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EL COMBATE DE LOS CODIGOS DE BARRAS

INDICE

p.1 8 Uso de los puntos de Supervivencia..
..... p-1 9 Conjuro de hechizos magicos....

1 BARCODE BARRLER - Introduccion ...
9 Modos de juego ...
3 La consola P-2 10 Cémo luchar

4 Colocacién de las pilas P2 11Cémo salvar y recuperar un juego ..
5 Cémo jugar dos jugadores (MODO “0") P.3 12 Cémo combeatir los codigos de barras de los

6 Como hacer tus propios codigos de barras ... p.3  superenemigos incluidos en el juego (MODO *(2")
7 Historia del Conflicto del Comercio P.5 13 JUEGO DE DEMONSTRACION ...

INTRODUCCION AL BARCODE BATTLER
QUE ES BARCODE BATTLER?

BARCODE BATTLER es un fantéstico juego que
transforma los codigos de barras de cualquier
producto en “GUERREROS” y “MAGOS". Al pasar el
codigo de barras por el lector (scanner) consigues
PUNTOS DE COMBATE: PUNTOS DE VIDA Y PODER DE
ATAQUE Y DE DEFENSA.

Hay dos formas de jugar con el BARCODE BATTLER:

DOS JUGADORES:
MODOCO

Permite jugar a comparar la fuerza de tus c6digos de barras y
los de tu contrincante.

Puedes hacer tu equipo de GUERREROS y MAGOS con los
4digos de barras que consigas de cualquier producto o

ien con los codigos de barras que ya se incluyen en

el juego.
B Jueso incluye cartas en blanco para que puedas crear tu (
Propio equipo de héroes; basta con pegar un codigo de

barras y nombr r a tue GUERRERO 0 MAG .
ynopbiery dlouer P 5 tarjetas en blanco

w
UN JUGADOR: [
i =
——
MODOC1: Te permite jugar contra los enemigos generados por la 3 tarjetas de GUERREROS y
ccomputadora del juego. 3 tarjetas de MAGOS
bj Puedes jugar con las tarjetas incluidas en el juego: Un -
GUERRERO + una tarjeta de MAGO + una
o tarjeta de ENERGIA. Estas tarjeta: (zn aumentar tu nivel-
s Puhtos de VIDA, PODER DE DEFENSA, PFODER DE ATAGUE,
nw'\'fﬁn SUPERVIVENCIA O ENERGIA MAGICA.

‘Alternativamente, puedes jugar con las tarjetas que hayas
creado ti mismo.

Pemmite jugar contra 0s enemigos de as taretesincuidas en
el juego. Sin embargo, no podrss jugar al Modo C2 hasta

que no hayas conseguido pasar el Modo C1, ya que s6lo asi

habrs podido conseguir suficiente PODER para luchar contra

enemigos de gran dificultad.

MDDOCQ:

10 tarjetas de enemigos.

RECUERDA: EL BOTON

‘SELECT" TE PERMT
'VER LAS OPCIONES DE
EGO, Y EL BOT Interruptor de sonido
“SET" TE PE 13 m E S0UND
ELEGIR UNA DE ELLAS. m E
Boton “POWER” st oM
[1] owore derecho (R-POWER) SR T

[2] Botén “skLect
[3] Botén "ser
[#] Boton “BATTLE" izquierdo (L-BATTLE)
[5] Boton “POWER" izquierdo (L-POWER)
[6] Botén “BATTLE" derecho (R-BATTLE)
[11] TIPO DE TARJETAS:
- ARMAS PON)
- PROTECCION (PROTECTION)
:\S/I\'J);E:RVIVENCIA (P-POINTS)

MAGIA (M-POINTS)
- INFORMACION (NEWS)

Unidad de lectura
del BARCODE BATTLER

[3] Pantalla de juego
Indicador de batalla

FUNCION:

Aumento de la energia de ataque
Aumento de la energia de defensa
Aumento de la energia de VIDA.
Aumento de la energia de VIDA.
Para lanzar hechizos.

Para buscar llaves.

Algunas cartas no pueden ser utilizadas con ciertas combinaciones de GUERREROS y MAGOS s6lo los MAGOS

pueden lanzar hechizos y usar tarjetas mégicas.

