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1. OBJETIVO DEL JUEGO
· Eres el presidente y el entrenador de tu propio equipo de futbol, tu objetivo es ganar partidos para ir ascendiendo divisiones, hasta llegar a la primera división de la competición en la que juegues. Si la ganas recibirás en tu casa una copa y jugarás la gran competición de maestros a nivel mundial. El campeón será proclamado como el mejor entrenador del planeta, y además de hacerte famoso, recibirás una super copa como trofeo. 

· Existen muchas maneras de llegar al éxito: entrena tus propios jugadores y súbelos de nivel,  ficha jugadores formados en otros equipos, contrata jugadores cedidos, sube al primer equipo jugadores entrenados en tu equipo juvenil… todo es válido ¡ Demuestra lo que vales !
· Mundial Soccer tiene posiblemente el mejor motor de simulación de partidos del mercado, ¿Qué quiere decir esto? Pues quiere decir que tiene un mérito enorme llevar a tu equipo a lo más alto, no importa tu edad o tu profesión, sólo tus conocimientos de fútbol y saber tomar las decisiones correctas en el momento adecuado.

· ¿Qué cual es nuestro sueño? Nuestro sueño es poder dar a conocer al mundo entero las personas que de verdad entienden de este deporte, y no sólo mandarte la copa si eres el ganador de tu campeonato, sino entregártela en persona y mostrar ese momento en la propia página del juego. Por ello te animamos a que te hagas colaborador del juego, así nos ayudarás a mantener el  juego y a cumplir nuestro sueño.
· Ah!  Y lo más importante, ¡ JUGAR ES GRATIS !
2. JUGADORES

    2.1 General
Los jugadores tienen una serie de características y habilidades que pasamos a describir:

	Posición
	Significado

	Portería
	Capacidad para detener disparos.

	Defensa 
	Describe la capacidad de robar la pelota al equipo contrario (parando los ataques).

	Ataque
	Describe la capacidad de sortear contrarios para llevar a cabo un ataque con éxito.

	Disparo
	Capacidad de realizar un disparo certero a portería que acabe en gol.

	Velocidad
	La velocidad es primordial para poder atacar y defender bien.

	Visión Juego
	Describe la capacidad para mantener la posesión de la pelota, y generar jugadas de peligro.

	Juego Aéreo
	Describe la capacidad de jugar con la cabeza, ya sea en un despeje, un remate a puerta, una cesión, etc.

	Pase Corto
	Capacidad de dar un pase certero a un compañero que se encuentra a corta distancia.

	Pase Largo
	Capacidad de dar un pase certero a un compañero que se encuentra a larga distancia.

	Agresividad
	Fuerza con la que el jugador se emplea en distintas acciones del partido. Influye en las tarjetas que se le muestran al jugador.

	Experiencia
	Conocimiento que acumula el jugador por partidos jugados. Influye en las decisiones que toma, por lo tanto en la defensa, el ataque y la posesión del equipo.

	Liderazgo
	Capacidad para mantener la organización táctica del equipo cuando es el capitán, sobre todo en situaciones adversas durante el partido.

	Estado Mental
	Lo concentrado que está el jugador en el partido. Un estado mental bajo indicará que el jugador está distraído por agentes externos al partido (problemas personales, negocios particulares, etc.)

	Estado Físico
	Condición física del jugador.  


· Puedes tener un máximo de 50 jugadores en el primer equipo y otros 50 en el filial. Para calcular el total de jugadores cuentan los que ya tienes en tu club + las transferencias y cesiones que actualmente estás ganando.
· Puedes vender, comprar, ceder o pedir la cesión de tantos jugadores como desees siempre que cumplas la primera regla (y tengas dinero). 
· Si un jugador está cedido en tu equipo no lo puedes ceder a otro (ni tampoco traspasarlo puesto que no te pertenece en propiedad).
· Puedes subir al primer equipo un juvenil durante una semana, sólo en dos ocasiones en una temporada. (El jugador sigue teniendo ficha en el equipo juvenil, pero puedes alinearlo durante esa semana con el primer equipo).
· También puedes ascender definitivamente al primer equipo un juvenil. Éste no podrá volver al equipo juvenil nunca más.
· Puedes despedir un jugador cuando quieras, pero ten en cuenta que has de pagarle el sueldo de la semana.
· Un jugador puede lesionarse en el transcurso de un partido o en el entrenamiento. Aparecerá una cruz al lado de su nombre con un número. Este número indica las semanas aproximadas para su recuperación.
· Un jugador puede terminar con molestias un partido, o bien tener molestias en la última fase de recuperación de una lesión. Aparecerán dos tiritas en forma de cruz al lado del nombre del jugador. Un jugador con molestias rinde como un jugador sano en un partido, pero tendrá más probabilidades de lesionarse (puesto que dichas molestias pueden evolucionar a una lesión más grave). De hecho, una lesión provocada a raíz de una molestia suele ser más grave que una lesión producida de manera fortuita.
· Cuando ves los jugadores de otros equipos se mostrarán valores aproximados de condiciones y habilidades. Condiciones con valores posibles entre 0 y 10 se mostrarán con un valor de 2 (si en realidad tienen un valor entre 0 y 5) o de 8 (si en realidad tienen un valor entre 6 y 10). Para las habilidades, con valores reales posibles entre 0 y 99, se mostrarán los valores aproximados de la siguiente manera:

	Valor Real Entre
	Se muestra

	0-9
	5

	10-19
	15

	20-29
	25

	30-39
	35

	40-49
	45

	50-59
	55

	60-69
	65

	70-79
	75

	80-89
	85

	90-99
	95


   2.2 ¿Cómo puedo saber qué jugador es un defensa, un  centrocampista, un delantero o un portero?

