciar, ni intercambiar tecnologías, ni realizar tratados, ni declarar la guerra a la IA, durante los tres primeros turnos del control de la civilización por el ordenador (los jugadores que no respeten esta regla reciben 3 puntos de penalización). 

Todos los jugadores se comprometen solemnemente a respetar el espíritu y la forma de estas reglas. El que sienta que va a jugar con picardia para encontrar "resquicios" para no respetarlas, hará mejor en no inscribirse. Véase más abajo el capítulo de advertencias y expulsiones. 

b) Advertencias, descalificaciones y expulsiones 
- Los jugadores se comprometen a respetar el espíritu y la forma (reglas) de estos pitboss, de jugar con deportividad y renuncian a atacar, insultar o menospreciar a cualquier otro jugador en el hilo de la partida (salvo, naturalmente, si se está roleando, siempre con respeto). En caso de no respeto de estas consignas, el administrador puede advertirles y si el comportamiento se repite y/o se agrava, puede descalificarlos o expulsarlos.
- Está prohibido entrar en la partida más de una vez en el último turno de la manga. En caso de coincidir online con otro jugador en el último turno de la manga, está prohibido proceder a intercambio inmediato de tecnologías, a menos de que ambos jugadores estén en guerra y que dichas tecnologías tengan una utilidad militar evidente. La inobservancia de cualquiera de estas dos reglas será penalizada con 5 puntos APT.
- En caso de que un jugador proponga a otro un acuerdo ilícito, o revele lo que está investigando antes de tiempo, podrá ser denunciado por el otro jugador (con pruebas) al administrador y ser penalizado con una advertencia (cartón amarillo!) y se le podrán  restar hasta 30 puntos APT. A la segunda advertencia (cartón rojo!), además de perder otros 30 puntos, será descalificado. Se aconseja a todos los jugadores que guarden copia de pantallas o emails que prueben las trampas de otros jugadores. Naturalmente, una falsa denuncia será penalizada con la expulsión de la partida y con la imposibilidad de jugar en el siguiente pitboss APT. Todo jugador tiene la obligación moral de rechazar ofertas que violen las reglas y se compromete a advertir al jugador que se las hace de que está en falta y de que no vuelva a intentarlo. Entre todos lograremos que estas partidas sean limpias y dignas de ser jugadas entre personas responsables.

- En caso de ausencia momentánea justificable avisada, sin sustituto y que implique turnos en IA : se restarán 2 puntos APT a la puntuación de manga (si se evidencia que el jugador no ha hecho todo lo posible por buscarse un sustituto) y 1 punto APT por cada turno en IA a partir del cuarto turno de ausencia. Si se evidencia un abuso esta clausula del jugador ausente, para evitar una guerra inminente, entonces se quitarán 10 puntos APT a la puntuación de manga y se recibe una advertencia del administrador. 


- En caso de ausencia sin avisar, se hayan dejado o no turnos automatizados : -1 punto APT por cada turno de ausencia a partir del cuarto turno (se haya pasado o no a la IA por el administrador). Si se confirma el abandono definitivo sin justificación, ni excusa, ni sustituto propuesto por el jugador : -20 puntos APT e imposibilidad de inscribirse en el siguiente pitboss APT.

En ambos casos, si más de 10 turnos de ausencia, el administrador inicia la búsqueda de un sustituto permanente.

- Turnos automatizados: Si se avisa en el foro o al administrador que se dejan turnos automatizados se tiene que decir por cuantos dias. No se tendrá ninguna penalización si se respeta el plazo prometido. Eso si, nada impide a otros jugadores declararle la guerra cuando quieran.

- Si se reciben dos advertencias en un pitboss, por las razones que sean, el jugador queda descalificado y es obligado a abandonar la partida en curso.

- Un jugador descalificado no puede continuar la partida en curso pero mantendrá las puntuaciones obtenidas en las mangas completadas antes de su descalificación. Un jugador expulsado no puede continuar la partida en curso, pierde las puntuaciones obtenidas en las mangas completadas y no puede jugar el siguiente pitboss APT.

