Aplicación de Habilidades Especiales
	
	PRINCIPALES
	SECUNDARIAS
	COMPLEMENTARIAS 

	GK 
	Mano a Mano
Saque de Puerta
Tiro Libre
Penalti
Esquinas 
	

Líder
	 

	LD-RD
	Barridas
Interceptación
Velocidad 
	
Pase Alto 
	Energía
Juego de Cabeza
Saque de Banda
Líder 

	CD-SW 
	Barridas
Interceptación 
	Pase Alto
Velocidad 
	Energía
Juego de Cabeza
Líder 

	CD-DM 
	 Barridas
Interceptación 
	Pase Alto
Velocidad 
	Energía 
Líder 

	 LM-RM
	Velocidad
Creador
	Interceptación
Pase Alto 
	Energía
Saque de Banda
Esquinas
Líder 

	 CM
	Interceptación
Pase Alto 
	Creador
Velocidad 
	Energía
Líder 

	CM-AM
	Interceptación
Técnicos
Velocidad 
	Pase Alto 
	Energía
Tiro Libre
Penalti 
Líder 

	 CF-AM
	 Velocidad
Técnicos 
	Pase Alto 
Interceptación 
	Energía
Juego de Cabeza
Tiro  Libre 
Líder 

	CF 
	Velocidad
Técnicos
	Penalti
Juego de Cabeza 
	Energía
Pase Alto 
Interceptación
Tiro Libre
Líder 

	 LF-RF
	Velocidad
Técnicos 
	Penalti
Juego de Cabeza
	Energía
Pase Alto 
Interceptación
Tiro Libre
Líder 


    Líder: 

Esta habilidad no mejora el rendimiento de ningún jugador, pero sí levanta la moral de todos los jugadores en caso de que el jugador que la poseé haga una buena actuación, por este motivo recomendamos ponersela a un solo jugador y no gastarlas en 5 o 6 jugadores.
     
  Penalti y Tiro Libre: 

Al igual que con Líder, se recomienda concentrar estas habilidades un un jugador y no en 5 o 6. Los tiros libres siempre los ejecuta un solo jugador, por lo tanto es inútil tener en cancha 5 jugadores con la habilidad Tiro Libre. En el caso de la habilidad Penalti es parecido, pero debido a la definiciones por penales que se dan en los torneos se recomiendan ponerselas a más de un jugador.

  Saque de Bandas y Esquinas: 

En caso de decidir poner estas habilidades se recomienda hacerlo en los jugadores de las bandas y en ningún caso en los delanteros, ya que si ponemos esquinas en un LF, CF o RF, éste estará pateando el corner en lugar de estar dentro del área esperando el envío. 

     Energía: Esta habilidad es complementaria en todos los jugadores de campo, pero especialmete se recomienda ponerla a los jugadores jóvenes, asi su desgaste es menor y su recuperación es más rápida y de esta manera pueden jugar más partidos y subir su habilidad  más rapidamente.
Entrenamientos del Equipo
	     A continuación les mostramos la forma de entrenar el equipo en los diferentes niveles del juego. Debajo de cada cuadro espeificamos las infraestructuras y el personal necesario para poder entrenar correctamente a los jugadores. En negrita están designadas las habilidades más importantes en cada uno de los puestos, como pueden observar en Nivel 4 y en Nivel 5 la resistencia es una de las habilidades fundamentales, esto se debe a que las plantillas no suelen ser muy numerosoas y no siempre es posible rotar el equipo por lo que se hace indispensable intentar evitar el cansancio de los jugadores. En caso de haber conseguido estos objetivos no duden en seguir subiendo la casilla marcada en negrita a cada jugador. 

NIVEL 3:
 

Hab

Ent

Mrc

Reg

Rcb

Res

Pas

Pot

Pre

Gk

100

 

 

 

 

 

 

 

 

Ld, Cd y Rd

60
12

12
5

5
12
10

2

2

Cd/Dm

62
12

12
5

5
12
12

2

2

Lm, Cm y Rm

64

5

5

10

10
12

12
5

5

Cm/Dm

64

8

8

10

10
12

12
2

2

Cm/Am

64

2

2

10

10
12

12
8

8

Cf/Am

61

2

2

8

5
12
8
12

12
Lf, Cf y Rf

53

2

2

8

5
12
2

12
12
     Esta es una tabla teórica y los 2 estan puestos en casillas que no hay que subir aunque solo estén en 2. Realmente solo vale la pena subir las casillas que están en negrita. El 90% de los jugadores que nos tocan en el plantel inicial son de talento muy bajo y si hay alguno de talento 6 o 7 tiene mas de 30 años. Por este motivo recomendamos comprar en primer término el Club Base 1, el Club Base 2 y el Centro Médico 1 así podemos contratar al Masajista1 y al Médico1.