· Ten en cuenta que un jugador puede jugar en varias posiciones y hacerlo bien, pero vamos a darte algunos consejos a la hora de elegir la posición en la que vas a colocar a un jugador:
	Posición
	Habilidades primarias en la que debe destacar

	Portero
	Portería

	Defensa Lateral
	Defensa , Velocidad

	Defensa Central
	Defensa, Visión de Juego.

	Medio Centro
	Visión de Juego, Pase Corto y Pase Largo

	Extremo
	Ataque, Velocidad

	Delantero
	Disparo, Juego Aéreo, Ataque


3. CLASIFICACIÓN
· Todas las ligas están compuestas por 8 equipos.
· En cada país existen al menos 6 divisiones, cada una de ellas tiene un número distinto de ligas.

	DIVISION
	NÚMERO DE LIGAS

	1
	1

	2
	2

	3
	4

	4
	8

	5
	16

	6
	32

	X
	2division-1


· Subirán 1 división los 2 primeros equipos de cada liga.
·  Jugará la promoción por el ascenso el mejor tercero (de tu liga y la siguiente). Por ejemplo, para ascender a la liga número 1 de la división 2,  promocionará el mejor tercero entre (la liga número 1 de la división 3 y la liga número 2 de la división 3).
· Jugará la promoción por el descenso el cuarto clasificado.
· Descenderán los cuatro últimos clasificados.
· Al final de cada temporada, recibirán un dinero extra los equipos que ganen el trofeo al máximo goleador (jugador que ha marcado más goles en los partidos de liga de esta temporada),al máximo asistente (jugador que ha dado más asistencias en los partidos de liga de esta temporada, hallan terminado o no en gol), y al mejor jugador (jugador que más puntos por buen juego ha obtenido en todos los partidos de liga disputados en esta temporada).
· Los 3 primeros equipos clasificados al final de la temporada recibirán una bonificación en metálico, la cuantía depende de la división y la posición final tal y como indica la tabla:
	DIVISION
	Posición
	Dinero

	1
	1
	1.000.000

	1
	2
	950.000

	1
	3
	925.000

	2
	1
	900.000

	2
	2
	850.000

	2
	3
	825.000

	X
	1
	(100000*(10-division)) + 100.000

	X
	2
	(100000*(10-division)) + 50.000

	X
	3
	(100000*(10-division)) + 25.000

	Mayor a 10
	1
	100.000

	Mayor a 10
	2
	50.000

	Mayor a 10
	3
	25.000


· El dinero recibido por tu posición al final de temporada no es aplicable a las ligas juveniles.

· El club propietario del jugador que gane el trofeo al máximo goleador de la liga recibirá 100.000 ( 50.000 para la liga juvenil). Lo mismo ocurrirá con el trofeo al jugador más valioso y al que da más asistencias por partido. 
· Si pulsas en el nombre de un equipo de la clasificación, irás a la página de dicho club. Sólo se te mostrarán los datos y enlaces públicos del club.
· Si dos equipos tienen el mismo número de puntos, se ordenan por el siguiente orden de prioridad: gol-average particular, diferencia de goles, equipo que haya marcado más goles, sorteo.
4.  PARTIDOS

   4.1 General

· A continuación se muestra el calendario de partidos dentro de una semana de Mundial Soccer:
	Día
	Partidos

	Lunes
	COPA MUNDIAL DE MAESTROS

	Martes
	LIGA de Juveniles. Partidos promoción Juveniles

	Miércoles
	Partidos AMISTOSOS (Primer Equipo y Juveniles)
Partidos COPA (Primer Equipo y Juveniles)

	Sábado
	LIGA de Primer Equipo. Partidos promoción Primer Equipo

	Domingo
	Se aplica el resultado del entrenamiento


· Las ligas tienen un total de 8 equipos y se juegan a doble vuelta, por lo que una temporada se compone de 14 partidos de liga.
· La alineación debe estar hecha al menos media hora antes del comienzo del partido.
· Los partidos de liga del primer equipo se juegan los sábados, y los del equipo juvenil se juegan los martes.

· Tu alineación para el partido debe estar hecha al menos una hora antes del comienzo de cada partido.

· Los equipos clasificados en las divisiones más bajas de cada campeonato juegan la copa del rey. Tanto el primer equipo como el equipo juvenil juegan la copa del rey los miércoles.

· Si no juegas la copa del rey puedes concretar partidos amistosos. Esto será útil de cara al entrenamiento de tus jugadores.

· Cada partido tiene asignado un árbitro, que influye en el desarrollo del partido, por lo que debes tener en cuenta los jugadores que alinearás.

· Observa la previsión meteorológica del partido, te servirá para ayudarte a decidir que jugadores alinearás para el encuentro. Por ejemplo, un jugador muy veloz y muy técnico no podrá sacar el máximo rendimiento de sus habilidades en un campo embarrado por la lluvia.

· Elige una formación para sacar el máximo rendimiento a tus jugadores, o para contrarrestar al equipo contrario.

· La táctica y la actitud del equipo influyen en el comportamiento de los jugadores, y por tanto en los valores globales del equipo.

· Programa las sustituciones, los cambios de modo, de juego de los jugadores, y los lanzadores de penalti o falta antes de empezar cada partido.

   4.2 Cómo se juega un partido
· El partido se divide en una serie de ataques que se reparten entre los dos equipos. El reparto se hace basándonos en la posesión del balón de cada equipo en cada parte del partido. El cálculo del valor de posesión se describe en el punto 4.3.

· Una vez asignado un ataque a un equipo, se elige de qué tipo es (ataque por la derecha, por el centro, por la izquierda, córner). 
· El ataque terminará o no en gol dependiendo, entre otros factores, de los valores de ataque y defensa de cada equipo del lugar por donde se ha producido el ataque (izquierda, derecha, centro o a balón parado).