4. LISTA DE TROFEOS Y CLASIFICACIONES

a) Distribución de las mangas 

La distribución de los 500 turnos de un juego normal es por defecto la siguiente:

Primera manga : 90 turnos, de 4000 a.C. a 625 a.C.
Segunda manga : 90 turnos, de 600 a.C. a 1200 d.C.
Tercera manga : 90 turnos, de 1210 d.C. a 1800 d.C.
Cuarta manga : 90 turnos, de 1802 d.C. a 1940 d.C.
Quinta manga : 140 turnos, de 1941 d.C. a 2050 d.C.
b) Puntuaciones

Al finalizar cada manga se reciben los puntos APT siguientes:
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- En caso de ser eliminado: 1 punto por la última manga en que se jugó.

- En caso de empate en score de dos jugadores, se atribuye a los dos la puntuación APT correspondiente al rango y se decala de un rango hacia abajo la puntuación del siguiente.

En cada nueva manga se dan nuevos puntos. En caso de victoria final, el ganador recibe una importante bonificación (ver cuadro), mayor cuanto antes se termine la partida. El segundo y tercer jugadores reciben también bonificación. Si el que gana la partida no es el que mayor score tenga, entonces el jugador con el mejor score es considerado segundo y así sucesivamente.

Por ejemplo, un jugador que fuese primero en todas las mangas y que además ganase el pitboss en la quinta, recibiría en total (4x20)+15 + 5 = 100 puntos. Si ganara la partida en la tercera manga, recibiría (3x20) + 45 = 105 puntos.

Los puntos APT se irán sumando a la clasificación general, que se pondrá al día 4 veces por año, en las fechas de control trimestrales. 

Al final de cada trimestre natural se contabilizan los puntos APT obtenidos por los jugadores de los pitboss APT en curso y se añaden dichos puntos a la clasificación. Al mismo tiempo, se restan de la clasificación, los puntos obtenidos en el mismo trimestre del año anterior. De esta manera, los puntos de la clasificación reflejan la participación y la fuerza de los jugadores durante los últimos 12 meses del calendario.

De esta manera los jugadores tienen que "defender" los puntos obtenidos el año anterior para mantenerse en el "top".

Las fechas de los cómputos trimestrales (fechas de control) son:
1 - 31 de marzo
2 - 30 de junio
3 - 30 de septiembre
4 - 31 de diciembre

c) El Masters APT

Al final de cada año, una vez conocida la clasificación general final, se organiza una partida “Masters” entre los 7 mejores clasificados que se juega durante el año que sigue. Si uno de los 7 no se apunta a la partida, se le da la posibilidad al siguiente clasificado, y así sucesivamente. Este pitboss es especial, puesto que, para que se termine en el plazo máximo de un año, se juega con inicio avanzado en la edad contemporánea (175 turnos). Para que los 7 jugadores tengan posibilidades igualadas, se juega en un mapa Hub toroidal, con recursos repartidos equilibradamente y las únicas victorias admitidas son por dominación o conquista. La partida empieza en paz, pero la apertura de fronteras y la diplomacia y los intercambios están prohibidos desde el principio. La civilización común es elegida por el séptimo clasificado. La partida comienza anónimamente, pero en cuanto que todos estén en guerra se levantará el anonimato y las diferentes acciones se publican en el hilo con el máximo de detalles posible. La partida consta de una única manga. De un año al otro y en función de la experiencia adquirida, se podrá afinar esta configuración.
Puntos APT otorgados por el Masters para los tres primeros clasificados en score, que se contabilizan en el año en curso:
1. 40
2. 20 
3. 10

Si la partida termina en el turno 175 sin vencedor, los puntos APT no se distribuyen.
Dado que el Masters se juega durante todo un año, el título se otorga a posteriori. Ejemplo: el Masters 2009 se jugará en 2010 y así sucesivamente.

d) Trofeos

En cada pitboss APT se reciben medallas de oro, plata y bronce.

Se admiten medallas duplicadas de plata en caso de empate en score al final de la partida, en este caso no hay medalla de bronce. En caso de haber varios jugadores con derecho a medalla de bronce, se distribuyen tantas como haga falta.

El jugador que llega primero de la clasificación APT en fecha de cómputo trimestral, recibe una medalla de oro #1 APT. Permanece como poseedor de esta medalla mientras se mantenga en el puesto, de trimestre en trimestre, hasta que le sea arrebatado por otro jugador en un nuevo cómputo trimestral. Un mismo jugador puede obtener varias veces esta medalla con tal de que recupere el puesto de número 1 perdido en algún nuevo cómputo trimestral. 

