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Efectividades

En los juegos de pokémon hay varios “tipos”:
fuego, planta, agua, eléctrico, normal, volador, roca, tierra, bicho, veneno, psiquico, lucha, hielo,
fantasma, siniestro, acero y dragon.

Dicho eso, cada tipo tiene su ventaja frente a otros, y por ende, sus desventajas:

Tipo del Ataque
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Dependiendo de la efectividad, el ataque se multiplicara por:
— x0 sino afecta (gris oscuro).
— x1/2 si es poco eficaz (morado).
— x2 si es muy eficaz (verde).
— x1 Cualquier otro caso, serd normal.



Definicion de Stat

Cada pokémon posee 6 datos principales, que son:
PS, ataque, defensa, velocidad, ataque especial y defensa especial.

-PS (Puntos de Salud): Indican la vida del pokémon. Cuando llega a 0, cae debilitado.

-Ataque: indica la fuerza que tiene el pokémon a la hora de realizar movimientos fisicos.

-Defensa: indica la resistencia que tiene el pokémon ante movimientos fisicos.

-Velocidad: indica la velocidad del pokémon. Mas adelante veremos qué efecto tiene en batalla.

-Ataque Especial: indica indica la fuerza que tiene el pokémon a la hora de realizar movimientos
especiales.

-Defensa Especial: indica la resistencia que tiene el pokémon ante movimientos especiales.
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De ahora en adelante los llamaremos stats principales o stats para abreviar. Marcaran la diferencia entre un
pokémon veloz y uno lento; uno con mucha vida y otro con poca, etc...



Stats Base

Los pokémon se diferencian unos de otros no solo por su aspecto, tipos o habilidades, sino por sus stats base.
Es lo que nos va a decir cuantos PS tendra el pokémon, o cudnto ataque o velocidad a diferencia de otro
pokémon. Por ejemplo, Blissey tiene muchisima mas vida que Dugtrio porque sus stats base de PS son 255 y
35 respectivamente.

# Pokédex - #2432 Eliszey = |zl

Archive Pokémaon

Mombre: Elissey
Tipos: il
Sexo: 100% hembra

Localizacidn

Habilidades: | cura Natural | | Dicha Movimientos:
Mivel MT/MO

Huevo Tutor

Estrategia

Otros datos:

Altura: 1.5m Experiencia: 255 Grupos huevo:
Peso: 45.8 kg Rareza: 30
Crecimiento; rapido Feliddad: 140 hada
Pasos Huevo: 5120 Color: rosa
Stats:
EV:
Base: Maximo:
P5: 250 pmm————— 714 3
Atagque: LA T— 130 0
Defensa: T T— 130 o
Velocidad: 35 me—] 229 o
Af. Esp.: L =T 273 o
Def. Esp.: 135 —— 405 o
Total: 540 1881 3

Anterior || Siguiente




# Pokédex - #051 Dugtrio E=REEl

Archive  Pokémon

MNombre: Dugtrio

Tipos: |[MMEhd]
Sexo: 50% hembra / 50% macho

Localizacidn

Habilidades: h Velo Arena I [Trampa Arena ] Movimientos:
Estrategia Nivel MT/MO

Huewvo Tutor
Otros datos:

Altura: 0.7 m Experiencia: 153 Grupos huevo:
Peso: 33.3 kg Rareza: 50
Credmiento: normal Felicidad: 70 tierra
Paszosz Huevo: 5120 Color: marrdn
Stats: —
i EV:
Base: Maximo:
F5: 35 mee—— 274 0
Atagque: 80w 284 0
Defensa: 10 =T 218 0
Velocidad: 120 —— 372 2
At Esp.: 90 mmeee 218 0
Def. Esp.: 0 me— 262 0
Total: 405 1628 2

Anterior H Siguiente




Genes (IV)

Cuando un pokémon nace (incluidos los salvajes), el juego le otorga una cantidad de IV aleatoriamente*.
Cada stat puede tener desde 0 hasta 31 IV (ocupan 5 bits cada uno). Para ver el efecto que tienen los IV en el
pokémon, veamos un ejemplo contrastando dos pokémon de la misma especie (por ejemplo, dos totodile):
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K4 Stats Finales - #158 Totodile E=NESR
. . Poder Cculto:

Pokémon: Totodile

Mivel: |100 % Poder Base:
: 30
Maturaleza: |a|:h'u'a - Tipe:
Base: Iv: EV: Final:

P5: 50 o 0 210 —

J‘!'i.taqUE: 65 0 0 135 —

Defensa: &4 a o 119 —

Velocidad: 43 0 0 100 _—

Af. Esp.: +“ 0 0 93 —
[u]