‘GOLPE DIRECTO- SALIDA T DGIIZA la !apa de pllas de la base
CARGA DE ENERGIA- el BARCODI
LLAVE- INFORMACION £ COIOrc; 4 pllas R—%‘fan :L‘
m s tal como se
"“‘””M“’“ incicacnel dlag% 0w
PERDIDA 3. Colocala tapa de Ias pile e nuevo
s uwvm | ke e
o v (R= DERECHO)
(= 'mmikbo’ [5u 5 S ecio) o
~( ) DE PILAS
L o ROkt A"
L oos wacicos o
ARG
st
STt S
1 COLOCACION
+* Durante la batall, presionando el boton SELECT aparecen los DE PILAS:
jpuntos de MAGIA y SUPERVIVENCIA.
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CON TARJETAS CREADAS POR ELLOS MIS/

MODO DE JUEGO co ¢ PUEDEN JUGAR DOS JUGADO

En los envases de clentos de productos que utiizamos a diari se pueder
Crmu ccigos de barras que te permitan tener GUERREROS, MAGOS Y
de gran poder. BUSCALO IAZ TUS PROPIAS TARIETAS,
OO ALGUNOS CODIGO! IAM!AS PUEDE QUE NO CONTENGAN
DEIEMS PROBAR CIENTOS DE ELLOS HASTA QUE
CONSIGAS ENCONTRAR LOS AUTENTICAMENTE PODEROSOS.

TENER LOS GUERREROS Y MAGOS MAS el c6digo de barras en alguna de las 6
FUERTES Y LAS TARJETAS MAS PODEROS/ tarjetas blancas que se incluyen en el
juego. El nimero dz\ cbdigo de barras debe.

Corta cualquier cedwao de barras colocarse boca abajo, el cédigo de barras
impreso en blanco y e Rortzontal a a parte Ihferor dé I tareta dejando
aseguranciote aue ncloye los numeros, un espacio de unos 2 milimetros entre la base del

tal como se muestra en el grafico. Si el c6digo de barras y el borde de la tarjeta.

ig0 de barras es de una revista, no cortes —

la barra fina de uno de los lados. Esto podria

confundir alscanner lector de la magina.

i

1551010158307

'COMO HACER TUS PROPIAS TARJETAS PARA Usando cinta adhesiva transparente, pega

(Siempre que utilices
una tijera hazlo bajo
supervision (Las tarjetas de PODER pueden Ser de ENERGIA, di DEFENSA 0
de adultés) ARMAS) 0 absolutamente nada. Si eres afortunado, el cédigo de barras que
hayas seleccionado puede contener poderes insospechados.

No puedes saber el valor del cédigo ceame s plcie lo pruebes.
ISl L tarjeta podria ser un GUERRERO, un MAGO, una tarjeta de PODER

COMO INTRODUCIR UNA TARJETA

Para mlrcduclr una tarjeta basta con deslizarla a través del lector de la
méquina con la parte frontal de la tarjeta (El personaje) vista de frente,
7 ol I reta ce tzaulerda & derech a avés tel scanner
lector de codigos de barras.

si aparece la lectura MISS en
la pantalla el juego, prueba
de nuevo hasta que esta
palabra desaparezca de la
pantalla. Desliza la tarjeta un
POco més despacio o un
poco més deprisa.

Mantén la tarjeta al nivel.

Algunas veces el lector reusard leer alguna tarjeta. Esto puede ocurrir porque estés dando a leer a la maquina
un tipo de tarjeta que no sea la requerida por ésta (Por ejemplo un GUERRERO cuando la maquina ésta
solicitando un MAGO) o porque el lector no puede leer el codigo de barras.

« Solo puedes introducir una tarjeta de PODER (POWER) cuando el simbolo de PODER aparezca intermitente
en la pantalla. Los mismo se puede aplicar para GUERREROS y para MAGOS.

« Asegurate de que tu cédigo de barras estd limpio y sin defectos.
« Es muy posible que no se puedan leer codigos de barras en color. Trata de fotocopiarios en blanco y negro.

Algunas tarjetas tématicas no son compatibles con algunos luchadores. Por ejemplo, un elemento magico no
puede ser usado por un GUERRERO. En tal caso, prueba con otra tarjeta.

COMO ENTRAR EN COMBATE.

Alternativamente, cada jugador debe
introducir al lector una tarjeta.
computadora de la méquina decide si es
un GUERRERO 0 un MAGO. Si no consigues ningdn
resultado, prueba con otra tarje

Presiona el botén ON/OFF del BARCODE
BATILER. Presiona el boton SELECT para ver
las posibilidades de seleccion y presiona el
botén SET para seleccionar la que desees.