· En el partido se producen faltas, que producen ataques por la izquierda, por la derecha o por el centro, así como faltas con tiro directo a portería o penalti (si la falta se produce dentro del área).
   4.3 Los valores del equipo
· Para cada equipo y cada tiempo del partido se calculan los valores de ataque y defensa por la izquierda, por la derecha , por el centro y a balón parado. Además de estos valores se calculan los valores de posesión para cada equipo. Todos estos valores son recalculados por el motor de simulación del juego cada vez que se producen determinadas acciones (un jugador es expulsado, un jugador cambia su modo de juego, etc). En el resumen del partido se muestran los valores medios para cada equipo durante el partido.
· Estos valores son calculados en base a las habilidades de los jugadores, de la posición que ocupan en el campo, y de la formación elegida. 
· Pasemos ahora a describir cómo influyen las características de cada jugador y la formación elegida, para el cálculo de los valores de posesión, defensa izquierda, defensa derecha, defensa centro, ataque izquierda, ataque derecha y ataque centro del equipo: 
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     Cálculo Posesión:

	Jugadores Intervienen
	7, 8, 6, 9, 2, 3, 4, 5, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


      Cálculo Defensa Izquierda:

	Jugadores Intervienen
	5 , 9, 1 , 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 6 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 7 , 8

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	9 , 5 , 8 , 11

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	6 , 2 , 7 , 10

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	10 , 11 , 7 , 8

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


442  (rombo)
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	6, 9, 7, 8, 2, 3, 4, 5, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	5 , 8, 1 , 4, 6

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 7, 1 , 3, 6

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 6 

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	8 , 5 , 11 , 9

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	7 , 2 , 10 , 9

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


      Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	10 , 11 , 9 

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


433

     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	7, 6, 8, 2, 3, 4, 5, 9, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	5 , 8 , 1, 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 6 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 7 

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	8 , 5 , 11 , 7

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	6 , 2 , 9 , 7

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	9 , 10 , 11 , 7 

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


451

     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	7, 8, 9, 6, 10, 2, 3, 4, 5, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	5 , 10, 1, 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 6, 1 , 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:

	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 7 , 8 , 9

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	10 , 5 , 9 , 8

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	6 , 2 , 7 , 8

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	11 , 7 , 8 , 9

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


532
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	8, 7, 9, 2, 3, 4, 5, 6, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	6 , 9, 1 , 5

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 7 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4, 5, 1 , 8

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	9 , 6 , 11 , 8

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	7 , 2 , 10 , 8

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	10 , 11 , 8

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


541
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	8, 9, 7, 10, 2, 3, 4, 5, 6, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	6 , 10 , 1, 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 7 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4, 5, 1 , 8 , 9

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:

	Jugadores Intervienen
	10 , 6 , 9 

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	7 , 2 , 8 

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	11 , 8 , 9

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


352
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	6, 7, 8, 5, 9, 2, 3, 4, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	4 , 9 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 5 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 1, 6 , 7 , 8

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	9 , 4 , 8 , 11

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	5 , 2 , 6 , 10

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	10 , 11 , 6 , 7 , 8

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


4231
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	6, 7, 9, 8, 10, 2, 3, 4, 5, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	5 , 10, 1 , 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 8 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 6 , 7

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	10 , 5 , 7 , 9

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	8 , 2 , 6 , 9

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	 11 , 10↑

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


4411

     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	7, 8, 6, 9, 10, 2, 3, 4, 5, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:

	Jugadores Intervienen
	5 , 9 , 1, 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 6, 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4, 1 , 7 , 8

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


    Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	9 , 5 , 8↓ , 10↓

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	6 , 2 , 7↓, 10↓

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	11 , 10↑

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


4141

     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	8, 9, 6, 7, 10, 2, 3, 4, 5, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	5 , 10 , 1, 4

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:
	Jugadores Intervienen
	2 , 7 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 4 , 1, 6

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	10 , 5 , 9 , 6

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	7 , 2 , 8 , 6

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	10 , 8 , 9

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


343
     Cálculo Posesión:
	Jugadores Intervienen
	6, 7, 5, 8, 2, 3, 4, 9, 10, 11

	Habilidad
	Visión Juego, Pase Corto, Pase Largo 


     Cálculo Defensa Izquierda:


	Jugadores Intervienen
	4 , 8 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Derecha:

	Jugadores Intervienen
	2 , 5 , 1, 3

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Defensa Centro:
	Jugadores Intervienen
	3 , 1, 6 , 7

	Habilidad
	Defensa, Velocidad


     Cálculo Ataque Izquierda:
	Jugadores Intervienen
	8 , 4 , 11 , 7

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Derecha:
	Jugadores Intervienen
	5 , 2 , 9 , 6

	Habilidad
	Ataque, Velocidad, J.Aéreo, Disparo


     Cálculo Ataque Centro:
	Jugadores Intervienen
	9 , 10 , 11 , 6 , 7

	Habilidad
	Ataque, J.Aéreo, Disparo, Velocidad


   4.4 La Táctica
· Con la táctica vas a modificar el comportamiento de tus jugadores en el campo. Vamos a describir las tácticas disponibles en Mundial Soccer:

	Táctica
	Efecto

	Normal
	Los jugadores no tendrán un comportamiento especial.

	Defensivo
	Los jugadores se centran más en labores defensivas, por lo que tu nivel de defensa subirá un poco y tu nivel de ataque bajará también un poco.

	Ofensivo
	Los jugadores se centran más en labores ofensivas, por lo que tu nivel de ataque subirá un poco y tu nivel de defensa bajará también un poco.

	Portería a 0
	Igual que el defensivo pero aumentando más el nivel de defensa y disminuyendo más el nivel de ataque.

	Contra Ataque
	Tu equipo deja el control del balón al equipo contrario, y cuando roba la pelota intenta sorprender con una jugada de contragolpe. Tu posesión de la pelota baja, pero generas ataques extra. El número de ataques generados va en función de las habilidades de defensa, pase corto y pase largo de los jugadores que jueguen en posiciones defensivas. 