Def. Esp.: 44 0 - —
0
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¥4 Stats Finales - #1583 Totodile E=STESR
. = Poder Oculto:

Pokémon: Totodile

Mivel: | 100 % Poder Base:
70
Maturaleza: |acﬁva - Tipo: (I
Base: Iv: EV: Final:

PS: 50 31 0 241 [ —

J‘E'LtaquE: 65 3 0 166 |

Defensa: 64 31 o 147 —

velocidad: 43 31 0 134 -_——

Af. Esp.: 44 31 o 124 —
0

Def. Esp.: 43 31 i —
0

La diferencia entre los stats al llegar al nivel 100 es considerable.



Valores de Esfuerzo (EV)

Cada stat, ademas de poseer una cantidad de IV, también hay otro valor llamado EV (del inglés effort value o
valor de esfuerzo). Este varia entre 0 y 255. A su vez, entre los 6 stats del pokémon no se puede superar la
suma de 510 EV.

Esfuerzo = nivel x EV / 400

*Esfuerzo v los EV no son lo mismo.

Para ver su efecto en el resultado final del pokémon, cuando éste alcance el nivel 100 tendra EV / 4 puntos de
esfuerzo mas en el stat correspondiente respecto a otro que no tenga ningun EV.

¥ i
¥ Stats Finales - #158 Totodile = | E |
. [ Poder Oculto:
Pokémon: | Totodile |
Mivel: |100 % Poder Base:
leza: | ' m
Matu : i
aturaleza: |activa hd Tipa: m
Base: Iv: EV: Final:
FS: 50 31 252 04
Ataque: B3 31 232 229 —
Defensa: 64 31 252 204 —
Velocidad: 43 31 252 203 —
Af. Esp.: s 31 252 187 —
252
1512

Es aconsejable repartir los EV de 4 en 4 ya que solo se suma el cociente, y el resto se ignora. Por esom si le
damos EV al pokémon, mejor que sea multiplo de 4 para no perder EV.

Un ejemplo:

Tenemos dos Alakazam; el primero con 252 EV en ataque especial y el otro con 100:

El primero Alakazam tendra 252 DIV 4 = 63 puntos de esfuerzo, y el segundo 100 DIV 4 =25

puntos de esfuerzo. Esto es que en el nivel 100, el primer alakazam tendra 63 — 25 = 38 puntos mas de
ataque especial.

— ¢+Como consigo los EV?

Combate:
Cada vez que venzas un pokémon, todos y cada uno de los pokémon que reciben experiencia también estan
obteniendo EV. Cada especie de pokémon entrega una cantidad determinada de EV para un stat concreto.
Podéis buscar los pokémon que entreguen los EV que querais con la funciéon Busqueda Avanzada de la
Calculadora Pokémon.



i’

£ Pokédex - Busqueda Avanzada =HACN X

Tipo 1: |-.,.-|:|Ia|:||:|r v | YL, [7] stats Base min.: EV que entrga:
|:|T||:u:- 2 | I
PS: |0
[ | Habiidad 1: | '
Atague: 0
| Habiidad 2: | '
Defensa: |0

[T Grupo Hueveo 1: | |
Veloddad: |2

|:| Grupo Huevo 2: | '

[|Rareza max.: Ataque Espedal: |0

Defensa Espedial: |0

Resultados (9):

nl-- o
| Cancelar | | Aceptar |
Vitaminas:

Cada una de ellas aumenta 10 EV en el stat correspondiente, con la Unica restriccion de que estas
vitaminas no podran subir los EV mas alla de 100. A partir de ahi, solo podras aumentar los EV con
combates.

. @ Mas PS: PS
Proteina: Ataque
Hierro: Defensa

Carburante: Velocidad

Lo O (0 O

Calcio: Ataque Especial
. 5 Zinc: Defensa Especial

Repartir Experiencia: ﬁ
Todo pokémon que lleve equipado este objeto, ademas de ganar experiencia, tambien conseguira los EV
correspondientes. Si un pokémon vencido entrega 2 EV en PS y todos tus pokémon llevan este objeto

equipado, todos ellos ganardn 2 EV en PS. Es una enorme ventaja para entrenar varios pokémon a la
vez.



Pokérus:
Es beneficioso para el infectado, ya que hace que los EV que gane en combate se dupliquen. Aunque se
cure del pokérus, su efecto permanece.