Hablendo introducido todis las taretas, L
COMBATE PUEDE EMPEZAR. Cuando

Después, cada jugador debe introducir
st ol o GUERRERO o

i no quieres una tarjeta P i e i
de PODER, presiona e boton SET. becide sempre presiona el botn BATITLE
con habilidad qué tarjeta de PODER debes usar.
Ellugador que consigue recucbenersia  NOTA:
e VoA de s cponerte a CERO La computadora del juego decide al azar quién
GANAI debe empezar el COMBATE:
TRUCOS PARA RECORDAR:

Algunas tarjetas de PODER aumentan tu PODER DE ATAQUE mientras otras disminuyen el
PODER DE DEFENSA de tu enemigo (o viceversa). Experimenta con las tarjetas que se incluyen
en el juego (Fijate en la tabla de la pagina 2) o con tus propias tarjetas y cédigos de barras.

Si un jugador elije un MAGO, tiene muchos HECHIZOS MAGICOS a su disposicion.
Dependiendo del HECHIZO elegido, puede aumentar o disminuir el PODER DE ATAQUE o el
PODER DE SUPERVIVENCIA del luchador propio o del enemigo. Lee la lista e la pagina 6 para
conocer los HECHIZOS que tu MAGO puede conjurar.

Sila energfa de VIDA de un jugador es baja, puede decidir utilizar su botén POWER (PODER) o
utilizar sus tarjetas de SUPERVIVENCIA para recobrar energia (Lee la pagina 6). El tiemp que se
tarde en conseguir una recuperacion march muchas veces la diferencia entre la VICTORIA y la
DERROTA.

PRUEBA UNA COMBINACION INTELIGENTE: En vez de intorducir una tarjeta de PODER (POWER)
puedes utilizar una tarjeta de GUERRERO o de MAGO. Dependiendo de la combinacién que
Uses sus poderes pueden aumentar o disminuir. Experimenta con las tarjetas hasta que
descubras cuales son las mejores combinaciones.
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MODO C1 % Un solo jugador lucha contra la computadora del juego.

LA HISTORIA DEL CONFLICTO DEL COMERCIO

Fijate alguna vez, hacia el Sur, en una noche ) Oeste de la C 6n de Orién.
Adwmaras con d\ﬁcullad un nut\ec de estrellas pzqutmlas a muthos afios luz de dmancia Es la Nebulosa Barcc

bulosa esté compuesta por undos de Luz, o ierente. Desde hace tanto tempo

| Comos ecuent: i Can etz e prove de productosy sedos. A, e ]G e b Comic i o & an
delosDkces por lmpl

Podria parecerte ur , pero nada més lejos de larealidad. De hecho,
| compartiéndose oo prodictos que otros necesitaben. Estos i c 1a I
| Emperador, e\ ‘més malvado déspota del Universo, quien habia conseguido, DOI un golpe de suerte, dcscubm el 52:12[0 de como viajar
{ através del tiempo. toda la al pas
{ o Comens M och e G el Comerei” 8 HvEs G s (ot Eg 6l 1T e Nebuioss
Este conmclo m(enste\av ha durado cientos de- anns (cnzsms, habsznde sido tan cruel, tan terrible, que ha lrens!om\ado a los antafio
| 05, 'MAQUINAS VOLADORAS mutantes. Algunos luchan con las fuerzas
| IR Fohs e e e oo clos e fotados e mcreioes pocercs e ichayamas de destuccion
Segin avanza el confict, s fuerzas el b Bar ncaca Hundo de Luz e cd
Era, el Gran Emperador ha

en amonia,

espacio y tiempo, dirige a sus \u;hadofzs desde la Sisuﬂdad de su Cuartel General, pvolesmo por una Guardia Imperial cempuesta por 10
monstruos de antimateria extréidos del universo negativ
| S6lo seis habitantes de la Nebulosa Barcode han esmpado de la esclavitud. De esos seis, debes seleccionar dos luchadores -dos
(GUERREROS y un MAGO ca W\D ‘con armas (nicas y poderes magu:m Para tener éxito en su desafio, deben viajar a ﬂavés dz\ tiempoy
“Lave les tlladas en una extrania pieck destir a s
Fierzas deh ol en cada Eay ootienen  laves de Regita, puecen Vjor ala gt £a, ginanco Lerzay pocer en el Vi
S8lo tras haber e las cuatro Eras podi ia
eldune yhacerfentc o d
r0sos monstruos de antimateric
) R e e presente, ol pasadoy e fturo ce I Nebulosa Barcode et ents mancs.

Lichar contra el Gran Emperador mismoy contrasus .

PLANO DEL COMBATE:

UERREROS

Y
7%

JAW BREAKER RAZOR FIST

JAM BAM MEGA BLASTER BEAST FEAST cooL CANDY
Estos son tus SUPERHEROES. Elige un GUERRERO y un MAGO con los que comenzar el combate
con los malvados ENEMIGOS de la Nebulosa Barcode.