NIVEL 4:
 

Hab

Ent

Mrc

Reg

Rcb

Res

Pas

Pot

Pre

Gk

120

 

 

 

 

 

 

 

 

Ld, Cd y Rd

85
15

15
10

10
15
10

5

5

Cd/Dm

90
15

15
10

10
15
15

5

5

Lm, Cm y Rm

85

10

5

15

15
15

15
5

5

Cm/Dm

90

10

10

15

15
15

15
5

5

Cm/Am

90

5

5

15

15
15

15
10

10

Cf/Am

80

5

5

10

5
15
10
15

15
Lf, Cf y Rf

75

5

5

10

5
15
5

15
15
 

     Para subir los jugadores hasta estos índices no es necesario tener ningún tipo de Entrenador, ya que sin entrenadores los jugadores de campo pueden subir hasta 120 Hab y hasta 15 hab. en cada casilla; el portero sin entrenador puede subir hasta 120 Hab.

NIVEL 5:
 

Hab

Ent

Mrc

Reg

Rcb

Res

Pas

Pot

Pre

Gk

144

 

 

 

 

 

 

 

 

Ld, Cd y Rd

99

  18 
18
10

10
18
15

5

5

Cd/Dm

104
18

18
15

10
18
15

5

5

Lm, Cm y Rm

117

15

10

18

18
18

18
10

10

Cm/Dm

122

15

15

18

18
18

18
10

10

Cm/Am

122

10

10

18

18
18

18
15

15

Cf/Am

104

5

5

15

10
18
15
18

18
Lf, Cf y Rf

99

5

5

15

10
18
10

18
18
 

     Para subir los jugadores hasta estos índices es necesario el Club Base 1, porque sin él no se pueden contratar el Entrenador 1 (permite subir la habilidad todal de los jugadores de campo hasta 144 Hab y hasta 18 hab en cada casilla)  y el Entrenador de Porteros 1 (permite subir la habilidad de los porteros hasta 144 Hab)


 
NIVEL 6:

 

 

Hab

Ent

Mrc

Reg

Rcb

Res

Pas

Pot

Pre

Gk

184

 

 

 

 

 

 

 

 

Ld, Cd y Rd

131
23

23
15

15

20

15

10

10

Cd/Dm

136
23

23
20

15

20

15

10

10

Lm, Cm y Rm

134

15

10

23

23

20
23
10

10

Cm/Dm

145

20

20

21

21

20
23
10

10

Cm/Am

149

10

10

23

23

20
23
20

20

Cf/Am

136

10

10

20

10

20

20
23

23
Lf, Cf y Rf

131

10

10

20

15

20

10

23
23
  

     Para subir a los jugadores hasta estos índices es necesario el Club Base 2 porque sin él no se pueden contratar el Entrenador 2 (permite subir la habilidad total de los jugadores de campo hasta 184 Hab y hasta 23 hab en cada casilla) y el Entrenador de Porteros 2 (permite subir la habilidad de los porteros hasta 184 Hab)

     NIVEL 7:
 

Hab

Ent

Mrc

Reg

Rcb

Res

Pas

Pot

Pre

Gk

200

 

 

 

 

 

 

 

 

Ld, Cd y Rd

149
25

25
18

18

23

20

10

10

Cd/Dm

151
25

25
20

18

23

20

10

10

Lm, Cm y Rm

163

20

15

25

25

23
25
15

15

Cm/Dm

164

23

23

25

25

23
25
10

10

Cm/Am

164

10

10

23

23

23
25
25

25

Cf/Am

147

10

10

23

18

23

23
25

25
Lf, Cf y Rf

144

10

10

23

18

23

10

25
25
 


      Para subir los jugadores hasta estos índices es necesario el Club Base 3 porque sin él no se pueden contratar el Entrenador 3 (permite subir la habilidad total de los jugadores de campo hasta 200 Hab y hasta 25 en cada casilla) y el Entrenador de Porteros 3 (permite subir la habilidad de los porteros hasta 200 Hab)