Al final del año se declara el título anual y se distribuirán medallas de oro, plata y bronce anuales. La medalla de oro en este caso lleva impreso el título correspondiente. En caso de empates se decantan las medallas en función de las penalizaciones recibidas durante el año. A igualdad de penalizaciones o en ausencia de ellas, se procede como en el caso de los trofeos de los pitboss.

Títulos anuales:

Primer clasificado y ganador de al menos un pitboss: Super Campeón.
Primer clasificado pero que no ha ganado ningún pitboss: Campeón.
Ganador del Masters y ya Super Campeón del año (anterior): Super Maestro.
Ganador del Masters y ya Campeón del año (anterior): Gran Maestro.
Ganador del Masters sin ser Campeón o Super Campeón del año (anterior): Maestro.
Los nombres de los jugadores serán recordados en clasificaciones anuales y en un Salón de la fama.

Se harán diversas estadísticas.

5. FAQ
a) ¿Cómo capturo imágenes ("pantallazos" o "screenshots") de la partida para postearlas en el hilo de la partida o para enviarlas a otros jugadores (cuando sea permitido) ?

Con el botón Print Screen de tu teclado. Las imágenes que se van haciendo así de la partida se guardan en la carpeta:

(Documents&Settings)...\Mis documentos\My Games\Beyond the Sword\Screenshots

Para postearlas se utiliza el botón "Attach" que aparece abajo del "Post Replay". Pero su tamaño está limitado a 50 kbs o a 800 pixels máximo de lado. Los screenshots se pueden trabajar con software de tratamiento de imágenes (como el Windows Paint) para entrar en esos límites, pero para no perder calidad también se pueden subir tal cual al espacio "upload" de Apolyton según el método explicado en el punto 6 de este FAQ.

b) ¿Cómo se envian mensajes con la pantalla de diplomacia (F4)?

1- escribir algo en la línea de chat 
2- darle a ENTER para que el texto suba a la ventana superior del chat. 
Este procedimiento vale para cada línea que se quiera subir. 
3- Darle al botón Enviar (el que está debajo de la línea del chat). 

De este modo lo que se escribe llega al destinatario. Si no, se pierde.
c) Voy a estar ausente unos días y no tengo sustituto. ¿Qué hago?
Si se va a faltar unos turnos y no se encuentra ningún sustituto, en caso de emergencia siempre se puede dar a Alt-Q. Esto pasará el control de la civ a la IA hasta que se vuelva a entrar. En este caso siempre que se pueda hay que enviar un mensaje al administrador o dejar un aviso en el hilo de la partida.


Si solo se va a faltar pocos turnos en vez de pasar el control total a la IA siempre se puede no hacerlo y dar ordenes adelantadas a las unidades y/o ciudades. Esto se hace presionando la tecla mayusculas mientras que se da la(s) orden(es) correspondiente(s) (sin soltar shift, se mueve a un punto, se da la orden, se mueve a otro punto, se da otra orden, etc). En la produccion de la ciudad con shift se añaden nuevas edificios a la lista, etc. Se pueden automatizar tantos turnos como se quiera (dentro de un límite razonable), pero hay que advertir cuántos al administrador, para no caer en los casos de penalización.

d) En CivStats pone que quedan 2 horas para terminar el turno y otro jugador con quien estoy en guerra todavía no ha jugado, y el mod no me deja entrar. ¿Cuantas horas tendré para jugar yo?

El mod siempre da 24 horas a cada jugador (son menos "horas pitboss", en general 22,  que son mas lentas que las reales).
 

Si por ejemplo el primer jugador juega después de 8 horas del cambio de turno, CivStats marcará que quedan 14 horas de turno "normales". Si el segundo jugador no juega durante esas horas, entonces el mod añade 8 horas más al segundo jugador para completar las 22 que tiene que tener en total. O sea, que marcará que quedan 14, 13, 12, 11, ...., 4, 3, 2, 1, 0 --> 8, 7, 6, 5, ... 2, 1, 0 --> cambio de turno.

 

El segundo jugador tendrá pues 22 "horas pitboss" en total.
 