ATENCION: CADA COMBINACION DE GUERRERO ¥ MAGO ES DIFERENTE.

ESTA ES TU MISION!!

Cada ERA DE COMBATE (Sefialado en la pantalla con una “E") aparece en la pantalla con 5
MUNDOS DE LUZ (L1 A L5) y un CUARTEL GENERAL (H)

En cada MUNDO DE LUZ encontraras 5 ENEMIGOS, secuaces del GRAN EMPERADOR, cada uno
con diferentes PODERES y CAPACIDADES DE COMBATE. AAlgunos serén GUERREROS y otros serdn
MAGOS. 1 de los 5 sera un JEFE...UN ENEMIGO DE PODER SUPERIOR!!

Cada vez que derrotes a un enemigo conseguirds mayores PODERES DE ATAQUE Y DE DEFENSA.
Si derrotas a un JEFE ENEMIGO conseguiras ADEMAS energia de VIDA. Cuanto més grande y
poderoso sea el JEFE ENEMIGO mayores PODERES puedes ganar.

Destruye al JEFE ENEMIGO y habras conseguido acabar con todos los enemigos de MUNDO DE
en el que estas combatiendo!

Las tres LLAVES DE REGISTA estan escondidas en los secuaces que combates en los MUNDOS DE
wzoal 5 Debes encontrarlas para poder abrir la puerta del CUARTEL GENERAL DEL GRAN
EMPERADOI

Aunque hayas conseguido las TRES LLAVES, puede que no sea conveniente entrar en el

CUARTEL GENERAL (H). Alternativamente puedes combatir y destruir a mas enemigos para

Conseguir mas PODERES para tu GUERRERO y para tu MAGO, de forma que estén mejor

preparados para los COMBATES posteriores.

Si consigues TRIUNFAR en el CUARTEL GENERAL, conseguirés las CONTRASENA SECRETA

(ANOTALAL!). YA PUEDES PASAR LA SIGUIENTE ERA!

__ TOMA NOTA DE LOS ENEMIGOS QUE DERROTAS Y DE LAS CONTRASENAS SECRETAS —

Hay 4 ERAS DE COMBATE. Tu VICTORIA en la CUARTA ERA significa que estés preparado para el
DESAFIO FINAL, EL MODO DE JUEGO C2.

COMO USAR LOS PUNTOS DE SUPERVIVENCIA.

e
”‘”f‘@\'\,{,‘ - i%i‘ﬁ 7]
G 7GR
[ zra2.
[ 2ra3.

ERA 4.

el boton SELECT WB Dasﬂl’ 1. PNS\OH:! SELS(J para cambiar la pantalla de
de COMMTE a pantallas de MAG PEmENClA. la pantalla de MAGIA Y SU'PERVNENCM.
W?Wcm)aumsms o tenen urtos 2. Wcslom el botén SELECT hasta que aparezcan los

PUNtOs: Imematemes enla pantalia y
presiona oeibs ‘botén SET.

3. Usa el botén SELEU oxe elegit el HECHIZO que
quieras utllizar (Dei 1 al 9).

4. Presiona SET para Ianw el HECHIZO seleccionado.

9. Presiona SELECT hasta que aparezcan en la pentalla |
tus puntos de SUPERVIVENCIA, y presiona el boton SET.

3. Utilizando el botén SELECT elige el nimero de
puntos de SUPERVIVENCIA que deseas usar.

4 vi
i HECHIZOS MAGICOS
12 caiid e VDA recpeed cepende o No. RUERD0S RCOSUMTAGONES
nomero ce pu FO O Se coniauen algunos puntos mégicos del enemigo
s e ot FOWER (A e s recucién B 5 aln
F3 2 Serecipemenersade VDA
o itos i SUPERVIVENCIA) B2 e o
| No se puede recuperer VIDA s no quedan puntos B3 Dlmiue dFOXROCDETSAG cenio
de SUPERNENCIA que iz (Aunc s piede o5 stro PODER DE
VIDA utlizando puntos de MAGIA Y un 74 D:s«hw: IFODEADE AAQUE e e
ECHES determinado, 6 Aumenta uestro PODES
, B 3 Bagedaens e
Nueso b PERTCONCA b nertare pom Stlose
SUPERVIVENCLA: ~ EFECTO: necesta s IR ”°’ c
1 Recooar poco de et ce DA | ||| NOTAS e e v s
2 Recobi e aeanres tis e e HECHIZO P9,
3 e A e on. e coneiers ina FALTA Y ¢ Juego SE TERMINA.




B- COMO COMBATIR CONTRA LA COMPUTADORA.