Edificios y Personal
NIVEL 3 (Inversión Total:$26.000):

     Club Base 1 ($ 5.000)[image: image1.png]



     Aumenta a 23 el numero máximo de jugadores y nos permite acceder a 3 Agentes Libres, también nos permite contratar Entrenador 1, Entrenador de Porteros 1 y construir la Tienda 1 y la Oficina 1. 
     En este nivel neceitamos engordar nuestra plantilla y los Agentes Libres (jugadores a mitad de precio) son la mejor opción. Se recomienda no construir la Tienda1 ni la Oficina 1, nuestro dinero debe ser invertido en la plantilla, tampoco vale la pena contratar el    Entrenador 1 ya que el 90% de nuestros jugadores son de talento muy bajo.

    Club Base 2  ($15.000)
    Aumenta a 26 el número máximo de jugadores y nos permite acceder a 4 Agentes Libres, también nos permite contratar el Entrenador 2, elEntrenador de Porteros 2, el Centro Médico 1 y la Escuela de Deportes 1.
    Se recomienda no contratar nungún Entrenador. La Escuela de Deportes 1 no es posible construirla hasta el nivel 4, aunque recomendamos no crearla hasta el nivel 6.

      

Centro Médico 1 ($5.000)
  [image: image2.png]


   Permite contratar el Masajista 1
       

                      
Masajista 1 ($1.000)                                                                          
Es indispensable para recuperar a los jugadores durante los torneos, más  aún  en los de 32 equipos en los que hay  que jugar 9 partidos para ganarlos, el  Masajista 1 nospermitirá jugar las finales con todos los gugadores al 100%. La capacidad de trabajo del Masajista 1 se recupera a un ritmo de 1% cada 5,5  minutos.      

[image: image3]
NIVEL 4:(Inversión Total:$30.000)



     Centro Médico 2 ($15.000)     Permite contratar al Masajista 2, el Médico 1 y el Psicólogo 1.
     
     

   Médico 1 ($1.000)
   Nos permitirá recuperar a los jugadores de sus lesiones en un instante. Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 5,5 minutos.





 
    
     Masajista 2 ($8.000)  
     Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 3,5 minutos.










     Psicólogo 1 ($1.000)
     Nos permite recuperar la moral de nuestra plantilla. Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 5,5 minutos.









      Entrenador1 ($5.000)
      Permite subir la habilidad total de los jugadores de campo a 144 y cada casilla particular a 18.


   

 



[image: image4]
 NIVEL 5:(Inversión Total:$83.000)



    Entrenador de Porteros 1 ($3.000)
     Permite subir la habilidad de los porteros hasta 144.









        Oficina 1 ($30.000)
        Permite contratar el Scout 1.













                       Scout 1 ($7.000)
       Permite que al vender un jugador recibamos el triple del valor del mismo.         Aumenta a 4 la cantidad de jugadores que podemos alquilar y a 4 la cantidad     de jugadores que podemos dar en alquiler.









     Tienda 1 ($20.000)
     Permite contratar al Gerente de Ventas 1.








     Gerente de Ventas 1 ($8.000)
     Cada día que se inicia sesión aporta $500. Es muy recomendable adquirirlo ya que la inversión total realizada se amortiza en menos de 2 meses.
 

    
   




          Entrnador 2 ($15.000)
          Permite subir la habilidad total de los jugadores de campo hasta 184 y hasta 23 en  cada casilla particular.








[image: image5]
NIVEL 6:(Inversión Total $122.000)



          Entrenador de Porteros 2 ($7.000)
          Permite subir la habilidad de los porteros hasta 184.










     Tienda 2 ($40.000)
     Permite contratar el Gerente de Ventas 2.

    


 



     Gerente de Ventas 2 ($15.000)
     Cada día que se inicia seción aporta $1.000. La inversión total se amortiza en practicamente dos meses.











      Escuela de Deportes 1 ($50.000)
      Permite contratar al Entrenador de Juventud 1.








      Entrenador de Juventud 1 ($10.000)
      Cada día ofrece 3 jugadores jóvenes.