Si el primer jugador no juega en absoluto, cuando se acabe su tiempo, CivStats marcará de nuevo 22 horas enteras para el segundo, puesto que antes el mod no le habrá dejado entrar en la partida.
e) A veces no me llegan los mensajes del foro. ¿De qué depende?

Las razones pueden ser problemas tecnicos del foro. Pero cuando no es por eso, la razón es que no se está abonado a los hilos que interesan. 

Para abonarse a un hilo en el que nunca se ha escrito un post, hay que ir a "Thread Tools" arriba del primer post de la página y darle a "Subscribe to this Thread", que abona al hilo y así uno no se pierde ningún mensaje.

Por otro lado, cuando se escribe un post, abajo de la ventana de edición hay un apartado  "Additional Options", y un sub-apartado titulado ""Thread Subscription" con el "Notification Type", que tiene que estar en "Instant email notification". Esto ya de por sí abona al hilo.

ESTE REGLAMENTO PODRÁ SER ADAPTADO, SI FUERA NECESARIO, EN FUNCIÓN DE LAS EXPERIENCIAS REALIZADAS DURANTE LAS DIFERENTES PARTIDAS. EL REGLAMENTO APLICADO AL COMIENZO DE UN PITBOSS APT QUEDARÁ VIGENTE DURANTE TODO EL TRANSCURSO DEL MISMO, A MENOS DE QUE HAYA UNA GRAN MAYORIA DE JUGADORES Y EL ADMINISTRADOR A FAVOR DE ALGÚN AJUSTE DE ULTIMA HORA.

Ultima versión de este reglamento: V1.11 por Astrologix (astrologixapt@gmail.com) /11.02.2010/

ANEXOS

A) FUNCIONAMIENTO DETALLADO DEL MOD DE MANOLO
Manolo nos da las siguientes explicaciones e instrucciones:

Cada jugador independientemente de si está en guerra o no tendra un turno de 24 horas para jugar SIEMPRE. Hay que olvidarse ya del timer general del pitboss, a partir de ahora cada jugador tendrá su timer particular y siempre siempre será de 24 horas, la diferencia es que no todos los jugadores empezarán el turno a la vez.. me explico: Si nadie está en guerra todo es como siempre.

Cuando un jugador declara la guerra fija su posicion ( si juega antes o despues que el) respecto a los jugadores a los que ha declarado la guerra. 

Imaginemos una guera A vs B y otra C y D contra E ( siendo los primeros en el turno A, C y D) :  empezaria el turno con 24 horas para todos ( excepto B y E ) cuando A juegue empiezan las 24 horas del turno de B ( y se le manda el correo pertinente) cuando juegue el ultimo de C o D empezaria el turno de E ( mandandole el email claro). Cuando las 24 horas iniciales terminan los jugadores que estuvieran en paz o bien los de guerra del primer turno que no lo hayan terminado se les pone el * pasandoles turno. Lo mismo se haria con B o E cuando cumpliesen sus 24 horas.

La clave está en que los jugadores siempre tendran 24 horas para jugar su turno y este comenzará cuando el ultimo de los jugadores que esté en guerra con él y juegue antes termine su turno. Si un jugador intenta entrar fuera de turno el pitboss no le dejará. ( lo echará de la partida en cuanto haga el login) 
esta restriccion ya no la tendremos: 
"-En caso de incorporar un nuevo jugador a un bando, este deberá jugar desde el principio según la secuencia reglamentaria."
porque a veces puede resultar imposible de cumplir, no obstante se ruega a los jugadores que en la medida de lo posible intenten agrupar su turno de guerra junto a sus compañeros. 
ME explico : si A juega primero y B segundo y estan en guerra y C va a declarar la guerra a B se ruega que C juegue antes que lo haga B para que A y C vayan primero y B segundo y así evitar encadenamientos.

A cada jugador se le mandará un email detallado cuando empiece su turno. Todo será automatico, no habrá que hacer nada para hacer turnos si no que si no toca simplemente el pitboss no dejará entrar.