	Jugar por las bandas
	Tu equipo intenta atacar más por las bandas que por el centro. Perderás algo de posesión al forzar jugadas por las bandas.

	Jugador por el centro
	Tu equipo intenta atacar más por el centro que por las bandas. Perderás algo de posesión al forzar jugadas por el centro.

	Jugar elaboradamente
	Tu equipo intenta mantener la posesión del balón y realizar jugadas con mucho toque de pelota. Aumenta tu posesión y disminuye un poco los valores de ataque y defensa.

	Balón en largo
	Intentas sorprender con balones largos desde la defensa. Tu posesión de la pelota disminuye, pero creas ataques extra en función de las habilidades de defensa y pase largo de los jugadores que jueguen en posiciones defensivas.


    4.5 La Actitud
· La actitud indica a los jugadores la contundencia con la que tienen que emplearse en el partido. Veamos qué ventajas e inconvenientes tienen las distintas órdenes sobre la actitud:
	Actitud
	Efecto

	Normal
	Los jugadores no tendrán un comportamiento especial.

	Relajados
	Los jugadores se emplearán a un 70%-80% de su potencial. Bajará por tanto los valores de ataque, defensa y posesión del equipo, pero también bajará la probabilidad de que un jugador de tu equipo se lesione. Será más probable que suba el E. Mental y E. Físico del jugador que si juegas con actitud normal.

	No Lesionarse
	Igual que el anterior pero con los jugadores jugando a un 50%. La probabilidad de lesión es aún menor, y será más probable que suba el E. Mental y el E. Físico del jugador.

	Tensionados
	Los jugadores se emplearán casi a su límite. Suben por tanto los valores de ataque, defensa y posesión en comparación a si se juega con actitud normal. La posibilidad de que se lesione un jugador será mayor, y la probabilidad de que el jugador bajé en E. Mental (por el estrés) y E. Físico (por el cansancio) será también mayor.

	Partido Temporada
	Los jugadores se emplearán al límite de sus posibilidades. Suben aun más los valores de ataque, defensa y posesión del equipo. La posibilidad de lesión aumenta, y la probabilidad de que baje su E. Mental y E. Físico también. 


Nota: Las tarjetas son válidas sólo en partidos de liga. De igual forma, el E. Mental y el E. Físico de los jugadores sólo se verá afectado por la táctica que emplees en el partido de liga de la semana. 

    4.6 Las Sustituciones
· Puedes hacer 3 cambios durante el partido. 
· Debes elegir cuando se realizará el cambio, bien escogiendo el minuto de la sustitución, eligiendo el evento que debe producirse, o una combinación de ambos (que se produzca un determinado evento en un minuto concreto).

· También debes elegir con que estilo va a jugar el partido.

    4.7 Los Modos de los Jugadores
· Puedes programar hasta 10 cambios de modo de juego para los participantes cada partido.
· Debes elegir qué jugador cambiará su modo de juego, en qué minuto debe cambiar, qué evento debe producirse para que se produzca el cambio, o bien una combinación de ambas (que un evento se produzca en un determinado minuto).

· También debes especificar cuál será el nuevo modo de juego del participante.

· Pasamos a describir qué significado tiene cada modo de juego:
	Modo de Juego
	Efecto

	Normal
	El jugador no tendrá un comportamiento especial.

	Defensivo
	El jugador se empleará algo más en labores defensivas y algo menos en labores ofensivas. Por tanto los valores de defensa del equipo se incrementarán un poco, y los valores de ataque disminuirán igualmente.

	Ofensivo
	El jugador se empleará algo más en labores ofensivas y algo menos en labores defensivas. Por tanto los valores de ataque del equipo se incrementarán un poco, y los valores de defensa disminuirán un poco.

	Hacia la Banda
	El jugador intentará centrarse más en el juego por la banda. Por tanto, los valores de defensa y ataque de la banda hacia la que se dirija incrementarán un poco su valor, y los valores de defensa y ataque central disminuirán algo su valor.

	Hacia el Centro
	El jugador intentará centrarse más en el juego por el centro. Por tanto, los valores de defensa y ataque del centro incrementarán un poco su valor, y los valores de ataque y defensa de la banda en la que juegue disminuirán algo su valor.


    4.8.  Los Lanzadores de Penalty y Falta
· Elige los lanzadores de penalty en el orden de prioridad en que quieres que sean los lanzadores. 

· Haz lo mismo con los lanzadores de faltas.

· El primer jugador elegido será el encargado de lanzar todos los penaltyes o faltas. Si el primer jugador elegido ha sido expulsado o cambiado, los lanzará el segundo, y así sucesivamente.
· Será especialmente útil que elijas el mayor número de lanzadores de penaltyes en eliminatorias de copa del rey o copa de maestros (por si hay empate y el ganador se decide por ronda de penaltyes). 

· Si no has escogido lanzadores de penalty o falta, el jugador encargado de lanzar será uno al azar.

    4.9.  Los Amistosos
· Las tarjetas mostradas en los partidos amistosos no tendrán validez para los partidos de liga. Que pierdas o ganes un partido amistoso no afectará al ánimo de los aficionados. Lo que si debes tener en cuenta es que los jugadores, al igual que en otro tipo de partido, pueden lesionarse.
· Podrás concertar partidos amistosos los miércoles que no juegues otro tipo de partido (copa del rey o copa de maestros).
· Es conveniente jugar partidos amistosos para que entrenen la mayor parte de tus jugadores.

· Puedes buscar equipos que estén disponibles para jugar un partido amistoso en una fecha determinada por el nombre del equipo, por el nombre del usuario, o por parámetros como la división en la que juega, el campeonato, etc.
· Si el equipo contrario admite concertar amistosos automáticamente y tu equipo cumple con el perfil deseado, podrás concertar el partido amistoso definitivamente. En caso contrario retarás al equipo contrario, y éste podrá aceptar o no el reto.
· En la página de concertar amistosos podrás configurar si tu equipo admite concertar amistosos automáticamente, y con qué condiciones.