1. Presiona el boton ON/OFF
para encender el BARCODE
BATTLER. Presiona el boton
SELECT hasta que aparenzca
la seleccion C1. Presiona
entonces el botén SET.

3. Comenzarés
automaticamente a luchar en
la ERA 1. Presiona SELECT
para seleccionar un MUNDO
DE LUZ (DEL L1 AL L5) en el
que quieras jugar. Presiona

2. Pasa por el lector tu
tarjeta de GUERRERO y
tu tarjeta de MAGO.
Algunos
emparejamientos de
GUERREROS y MAGOS
pueden proporcionarte
un gran poder. Trata de conseguirlos!
Presiona el botén SET para comenzar.

4. Usa el botén SELECT para elegir cual de
(E

SET para que aparezca tu
ENEMIGO. Si tu enemigo es demasiado fuerte, trata
de escapar con el boton “R-POWER".

£l GUERRERO 0 el MAGO)
e primero. Presiona SET para confirmar
la seleccion.

5. Pasa una tarjeta de PODER por el lector para comenzar la batalla o, si no

deseas la tarjeta de PODER, presiona SET.

Verés que algunas tarjetas de PODER permiten un slo uso durante el combate
(normalmente las mas poderosas), mientras otras duran més. La tnica forma
de descubrir como se comporta cada tarjeta es probar y...equivocarse.

La computadora selecciona al azar si tii o tu enemigo atacéis primero, y los
indica con el piloto de luz rojo. La computadora ataca autométicamente.

6. El combate es

7. Presiona el botén SELECT cada vez que hayas destruido un ENEMIGO

exactamente igual que en  para mostrar la pantalla de MAGIA y SUPERVIVENCIA. Esto te permitira

el MODO DE JUEGO CO.

recobrar la ENERGIA DE VIDA perdida. (Comprueba la tabla de la pagina

6: “Como usar los puntos de SUPERVIVENCIA®).

8. Cada vez que destruyes un ENEMIGO, sus
puntos de MAGIA y/o SUPERVIVENCIA son
transferidos a tu luchador, que gana asi PODER.
Para ello, debes presionar el boton SET después
de haber recobrado tu ENERGIA DE VIDA.

9. Cuando tus dos
luchadores son
derrotados el juego
se termina, y es
momento de
comenzar otra vez!

TRUCOS QUE DEBES RECORDAR

1. Comienza luchando con enemigos débiles para ir
aumentando la fuerza de tu GUERRERO y de tu MAGO.
Usa la GUIA DE CONTROL DE ENEMIGOS, en las parte
trasera de este folleto, para medir la fuerza de un

. En general,
cuanto més alto es el nimero de identificacién de un
enemigo, mayor es su fuerza. HH es el mas fuerte. En
una hoja de papel aparte, toma nota de los enemigos

enemigo antes de comenzar el COMBATE

que hayas destruido. Es una buena referencia.

Ademas, Por Gué algunos atagues tuyos son més

poderoso que otros?

¢Tendra que ver con el tiempo que tardas en atacar?

2. En cada ERA DE COMBATE, busca las TRES LLAVES escondidas en
los MUNDOS DE LUZ 1 a 5. Cada LLAVE estara en manos de un
enemigo. Para conseguir saber donde estan las llaves puedes
confiar en la suerte o bien puedes utilizar una tarjeta de
INFORMACION -lo mismo que si usaras una tarjeta de PODER-. La
tarjeta de informacién revelara el NUMERO del ENEMIGO que posee
la LLAVE y el MUNDO en que se encuentra. Tendréas que destruir a
ese enemigo para poder conseguir la LLAVE.

3. Sélo si consigues encontrar las TRES LLAVES puedes entrar
en el CUARTEL GENERAL 6. Tras destruir al JEFE (HH), puedes
pasar al siguiente NIVEL DE COMBATE. Cuando destruyes al
Giltimo JEFE en la ERA DE COMBATE 4, el MODO DE JUEGO C1
termina, y puedes pasar al MODO DE JUEGO C2

4. Borra la pantalla presionando el boton L-POWER y verés aparecer una CONTRASENA SECRETA. i
i APUNTALA de inmediato!

5. Incluso si uno de tus luchadores fuera destruido, puedes continuar combatiendo contra el mismo
enemigo con el GUERRERO 0 MAGO restante presionado SET.

6. Segin vayas avanzando a través de los MUNDOS DE LUZ, salva el juego de forma que si tienes un
error y resultas destruido puedas volver a comenzar desde el Gltimo MUNDO DE LUZ conseguido en
vez de tener que volver a empezar desde el principio.