Vestidura / Brazal Firme: %
Al equiparlo en un pokémon, los EV que gane mediante un combate se duplicaran. A cambio, mientras
lo lleve puesto, su velocidad se reduce un poco.
Objetos de Entrenamiento:
Se trata de 6 objetos distintos que al equiparlos, aumentan en 4 los EV ganados de un determinado stat.
A cambio, reducen un poco la velocidad mientras lo lleve puesto. Se trata de los siguientes objetos:
Pesa Recia: aumenta en 4 los EV de PS ganados en batalla.
Brazal Recio: aumenta en 4 los EV de Ataque ganados en batalla.
Cinto Recio: aumenta en 4 los EV de Defensa ganados en batalla.
Franja Recia: aumenta en 4 los EV de Velocidad ganados en batalla.

Lente Recia: aumenta en 4 los EV de At. Esp. ganados en batalla.

Banda Recia: aumenta en 4 los EV de Def. Esp. ganados en batalla.

Combinando Pokérus y objetos de entrenamiento:
Es posible acumular el beneficio del pokérus y el de los objetos de entrenamiento. De esta forma, se hace
considerablemente mas rapido.

Para ver cuantos EV entrega un pokémon juntando lo anteriormente dicho, podéis utilizar la Calculadora de
EV, en el menu “Calculadoras” de la Calculadora Pokémon.



#= Calculadora de EV

= | = -E:?q-l‘I

Pokémon: .

¥|Pokérus GLE
EV:
PS: 10

Atagque:
Defensa:
Velocidad:
At. Esp.:
Def. Esp.:

Lo S e Y o Y o R o

Dunsparce

5

Pesa Reda

®

Objeto: ?

Borrar

Naturalezas

Todo pokémon desde las ediciones de GBA tiene una naturaleza que caraceriza su crecimiento. El stat que
favorece crecerd x1.1 (110%) mas de lo normal, y el que desfavorece crecerd tan solo x0.9 (90%).

+ Ataque + Defensa + Velocidad + At. Especial + Def. Especial
- Ataque Fuerte Osada Miedosa Modesta Serena
- Defensa Hurana Dacil Activa Afable Amable
- Velocidad Audaz Placida Seria Mansa Grosera
- At. Especial Firme Agitada Alegre Timida Cauta
- Def. Especial Picara Floja Ingenua Alocada Rara

+ Ataque.
Hurafia / Lonely: -Defensa
Firme / Adamant: -Ataque Especial
Picara / Naughty: -Defensa Especial
Audaz / Brave: -Velocidad

+ Defensa.
Osada / Bold: -Ataque
Agitada / Impish: -Ataque Especial
Floja / Lax: -Defensa Especial
Placida / Relaxed: -Velocidad

+ Vel.
Miedosa / Timid: -Ataque
Activa / Hasty: -Defensa
Alegre / Jolly: -Ataque Especial
Ingenua / Naive: -Defensa especial

+ At. Esp.
Modesta / Modest: -Ataque
Afable / Mild: -Defensa




Alocada / Rash: -Defensa Especial
Mansa / Quiet: -Velocidad

+ Def. Esp.
Serena / Calm: -Ataque
Amable / Gentle: -Defensa
Cauta / Careful: -Ataque Especial
Grosera / Sassy: -Velocidad

Sin efecto.
Fuerte / Hardy
Doécil / Docile
Seria / Serious
Timida / Bashful
Rara / Quirky



Stats Finales

Para conocer los stats finales de un pokémon, necesitaremos conocer los siguientes datos:

nivel, naturaleza, stats base, [V'y EV.
Esfuerzo = nivel x EV / 400

Para los PS:

PS Final = ( Nivel / 100 x ( (Stat Base x 2) + IV ) ) + Esfuerzo + Nivel +10

Para el resto de los stats:

Stat Final = (5 + ( Nivel / 100 x ( (Stat Base x 2) + IV ) ) + Esfuerzo ) x Naturaleza
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4 Stats Finales - #065 Alakazam E=NESR

Pokéman: Alakazam - irEinE

Mivel: (42 -H% Poder Base:

45
: I
Maturaleza: |m|:u:|esta - Tipe:
Base: Iv: EV: Final:
P5: 55 31 94 121 ——
Ataque: 50 16 o L e
Defensa: 45 31 136 0 —
Velocidad: 120 3 88 128 —
Af. Esp.: 135 31 143 161 —
0

Def. Esp.: a5 2 a3 —

Y estos stats son los que podemos ver en el menu "Estado — Habil. Pokémon" del juego. Lo que vemos en
nuestra DS no son mas que resultados de calculos internos que no se nos muestra, pero que estan ahi, y su
conocimiento es lo que distingue un buen entrenador de uno no tan bueno.