· En la página de Retos pendientes podrás aceptar o rechazar retos que te han hecho otros equipos, así como eliminar tus propios retos a otros equipos (por ejemplo, si ves que no te responden en mucho tiempo). 
    4.10.  Los Partidos de Copa
· Las tarjetas mostradas en los partidos de copa no tendrán validez para los partidos de liga. Que pierdas o ganes un partido de copa no afectará al ánimo de los aficionados. Lo que si debes tener en cuenta es que los jugadores, al igual que en otro tipo de partido, pueden lesionarse.

· Los partidos de copa se juegan a partido único, siempre en casa del rival de menor división. Si la división de ambos equipos es la misma, entonces se sortea el campo. Los goles marcados fuera tienen valor doble.
· El número de equipos que participa en la copa depende del número de divisiones del campeonato. En la siguiente tabla mostramos el número de equipos que participa en la copa, y el número de eliminatorias a disputar, en función del número de divisiones de un campeonato concreto. 

	DIVISIONES
	Total Equipos Participantes
	Eliminatorias

	6
	256
	8

	7
	512
	9

	8
	1024
	10

	9
	2048
	11

	10
	4096
	12

	11
	8192
	13

	12 ó MAS
	16384
	14


· Los equipos serán seleccionados empezando por la división 1, luego la división 2 y así sucesivamente hasta agotar las plazas disponibles.

· El campeón de copa recibe 1.000.000 de unidades monetarias.

    4.11.  La Copa de Maestros
· La copa de maestros la juegan los 16 campeones de los 16 campeonatos mundiales de Mundial Soccer.
· El campeón de la copa de maestros recibirá en su casa una copa que lo acreditará como el mejor entrenador de fútbol del mundo.
   4.12.  Las Tarjetas
· Un jugador será sancionado con un partido cuando reciba un total de 3 tarjetas amarillas, o bien una tarjeta roja directa.
· Dicho jugador no aparecerá con los jugadores disponibles cuando estés haciendo la alineación de un partido.

· Un jugador que ha sido sancionado en la jornada anterior, aparecerá libre de tarjetas en la jornada siguiente.

· Cuando comience una nueva temporada los jugadores aparecerán sin tarjetas acumuladas de la liga anterior.

5. LOS AFICIONADOS
· Tu club dispone de una peña de socios (seguidores). Si eres colaborador podrás cambiar la imagen, el lema y el nombre del club de socios.

· Comienzas con 1000 socios, y ese número irá creciendo o disminuyendo en función de los resultados de tu equipo.

· El número de aficionados que asisten al campo para ver a tu equipo es proporcional al número de socios de tu club. Este número también depende de lo atractivo que sea el partido para el aficionado (depende de tu posición en la clasificación y de la del rival).
· Para el siguiente partido de liga los aficionados esperan que se produzca un resultado determinado (en función del potencial de tu equipo, del potencial del equipo rival, tu posición y la del rival en la liga, etc…). Si se produce un resultado que esperan o incluso mejor, el ánimo de tus aficionados mejorará y vendrán más socios a tu peña, en caso contrario los aficionados se desanimarán por lo que se irán socios de tu peña. Estos son los resultados esperados por los aficionados ordenados de peor a mejor:

· Cuando termina una temporada, si se han cumplido las expectativas de la misma se abonarán un 10% más de aficionados a tu peña, en caso contrario se marcharán de ella un 5%. Las expectativas de la temporada también se actualizarán dependiendo de si has ascendido, te has mantenido, o has descendido.
· Estos son los estados de ánimo que pueden tener los aficionados de tu club:

6. LOS EMPLEADOS
· Puedes contratar empleados de diversas áreas que te ayudarán a mejorar el rendimiento del equipo y a ganar  dinero.

· Hay empleados específicos para el primer equipo así como para el equipo juvenil, y otros que se comparten entre ambos conjuntos.

· Los empleados tienen un coste semanal.

· Puedes contratar hasta un máximo de 9 empleados de cada categoría.

· En la siguiente tabla se muestra la utilidad que tiene un tipo de empleado en concreto, así como su sueldo semanal:
	Empleado
	Sueldo
	Utilidad

	Médico
	3000
	Permiten que los jugadores se recuperen de su lesión en los plazos previstos.

	Nutricionista
	2000
	Mejora el estado físico de los jugadores.

	Entrenador P
	2500
	Permite mejorar aun más la habilidad de portería de tu portero (Si entrenas portería).

	Psicólogo
	2000
	Ayuda a mejorar el estado mental de los jugadores.

	Aux. Técnico
	2000
	Aumenta la efectividad del entrenamiento haciendo que los jugadores suban más rápidamente de nivel.

	Prep. Físico
	2000
	Mejora el estado físico de los jugadores.

	Economista
	4000
	Hace que los intereses que ganas con tu dinero sean mayores, y en el caso de que estés en números rojos hace que los intereses que soportas sean menores.

	Ojeador
	2500
	Te ofrecen semanalmente un joven talento que tú decides si quieres contratar o no para el equipo juvenil.

	A. Marketing
	2000
	Ayudan a aumentar el dinero que ganas con las tiendas del estadio.

	Empleado T.
	1500
	Son los trabajadores de las tiendas, imprescindibles si quieres sacar beneficio de ellas. Contrata un número proporcional respecto a las tiendas que tengas.

	Utillero
	1500
	Son los encargados entre otras cosas de mantener un buen estado del césped.


7. EL ESTADIO
· Dispones de un estadio con un aforo, que podrás aumentar para adaptarlo a la asistencia de público.

· Los colaboradores pueden cambiar el nombre y la foto del estadio.

· La asistencia al estadio te reportará importantes beneficios.

· Existen negocios que puedes abrir en tu estadio. Contrata empleados de tienda y genera beneficios extra.