7. Los luchadores se pueden cambiar cuando no estén combatiendo. Presiona el botén L-POWER y
la pantalla cambia de forma que puedes introducir nuevos luchadores. Para cambiar un solo
luchador, presiona SET de forma que aparezca en la pantalla un solo luchador. Si cambias los
luchadores, el siguiente combate empezara desde el principio, cambiando tambien la Fuerza de los
diferentes MUNDOS DE LUZ y variando la posicién de las LLAVES.

8. Si tu GUERRERO 0 tu MAGO son destruidos; Puede el luchador superviviente hacer que el otro
recobre la vida? Lucha con un MAGO y presiona el boton L-POWER cuando le hayas destruido.

i Te sorprenderés!

- COMO SALVAR -Y COMO
UN JUEGO: RETOMAR UN
Antes o después de un  // JUEGO:

combate, presiona R-

BATILE. Las palabras
“SAVE END" aparecen en la pantalla. YA
ESTA! Una vez salvado el juego,
presiona set para continuar o SELECT si
quieres cambiar el MODO DE JUEGO.
Es recomendable salvar después de
cada combate.

En el punto en que
normalmente habrias cargado las tarjetas de tus
Juchadores, presiona el botén R-BATTLE. Tras una
breve pausa, las palabres “LOAD END” aparecen
en la pantalla.Presiona el botén SET y los datos
salvados aparecen en la pantalla. Presiona SET de
nuevo para comenzar el COMBATE salvado.

-COMO ABANDONAR 2. Para escapar de un MUNDO presiona R-POWER
cuando un ENEMIGO aparece. Esta accién es muy Gtil
EL COMBATE: cuando el ENEMIGO -por ejemplo un JEFE- es demasiado

fuerte como para combatir contra él. Es mejor luchar
primero contra enemigos més débiles para acumular PODER
para luchar contra los fuertes.

1. Para escapar de un COMBATE,
presiona L-POWER (Alguna vez
no te lo permitira).




MODO D UEGO c2: PARA JUGAR UN SOLO JUGADOR DESPUES DE SUPERAR EL MODO DE JUEGO C1.

LA HISTORIA CONTINUA...

Vas a enfrentarte al DESAFIO FINAL. Tu GUERRERO y tu MAGO han destruido a 120
ENEMIGOS y han viajado a través de las 4 ERAS DEL TIEMPO. Ahora debes enfrentarte por
fin con los 10 horrorosos y pondersos MONSTRUOS DE ANTIMATERIA, uno de los cuales es
el mismisimo GRAN EMPERADOR!. Desctibrelo, destriyelo y habras tenido éxito en la dificil
misién de llevar de nuevo la paz a la Nebulosa Barcode.

MAPA DE JUEGO.

Estos son los 10 MOSTRUOS DE ANTIMATERIA que debes combatir en tu DESAFIO FINAL!

NS
A2\ |

Debes jugar en el Modo C2 con los mismos SUPERHEROES con los que conseguiste derrotar
a tus ENEMIGOS en el Modo C1.

COMO COMBATIR si vienes de combati ivel del MODO DE JUEGO C1, I paso 3.
=
\7i Introduce en el lector la tarjeta
del ENEMIGO con el que hayas
Presion el botén Introduce la decidido luchar.
n ON/OFF, selecciona (CONTRASENA SECRETA
con el botén SELECT e a ERA 4 presionando

i
el botén SELECT para seleccionar
un ndmero y SET para
introducirlo. Repite esta
operacion hasta que hayes
introducido el CODIGO SECRETO.
7 %S/ Atencion: si cometes un emoral
seleccionar uno de los nimeros,
puedes borrarlo con el botén L-
POWER.

Introduce en el lector una tarjeta de
PODER para comenzar el COMBATE.
Presiona SET si no quieres introducir
R TRt ce(dl  une tarjeta de PODE!

Atencién: La computadora del juego selecciona
al azar i tG 0 tu enemigo tenéis que comenzar

el combate. Un piloto de luz rojo indica cual de
Ios dos comienza el COMBATE. La computadora
(tu ENEMIGO) ataca automdticamente.

Introduce las tarjetas de
tus GUERREROS y de tus

que conseguiste superar el
Modo 1; si o, la constrasena
MAGOS. Presiona SETy a iS00

‘ s o funcionar:
continuacion L-POWER SecIeie N ANCRTNe

JUEGO DE DEMOSTRACION

Si has leido el texto hasta aqui, debes tener una idea bastante
completa de como jugar con el BARCODE BATTLER.

Si todavia tienes dudas, lee la siguiente demostracién de como seria un
juego con el MODO DE JUEGO C1.

ENCENDIDO: Presiona el boton ON/OFF.