[image: image6]
NIVEL 7 (Inversión Total:$874.000)




Club Base 3 ($500.000)
Aumenta a 29 el número máximo de jugadores, aumenta los Agentes Libres a 5, permite contratar el Entrenador 3 y el Entrenador de Porteros 3, también permite contruir el Centro Médico 3 y la Escuela de Deportes 2 y el Hotel 1.






Entrenador 3 ($50.000)
Permite a los jugadores de campo aumentar sus habilidades totales hasta 200 y hasta 25 cada casilla particular









Entrenador de Porteros 3 ($12.000)
Permite a los porteros aumentar sus habilidades hasta 200.









Centro Médico 3 ($40.000)
Permite contatar el Masajista 3, el Médico 2 y el Psicólogo 2.









Masajista 3 ($15.000)
Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 2,5 minutos.











Médico 2 ($8.000)
Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 3,5 minutos.











Psicólogo 2 ($8.000)
Su capacidad de trabajo se recupera a un ritmo de 1% cada 3,5 minutos.











[image: image8.jpg]


Tienda 3 ($75.000)
Permite contratar el Gerente de Ventas 3.









Gerente de Ventas 3 ($50.000)
cada día que se inicia sesión aporta $1.500. La inversión total se amortizará en poco menos de 3 meses.









Oficina 2 ($100.000)
Permite contratar al Scout 3.








Scout 2 ($16.000)
Permite que al comprar un jugador recibamos hasta 4 veces su valor nominal. Aumenta a 5 la cantidad de jugadores que podemos alquilar y a 5 los que podemos dar en alquiler.









[image: image7]
RESTO DE EDIFICIOS Y PERSONAL  (Inversión Total:$2.300.000)



Escuela de Deportes 2 ($300.000)
Permite contratar el Entrenador de Juventud 2.







Entrenador de Juvetud 2 ($50.000)
Cada día ofrece 6 jugadores jóvenes











Oficina 3 ($300.000)
Permite contratar el Scout 3.


Scout 3 ($50.000)
Permite que al vender un jugador recibamos 5 veces el valor del mismo. aumenta a 6 la cantidad de jugadores que podemos alquilar y a 6 la cantidad de jugadores que podemos dar en alquiler.









Club Base 4 ($1.000.000)
Aumenta a 32 el máximo de jugadores en la plantilla. Permite acceder a 8 Agentes Libres. Permite contratar al Médico 3 y al Psicólogo 3, también permite construir la Escuela de Deportes 3.






Escuela de Deportes 3 ($500.000)
Permite contratar el Entrenador de Juventud 3.









Entrenador de Juventud 3 ($100.000)
Cada día ofrece 9 jugadores jóvenes.
Precios de juveniles en la Escuela
	     
     A continuación presentamos los precios de los juveniles. Cada tabla nos muestra el precio de un talento diferente (desde el talento 5 al talento 9; También pueden salir talentos 1 a 4 en la Escuela). Cada columna señala la edad del jugador (17, 18, 19 y 20) y en las filas se muestran las diferentes cantidades de habilidades con las que pueden salir (23, 28, 33, 38, 43 y 48)


Talento 5
 

 
17

18

19

20

23
7208

7608

7967

7995
28
8500

8983

9400

9733
33
10033

10600

11083

11471
38
11842

12508

13083

13550
43
13401

14758

15442

15901
48
16483

17417

18217

18867

 

 



Talento 6

 
17

18

19

20

23
14820

15660

16380

16968
28
18049

18480

19332

20016
33
20640

21804

22812

23590
38
24348

25728

26916

27876
43
28740

30360

31764

32892
48
33912

35820

37476

38808

 


Talento 7
 

 
17

18

19

20

23
29329

31964

33451

34627
28
35705

37730

39461

40866
33
42140

44525

26566

48163
38
49719

52528

54945

56905
43
58669

59439

62176

67146
48
69237

73141

76505

79223

 


Talento 8

 
17

18

19

20

23
65877

69589

72811

73074
28
77739

82133

88639

88960
33
91733

96917

101376

104981
38
105631

114347

116736

123883
43
119529

159232

166549

172480
48
150699

159232

166549

172480

 



Talento 9

 
17

18

19

20

23
177790

187841

202214

209925
28
216432

228663

244564

255560
33
255090

269838

289778

301200
38
293740

330346

355678

371770
43
355617

371663

415444

420688
48
371040

410554

463752

499605