· Es importante que controles el estado del césped de tu estadio, sobre todo si tienes jugadores técnicos (con una habilidad de ataque alta).

· Las localidades del estadio se dividen en 4: gol, fondo, preferencia y palco VIP. Cada una de ellas tiene un coste de mantenimiento semanal y genera beneficios cuando es ocupada. En la siguiente tabla se muestra para cada tipo de localidad el coste de construcción (si decides ampliar el estadio), el coste de mantenimiento semanal, y el beneficio cuando se llena:

	Localidad
	Coste Cons.
	Coste Mant.
	Beneficio

	GOL
	30
	0.5
	5

	FONDO
	50
	1
	8

	PREFERENCIA
	80
	1.5
	11

	PALCO VIP
	500
	3
	20


· Los negocios del estadio son de dos tipos: tiendas y bares. Cada uno tiene un coste de apertura, y otro de mantenimiento (semanal). En la siguiente tabla mostramos dichos costes:
	Negocio
	Coste Construcción
	Coste Mantenimiento

	Tienda
	30000
	1500

	Snack-Bar
	20000
	1000


· Puedes tener un máximo de 20 negocios de cada tipo.

· Para que los negocios generen beneficios, debes contratar un número proporcional de empleados de tienda. En la página principal del estadio se muestra una tabla donde se resumen los ingresos y gastos generados por los negocios y los empleados.

· También dispones en la página principal del estadio de una tabla resumen con los beneficios de la asistencia al estadio.
8. LAS FINANZAS
· Comienzas con 300.000 unidades monetarias, y puedes endeudarte hasta una máximo de - 1.000.000. Pero ten cuidado, si transcurren más de 5 jornadas con dinero inferior a - 1.000.000 puedes perder tu equipo.

· Debes tener cuidado puesto que con números rojos debes pagar intereses al banco.

· La temporada se compone de 16 jornadas ( 14 de ellas para partidos de liga, y las dos restantes para jugar las eliminatorias de promoción). Para todas estas jornadas tienes un historial con las finanzas de tu equipo.

· A partir del lunes de la primera jornada de cada temporada  se ofrecerán 3 nuevos contratos de imagen, se deberá escoger uno antes del viernes, sino se elegirá uno al azar. Estos contratos tienen una cuantía a cobrar por temporada, que se irá cobrando prorrateada por jornadas.

· A continuación se muestra una tabla con los tipos de ingresos en los que se desglosa una jornada de finanzas, junto con su significado:
	 Ingreso
	Significado

	Asistencia al estadio
	Ingresos generados por el público que asiste al estadio.

	Negocios del estadio
	Ingreso generado por el rendimiento de los negocios de tu estadio.

	Contrato de imagen
	Es la cantidad por jornada que recibes del total del contrato de imagen firmado al principio de la temporada.

	Venta de jugadores
	Ingresos brutos por la venta de jugadores (sin restar la comisión del representante)

	Partidos jugadores Cedidos
	Ingresos por jugadores que te pertenecen pero que tienes cedidos en otros clubs y juegan un partido.

	Intereses Positivos
	Intereses que te paga el banco por tener el dinero en él.

	Otros
	Ingresos por trofeos conseguidos (máximo goleador, mejor jugador, máximo asistente), y también por quedar entre los 3 primeros al finalizar la liga. 


· A continuación se muestra una tabla con los tipos de gastos en los que se desglosa una jornada de finanzas, junto con su significado:

	Gasto
	Significado

	Estadio
	Gastos por ampliación del estadio y por el mantenimiento semanal del mismo.

	Negocios
	Gastos por la construcción o derribo de negocios en tu estadio, y también por el mantenimiento semanal de los mismos.

	Empleados
	Pago de salarios a los empleados e indemnizaciones por despido.

	Sueldos
	Sueldo semanal de los jugadores y del entrenador de tu equipo.

	Juveniles
	Coste semanal de tu academia de juveniles.

	Intereses negativos
	Si estás en números rojos el banco te cobra intereses.

	Compra Jugadores
	Gastos por compra de jugadores.

	Viajes
	Gastos de viaje cuando tu equipo juega un partido fuera.

	Jugadores Cedidos
	Gastos de los jugadores que están cedidos en tu equipo y que han jugado el partido.

	Otros
	Comisiones de representantes en venta de jugadores.


9. EL ENTRENAMIENTO
- El entrenamiento de la jornada se aplica el domingo.
   9.1. El Entrenador
· Dispones de un entrenador con una serie de habilidades, que influirá en la mejora de tus jugadores con el entrenamiento, y también en la evolución de los partidos. En la siguiente tabla se muestran las características del entrenador y su significado:
	Característica
	Significado

	Habilidad
	Lo bueno o malo que es un entrenador. Es fundamental para el entrenamiento de los jugadores, si la habilidad es mayor el entrenamiento recibido por el jugador también será mayor.

	Motivación
	Indica la propia motivación del entrenador en su trabajo, y cómo transfiere dicha motivación a los jugadores a la hora de entrenar. Esta característica es importante para que el jugador pueda aprovechar bien el entrenamiento, y por tanto para su evolución.

	Estilo
	Cero indica que el entrenador tiene un estilo de juego muy defensivo, y 9 muy ofensivo.  Un entrenador muy ofensivo hará que sus ataques sean más efectivos, pero hará que los del rival lo sean también puesto que deja más desguarnecida la defensa, por lo que es más probable que el partido termine con un número de goles mayor que si el entrenador es defensivo. Debes tener en cuenta también el estilo de juego del entrenador rival.

	Liderazgo
	Capacidad para transmitir sus instrucciones a los jugadores. Esto influirá en los valores de ataque y defensa de tus jugadores en el partido.

	Estado Mental
	Indica lo centrado que está en su trabajo. Influye en el rendimiento del entrenador en todas sus características.