Una vez que aparezca la pantalla, aparaceréan en la parte derecha de la
pantalla las letras C-0. Esto te permite seleccionar un MODO DE JUEGO: CO
(Dos jugadores); C1 (Juego contra la computadora del juego); y C2 (Juego
contra un enemigo seleccionado por ti; luchas contra la computadora del
juego).

Presiona SELECT una vez. La pantalla mostrara C1.
Presiona SET para confirmar que quieres jugar contra el luchador campeén de
la computadora. La pantalla muestra anota el simbolo del GUERRERO en la

parte izquierda -intermitente-, y el simbolo del MAGO en la parte derecha.
Ambos son tus luchadores.

Es momento de elegir un GUERRERO. Coje la tarjeta del GUERRERO - 8 “MEGA
BLASTER” y, con el dibujo de la figura del GUERRERO mirando hacia ti, pasa la
tarjeta por el lector de cédigos de barras, de izquierda a derecha, suavemente
y no demasiado répido. Si haces esto correctamente, el ESCUDO DEL
GUERRERO dejaré de estar intermitente y tres filas de nimeros apareceran en la
parte izquierda de la pantalla. El simbolo del MAGO apareceré entonces
intermitente en la pantalla.

Si esto no ocurre la palabra “MISS” apareceréa brevemente en la parte superior
derecha de la pantalla. La tarjeta no ha sido “leida” adecuadamente, por lo
que deberas pasarla de nuevo por el lector hasta que la pantalla cambie.
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Ahora, elige tu MAGO - en este caso, el MAGO 1 “BEAST FEAST", y pasa la
tarjeta a través del lector de cédigos de barras. Como puedes ver en la parte
inferior izquierda de la tarjeta y en las lineas superiores de la pantalla, el MAGO
1 tiene 5000 puntos menos que el GUERRERO que has seleccionado.

Esta es la explicacidn de las cifras que aparecen en pantalla.

ENERGIA DE VIDA DISPONIBLE:
(DURANTE LOS COMBATES APARECE TAMBIEN, EN CIFRA

INTERMITENTE, LA PERDIDA DE ENERGIA QUE SE PRODUCE) .. ....3900.......3400
PODER DE ATAQUE:

(CUANDO PRESIONAS EL BOTON SELECT DURANTE EL COMBATE,

APARECE TAMBIEN, EN ESTA POSICION, LOS PUNTOS MAGICOS .............1100...... 900
PODER DE DEFENSA:

(CUANDO PRESIONAS EL BOTON SELECT DURANTE EL COMBATE,
APARECEN TAMBIEN, EN ESTA POSICION, PUNTOS DE SUPERVIVENCIA ... 1000....... 1200

Presiona el botén SET. Apareceran las letras E-1 (Nombre de la ERA 1 en la que
combatirés) en la parte izquierda de la pantalla y L-1 (El nimero del MUNDO
DE LUZ) en la parte derecha. Presiona SET de nuevo para poder jugar en el
MUNDO DE LUZ L-1.

Ya sabes contra quién combatiras: Tu ENEMIGO es el situado en la parte
derecha de la pantalla. Debes elegir cudl de los dos debe combatir el primero,
el GUERRERO o el MAGO. Elige ahora el MAGO. Es més conveniente luchar
GUERRERO contra GUERRERO y MAGO contra MAGO.

Presiona el botén SELECT hasta que aparezca en pantalla el luchador que
desees y presiona entonces el botén SET.

Y todavia puedes hacer una opcién mas: Qué tarjeta de PODER seréd la que
mejor ayudaré a tu héroe?

Selecciona la tarjeta que indica “LIFE 10”- LIFE CRYSTALS (Aumentara tu energia
de VIDA) y pasala por el lector de cédigos de barras.

Por cierto, si una tarjeta es rechazada continuamente por el lector del juego
(Apareciendo en la pantalla la palabra “MISS”), selecciona otra tarjeta. Alguna
tarjetas de PODER no funcionan con alguno de los GUERREROS o con alguno de
los MAGOS. Comprueba la guia de personajes para informarte sobre las
tarjetas de PODER (En la pagina 13).

Una vez que la tarjeta de PODER ha sido leida por el lector de cédigos de
barras correctamente, la computadora decide quién comienza el juego: Un
piloto de luz roja aparece en el lado izquierdo (L) o en el lado derecho (R).
NO PUEDES HACER NADA HASTA QUE LA LUZ ROJA SE ENCIENDE EN EL LADO
IZQUIERDO. (L). Si se enciende primeramente el lado derecho (R), seras
atacado primero. Espera al ataque de la computadora para ver que dafios te
produce (simplemente mirando las cifras). En este juego podéis atacaros
altenativamente.