B) INSTRUCIONES PARA REGISTRARSE EN CIVSTATS POR PRIMERA VEZ 
1- Ir a http://www.civstats.com/index.php 
2- Arriba a la derecha "Create Account"
3- Crear la cuenta, poniendo una clave personal, y esperar el correo de activación y darse de alta al recibirlo
4- Hacer Log in con la cuenta
5- Ir a la pagina de la partida http://www.civstats.com/viewgame.php?gameid= ??? y en Register your leader! meter la clave indicada por el organizador seleccionando vuestro lider.


La pagina de civstats aun no está preparada del todo para BTS, por lo que hay imprecisiones visuales que no tienen ninguna incidencia en la partida :
- El administrador no puede poner la opcion en civstats de no poder comerciar tecnologias no investigadas por uno mismo ( QUE SI ESTA EN LA PARTIDA ).
- El administrador no puede poner los lideres reales en la parte donde salen las civs con sus colorcitos para el grafico. Se pondrán las mas parecidas posibles que se encuentren para los nuevos lideres de BTS.

Los jugadores que comparten civ deben compartir cuenta, tienen que acordar o crear una nueva o si alguno se registró para otra partida pueden usar esa pero sabiendo que el otro tiene acceso a todas las partidas de esa cuenta.

C) APERTURA DE PUERTO Y DESCONEXIÓN


IMPORTANTE: para que se pueda entrar en la partida simultaneamente se debe tener abierto el puerto que usa el civ...por defecto es el 2056 para tráfico UDP, podeis cambiarlo a cualquier otro en el fichero de configuración (CivilizationIV.ini). Si alguien esta dentro de la partida y no tiene el puerto abierto y otro intenta entrar, no podra hacerlo. También hay que cerciorarse de que no se tiene un cortafuegos que impida la comunicación.

Si la salida de la partida no se efectúa correctamente, la conexión del jugador no se cierra limpiamente, quedando parcialmente activa en el servidor y bloqueando una parte del ancho de banda. Esas conexiones parásitas que el pitboss no logra cerrar  monopolizan progresivamente el ancho de banda hasta que el acceso al juego se ralentiza o incluso se bloquea totalmente. La única solución es parar la partida y rearrancarla, con los inconvenientes que eso puede conllevar (rejugar el turno, vigilancia constante del administrador, etc.).

Para salir correctamente del juego hay que proceder de esta manera :

En Opciones : primero salir al menu principal de BTS, y luego salir del juego con el comando del mismo.

Nunca terminar la partida de otro modo, por ejemplo, los que juegan en modo ventana, no salir dándole a la x de la ventana para cerrarla.

D) COMO INSTALAR EL MOD DE MANOLO

El mod, contenido en el archivo rar, se coloca en la instalación principal de Firaxis, en la carpeta Beyond the Sword\Mods. El camino completo es es siguiente :

C:\Program Files\Firaxis Games\Sid Meier's Civilization 4\Beyond the Sword\Mods

Para la instalación, no teneis más que descomprimir el rar en esa carpeta y listo.

Para jugar, hay que lanzar BTS, ir al menu Avanzado y seleccionar Cargar un mod. En la lista que sale, elegir PitbossMod319 y Aceptar. A continuación BTS se rearranca él solo pero ya con el PitbossMod319 cargado (el nombre aparecerá en la esquina superior derecha de la pantalla de entrada de BTS).

Aunque se llama PitbossMod319, este mod sirve también para jugar los Progressive Games.

El mod se encuentra aqui :
http://www.megaupload.com/?d=J668Q0G7
 
Para lanzar los pitboss, es ideal utilizar el Pitboss Launcher, una utilidad que, con un simple clic, carga el mod, pone el nombre del jugador, la IP, la contraseña de la partida, selecciona la civ y la contraseña de la misma automáticamente.


e) COMO INSTALAR Y USAR EL PITBOSS LAUNCHER

Ante todo hay que bajarse la versión 2.5 para ratón del Pitboss Launcher (PL), en el primer post de este hilo : 

http://forums.civfanatics.com/showthread.php?t=172460
El creador es OverloadUT el mismo que ha hecho el CivStats. Hay una versión sólo para teclado, hecha por otro miembro de CivFanatics, pero por haberla probado, encontré que daba problemas y no la aconsejo.