· La motivación del entrenador disminuirá con el paso de las temporadas. Cuando un entrenador tiene motivación 0 irá perdiendo habilidad como entrenador.
   9.2. Habilidades a Entrenar
· Puedes entrenar dos habilidades (centrándote más en la primera de ellas) que permiten la evolución de tus jugadores en ese ámbito. Si eliges un entrenamiento secundario igual al primario éste no tendrá ningún efecto.
· También puedes entrenar a 3 jugadores de manera individual en otras habilidades distintas a la primera.
· Un jugador recibe entrenamiento si juega al menos un partido en la semana (el de liga/Promoción  y/o el amistoso/copa). Va en función de los minutos jugados, que como máximo serán 90. Es decir, un jugador que juegue 90 minutos en el partido de liga del sábado, y otros 90 en el partido amistoso el miércoles, recibirá exactamente el mismo entrenamiento que si hubiera jugado uno de los dos partidos. Según esto lo ideal es que pongas jugadores distintos en los dos partidos que juegues en la semana.
· Un jugador evolucionará más rápido en la habilidad entrenada si es más joven.

· Los jugadores a partir de 32 años, pueden ir perdiendo habilidades. Con el paso de los años estas pérdidas serán mayores.
· Los jugadores que tengas cedidos en otros equipos reciben entrenamiento como cualquier otro jugador de aquel equipo.

· La evolución del jugador en la habilidad entrenada también depende de la posición en la que juegue el partido. Es decir, si estás entrenando ‘Defensa’, los jugadores que jueguen en posiciones defensivas evolucionarán más que por ejemplo los delanteros, si entrenas ‘Portería’ el portero es el que recibirá mayor entrenamiento. Si el jugador en la misma semana juega en dos posiciones distintas, recibirá entrenamiento respecto a esas posiciones. A continuación mostramos unas tablas donde se muestra la cantidad de entrenamiento recibido dependiendo de la posición en la que juega el jugador, y del tipo de entrenamiento:
























   9.3.  Dureza y Condición Física
· Debes elegir la dureza del entrenamiento. Si eliges valores altos de dureza tus jugadores entrenarán más, pero también tienen más riesgo a lesionarse durante el entrenamiento.
· El porcentaje dedicado a condición física en el entrenamiento ayuda a mejorar el estado físico de los jugadores, en perjuicio de la cantidad de entrenamiento aplicado a mejorar las habilidades de tus jugadores.
   9.4. Concentrar a los Jugadores
· Puedes concentrar a los jugadores ante un partido importante durante un número de días determinado.
· Concentrar a los jugadores hará que el entrenamiento de dicha semana sea algo más efectivo, y que el estado mental de los jugadores sea más fácil que mejore. Concentrar a los jugadores también tiene inconvenientes, y es que el estado mental de los jugadores en la semana siguiente a la concentración puede bajar debido al estrés. Este inconveniente se acentúa más si concentras a los jugadores durante semanas consecutivas.
   9.5.  Nivel de Táctica y Formación
· Cada vez que juegues con una formación y una táctica determinadas aumentará el nivel de conocimiento de la misma por los jugadores, y eso se notará en los partidos.

· Por el contrario, cuando no utilizas una táctica o una formación, su nivel de conocimiento por el equipo baja. 

· La táctica ‘normal’ y la formación ‘442’ siempre tendrán un nivel de 9.

 10. LAS TRANSFERENCIAS
· Podrás comprar y vender tantos jugadores como desees, pero ten en cuenta que el número máximo de jugadores en tu primer equipo es de 50. Esto mismo ocurre con los jugadores de tu equipo juvenil. No podrás por tanto pujar por un jugador si, sumando los jugadores de tu equipo y los que puedas estar ganando en otras pujas, suman más de 50. 
· Puedes poner un jugador como transferible desde la página de detalles del jugador. Elige también el tiempo que el jugador estará en la lista de transferencias, así como el precio mínimo pedido por él.
· Podrás endeudarte hasta un máximo de -1.000.000. Si debes más de este dinero no podrás pujar por jugadores.

· Podrás ofertar por un jugador hasta llegada la fecha de finalización de pujas. Si ofertas por un jugador cuya fecha de finalización de pujas es menor a dos minutos, se añaden dos minutos más a dicha fecha de finalización (por ejemplo, si la fecha de finalización es hoy a las 10:05 y pujas por él a las 10:04, la nueva fecha de finalización de pujas será hoy a las 10:06 ).

· A través del botón “Transferencias” ( situado arriba a la izquierda ), podrás buscar jugadores a la venta discriminando por habilidades, edad, precio, si lo quieres para el primer equipo o para el equipo juvenil, etc. 

· A través del botón “Mis Transferencias” ( situado a la izquierda dentro del cuadro “Primer Equipo” ), podrás tener acceso a información sobre los jugadores que estás comprando y que estás vendiendo actualmente. 

· En la página de pujas por el jugador puedes pinchar el enlace “Comparativa de Precios”, que te mostrará los precios en los que se han vendido jugadores similares recientemente. En esta misma página puedes cambiar los valores de los jugadores a comparar, para así afinar tu búsqueda.
· También en esta misma página puedes consultar el historial de transferencias de dicho jugador. Esto te informará del precio que se pagó por dicho jugador en transferencias anteriores.
· Cuando haces una puja más alta por un jugador debes aumentar la anterior en una cantidad mínima. La cantidad mínima se te mostrará en el cuadro de texto donde realizas la puja. Está cantidad mínima se irá incrementando conforme se aumente lo ofrecido por el jugador.
· Al hacer tu puja por un jugador puedes añadir un comentario que será visto por el resto de jugadores. No se permiten palabras mal sonantes en estos comentarios, y por favor, se respetuoso. No cumplir estas normas puede provocar tu expulsión del juego.
· Si pinchas en el nombre del equipo propietario del jugador, o en el nombre de los equipos que van realizando las pujas por el mismo, serás redirigido a  la página de dicho equipo donde podrás obtener más información sobre él. Esto mismo ocurre si pinchas en el nombre del jugador que se está vendiendo.
11. LAS CESIONES
· Podrás ceder o pedir la cesión de tantos jugadores como desees, pero ten en cuenta que el número máximo de jugadores en tu primer equipo es de 50. Esto mismo ocurre con los jugadores de tu equipo juvenil. No podrás por tanto pujar por un jugador si, sumando los jugadores de tu equipo y los que puedas estar ganando en otras pujas suman más de 50. 