Cuando la luz se enciende en la parte izquierda (L), pulsa el boton L-BATTLE.
Es simplemente una forma de atacar directamente a tu oponente. Las luces se
pondrén intermitentes y la pantalla mostrara temporalmente el dafio que has
provocado al nivel de ENERGIA DE VIDA de tu ENEMIGO. Cuanto mas grande
sea tu PODER DE ATAQUE y més pequefio el PODER DEFENSA de tu oponente,
mas dafios provocaras a tu ENEMIGO.

Deja que tu oponente responda y entonces, cuando sea tu turno, PUEDES
RECOBRAR ENERGIA DE VIDA USANDO PUNTOS DE SUPERVIVENCIA!

ATENCION: Si has tenido suficiente mala suerte como para enfrentarte a un
oponente demasiado fuerte -cosa que algunas veces pasa en este nivel-
te hayan If Apaga el juego y comienza de nuevo.

Pulsa el botén SELECT y, leyendo desde arriba hasta abajo, veras tu NIVEL DE
ENERGIA DE VIDA en la pantalla, seguido por los PUNTOS MAGICOS disponibles
y finalmente, por los PUNTOS DE SUPERVIVENCIA. La cifra de PUNTOS DE
SUPERVIVENCIA estard intermitente. Si no es asi, presiona el botén SELECT hasta
que aparezca intermitente.




A continuacién, pulsa el botén SET y veras, en la parte derecha de la pantalla, un
cuadro punteado en la parte contraria al total de PUNTOS DE SUPERVIVENCIA.
Presiona SELECT hasta que se seleccione el total de PUNTOS DE SUPERVIVENCIA que
desees. Presiona SELECT hasta que se muestren dos o tres. Presiona SELECT y veras
como la ENERGIA DE VIDA sube inesperadamente ...aunque sea sélo para caer
drasticamente tras el siguiente ataque de tu oponente (A no ser que ¢l falle).

REVISA LA GUIA DE LA PAGINA 6 PARA COMPROBAR QUE SE PUEDE HACER CON LOS
PUNTOS DE SUPERVIVENCIA.

RECUERDA: Los puntos de SUPERVIVENCIA no duran para siempre: Usalos con precaucion.

Es tu turno de nuevo. Esta vez vamos a probar un poco de MAGIA. Presiona el
botén SELECT para ver en pantalla los puntos de MAGIA y SUPERVIVENCIA y
presiona de nuevo el boton SELECT hasta que aparezca intermitente el total de
PUNTOS MAGICOS en la linea central. Presiona el botdn SET y aparecera el
cuadro punteado en la derecha contraria a los PUNTOS MAGICOS.

Presiona el botén SELECT y apareceran en la pantalla las letras “FO" . Si tienes
suficientes PUNTOS MAGICOS, tendrés 10 opciones. Comprueba en la guia para
decidir qué HECHIZO MAGICO quieres usar. Una vez que lo hayas decidido,
presiona SELECT hasta que tu numero F seleccionado aparezca. Entonces,
presional SET y LANZA TU HECHIZO!!

Ahora que conoces las bases, es hora de que experimentes por ti mismo. Si
contindias en el MODO DE JUEGO 1, descubrirds que consigues puntos cada vez
que derrotas a un ENEMIGO y presionas el boton SET. Esta es la razén por la que
combates primero contra los méas débiles: PARA CONSEGUIR MAS FUERZA!!

Si tu primer luchador es derrotado, pulsa el botén SET al final de la batalla si
quieres volver a combatir contra el ENEMIGO que acaba de destruirte (a menudo
una buena idea ya que el oponente estara debilitado tras el COMBATE), o
presiona el botdn SELECT para seleccionar otro nivel y otro oponente.

Presiona SELECT para cambiar de MUNDO y SET para combatir contra el mismo
NEMIGO.

Ya puedes continuar el juego :i Busca la TRES LLAVES para poder llegar al CUARTEL
GENERAL y pasar al siguiente NIVEL DE COMBATE!

USA ESTA GUIA PARA COMPROBAR QUE TARJETAS DE PODER PUEDEN AYUDAR
A TUS LUCHADORES:

TIPO DE TARJETA  LUCHADOR MAGO
Armas Dependiendo de GUERRERO (Pero normalmente funcionan) No
Proteccion Dependiendo de Guerrero (Pero normalmente funcionan) No
Energia de vida Dependiendo del GUERRERO (Pero normalmente funcionan) Si
Informacién Si Si
Supervivencia Si Si

Magia No Si
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