El principio del PL es muy sencillo. Es un programa que imita los movimientos de ratón (y de escritura en el teclado) que haría un jugador para conectarse a un pitboss. El truco es que hay que indicarle una primera vez todos los pasos en un archivo de configuración y ya para la siguientes veces, el programa lo hace todo él solito. El PL funciona indistintamente en XP y en Vista. Se pueden crear varios perfiles de pitboss, para diferentes partidas, en la misma instalación y cada uno de esos lanzamientos se concretiza en un acceso directo en el escritorio de Windows. Para conectarse a una partida dada, bastará con un doble clic en el icono correspondiente.

El PL es ideal para conectarse anónimamente a una partida sin equivocarse nunca, ya que el perfil memorizado se ejecutará siempre con el mismo nick ficticio para cada partida.

Antes de instalar, conviene conectarse una vez manualmente al pitboss deseado, para tener a disposición todos los datos de conexión. En particular, la contraseña de la civ y el lugar de la civ en la lista de conexión. Por ejemplo, si jugais con los Griegos y estos aparcen en tercer lugar en la lista de las civilizaciones, debereis indicarle 3 al PL.

Instalación :

1) Descomprimir el contenido (3 archivos) de PitbossLauncher2.5.zip en una carpeta creada previamente, por ejemplo en C:\
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2) Hacer doble clic en el ejecutable PitbossLauncher.exe

Lo primero de todo, clic en el botón New para crear un nuevo perfil (profile) de partida. En la ventanita que aparece, dar el nombre de la partida (por ejemplo Zeus) y OK.

[image: image4.jpg]B pitboss L 4 Enter a name

Settings





de este modo tendreis una linea nueva en el campo Profiles, donde aparece el nombre de la nueva partida.
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A continuación se rellenan los campos con los datos de la partida. Para Zeus, tendremos :
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Al darle a Create Shortcut, se crea un acceso directo a la partida en el escritorio de Windows. Clic en OK al mensaje de confirmación en inglés.
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Ahora ya se puede cerrar la pantalla de configuración del PL y simplemente hacer doble clic en el acceso directo ! La primera vez se puede simplemente dar al botón Go! De la pantalla de configuración.

El PL lanza el BTS con el PitbossMod319. Durante todo el proceso NO HAY QUE MOVER EL RATÓN.

Si por lo que sea, hay que volver a editar los datos de conexión de un perfil dado, entonces hay que usar el ejecutable de PL de la carpeta de instalación y no el acceso directo del escritorio.

Problemas

Si hay algún problema de timing durante la ejecución (a veces el PL se ejecuta antes de que BTS se lance completamente y entonces puede haber asincronismos), no hay más que darle a la tecla ESC y el proceso se interrumpe. Si se ejecuta una segunda vez, entonces el BTS ya está cargado en la memoria del ordenador y ya no da problema ninguno.

Si hay problemas sistemáticos de sincronismo, sea porque BTS tarde mucho en lanzarse o sea porque el servidor distante tarda en responder, siempre se puede editar el archivo PitbossLauncher. Ini de la carpeta de instalación y aumentar los valores por defecto de estos parámetros :

SecondsToLoad=10

SecondsToConnect=8

Otras partidas

Siempre que sea con la misma instalación de base del BTS, se pueden crear tantos accesos directos en el escritorio como partidas se tengan.

Otras instalaciones

Si hay varias instalaciones duales, por ejemplo para Gaya y Afrodita (parche 3.17 de BTS con antiguo mod de Manolo), o La Esfinge de Tebas (parche 3.13 de BTS con antiguo mod de Manolo) que no usan el mismo mod que Zeus, basta con hacer tantas instalaciónes del Pitboss Launcher como sea necesario en otras carpetas e indicar manualmente el camino del ejecutable BTS en el archivo PitbossLauncher.ini

Estos son los caminos por defecto, respectivamente para Civ4, Warlords y BTS :

PathToExe=C:\Program Files\Firaxis Games\Sid Meier's Civilization 4\Civilization4.exe

WarlordsExe=C:\Program Files\Firaxis Games\Sid Meier's Civilization 4\Warlords\Civ4Warlords.exe

BTSExe=C:\Program Files\Firaxis Games\Sid Meier's Civilization 4\Beyond the Sword\Civ4BeyondSword.exe

En caso de utilizar los lanzadores de MiTH para Gaya, Afrodita y la Esfinge, no garantizamos que el Pitboss Launcher funcione bien para estas partidas.
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