· Los jugadores que tengas cedidos en otros equipos reciben entrenamiento como cualquier otros jugadores de dichos equipos.

· Puedes poner un jugador como cedible desde la página de detalles del jugador. Elige también el tiempo que el jugador estará en la lista de Cesiones, el precio mínimo pedido por él, y por último el precio que vas a recibir cada semana que dicho jugador juegue en el equipo en el que lo tienes cedido.
· Podrás endeudarte hasta un máximo de -1.000.000. Si debes más de este dinero no podrás pujar por jugadores.

· Podrás ofertar por un jugador hasta llegada la fecha de finalización de pujas. Si ofertas por un jugador cuya fecha de finalización de pujas es menor a dos minutos, se añaden dos minutos más a dicha fecha de finalización (por ejemplo, si la fecha de finalización es hoy a las 10:05 y pujas por él a las 10:04, la nueva fecha de finalización de pujas será hoy a las 10:06 ).

· A través del botón “Cesiones” ( situado arriba ), podrás buscar jugadores cedibles discriminando por habilidades, edad, precio, si lo quieres para el primer equipo o para el equipo juvenil, etc. 

· A través del botón “Mis Cesiones” ( situado a la izquierda dentro del cuadro “Primer Equipo” o “Juvenil” ), podrás tener acceso a información sobre los jugadores que estás cediendo o por los que estás solicitando la cesión.
· En la página de pujas por el jugador puedes pinchar el enlace “Comparativa de Precios” que te mostrará los precios en los que se han cedido jugadores similares recientemente. En esta misma página puedes cambiar los valores de los jugadores a comparar, para así afinar tu búsqueda.

· También en esta misma página puedes consultar el historial de cesiones de dicho jugador. Esto te informará del precio que se pagó por dicho jugador en cesiones pasadas.

· Cuando haces una puja más alta por un jugador debes aumentar la anterior en una cantidad mínima. La cantidad mínima se te mostrará en el cuadro de texto donde realizas la puja. Está cantidad mínima se irá incrementando conforme se incremente lo ofrecido por el jugador.

· Al hacer tu puja por un jugador puedes poner un comentario que será visto por el resto de jugadores. No se permiten palabras mal sonantes en estos comentarios, y por favor, se respetuoso. No cumplir estas normas puede provocar tu expulsión del juego.

· Si pinchas en el nombre del equipo propietario del jugador, o en el nombre de los equipos que van realizando las pujas por el mismo, serás redirigido a  la página de dicho equipo donde podrás obtener más información sobre él. Esto mismo ocurre si pinchas en el nombre del jugador que se está vendiendo.

 12. EL ÁRBITRO
· Todos los partidos que disputes serán dirigidos por un árbitro.

· Debes tener en cuenta las características del árbitro a la hora de confeccionar la alineación, por ejemplo, jugadores muy agresivos es más fácil que sean expulsados con árbitros tarjeteros.

· Las características de dicho árbitro podrás verlas en la página de detalles del partido. En la siguiente tabla se muestran las características del árbitro y su significado:

	Característica
	Significado

	Aptitud
	Representa lo bueno o malo que es el colegiado. Por tanto influirá en las veces que se equivoca en la toma de una decisión. Cero representa a un entrenador muy malo, y 9 a un entrenador excelente.

	Casero
	Lo que beneficia al equipo de casa en la toma de decisiones. Cero indica que es muy poco casero y 9 que es muy casero.

	Tarjetero
	Facilidad con la que el árbitro muestra tarjeta amarilla o roja.


13. EL EQUIPO JUVENIL
   13.1 General
· Dispones de un equipo juvenil cuya misión es la de abastecer de jugadores al primer equipo.

· Puedes ascender a un jugador del filial al primer equipo hasta dos veces en una misma temporada, o bien ascenderlo de manera definitiva.

· El filial es una buena oportunidad para encontrar jóvenes promesas y entrenarlas, puesto que los jugadores jóvenes aprenden rápido.

· Los campeones juveniles de los distintos campeonatos NO reciben una copa al finalizar la temporada. No obstante, cuando el número de colaboradores sea lo suficientemente grande si las entregaremos. 
   13.2 LOS OJEADORES
· Los ojeadores buscarán cada semana para ti una joven promesa. Tu eliges si quieres hacerle una ficha a dicho jugador para el equipo juvenil o no. 

· Puedes tener hasta 9 ojeadores. Cada uno de ellos te ofrecerá un jugador distinto. Ten en cuenta que sólo puedes contratar a uno por semana.

· El ojeador buscará un tipo de jugador dependiendo de las órdenes que le des. (Ten en cuenta que un ojeador empezará a encontrar jugadores a la semana siguiente de haberlo contratado).

· El ojeador no siempre encuentra el jugador que le has pedido. Te mostrará siempre un valor aproximado de las dos habilidades del jugador que cree que son en las que más destaca.
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Aun indecisos


Lo más seguro es que perdamos.


Hay muchas posibilidades de perder.


Tienen algo de ventaja.


Estará igualado.


Tenemos algo de ventaja.


Ganaremos.


Ganaremos Fácil





ÁNIMO





+





-





Desilusionados


Deprimidos


Tristes


Apenados


Esperanzados


Normales


Alegres


Felices


Encantados


Orgullosos
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