GAME CHILD

INSTRUCTION MANUAL
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Instrucciones para el Modelo K-733

INRODUCCION:

GAME CHILD es un juego interesante de pantalla LCD, que se puede
sostener con las manos, Yy que es muy desafiante y exitante;
puede ser utilizado por uno o dos jugadores, §a puede Jjugar en
tres niveles. Se trata de un juego que probara su abilidad para
reaccionar a desafios que aparecen en la pantalla LCD.
Encontrard la velocidad con que quiere comenzar en el Nivel 1
(L-1). Tan pronto como obtenga un puntaje elevado, lo que
significa que puede contrarrestar todos los ataques que le envia
el enemigo de nmgos lados, comenzaréd a buscar desafios més
grandes y deseara pasar al nivel 2 (L-2) y luego probablemente
hasta el nivel 3 (L-3).

El juego mejnrnr( su rapidez de respuesta y, por lo tanto, es
muy Util para ejercitarlo en otras areas de su vida cotidiana.
Garantizamos que le brindara gran satisfaccion a largo plazo.

Porque no oprime la tecla "ON" y lo prueba? Conviértase en uno
de los ganadores! Buena suerte!

DESCRIPCION DE CARACTERfSTICAS Y NATURALEZA DEL JUEGO:
Advertencia: GAME CHILD viene en tres modelos LCD distintos, pero
‘1a manera en que el juego funciona es basicamente la misma. La
diferencia principal es aquella del fondo de la pantalla LCD vy
los personajes gque luchan unila guerra/juego. Su abilidad para
mover la figura central y asi evitar los ataques del enemigo
determina cuantos puntos alcanza. Mediante la tecla "CROSS"
("CRUZAR" ) de la izquierda se puede maniobrar ubicando sus
fuerzas segdn el lugar hasta donde avanza el enemigo. Es por lo
general suficiente mover las fuerzas hasta el lugar donde llegan
los misiles. Si no _es lo suficientemente rdpido, el misil
aterriza (observaré una explosidn en ese lugar) y serd
penalizado. La obtencidn de tres penalidades (cue aparecen en la
pnrtu_superinr izquierda de la pantalla LCD cor las palabras
pequenas “"MISS" = “PERDIDA") significa que el juego ha terminado
(GAME OVER en la parte superior de la pantalla).

Sin embargo, cuando el enemigo no solo dispara pero también
avanza, debe movilizar sus fuerzas hasta ese lugar y disparar
mediante la tecla de funcidn redonda ubicada a la derecha,
debajo de la cual se observa la palabra "FUEGO" ("FIRE"). El
enemigo desaparecerd y usted obtendrd un punto (véase a
cgntinuncinn). El secreto se encuentra en mover sus fuerzas
rapidamente y encontrar un equilibrio en la forma en gque usa las

teclas "CROSS"™ y "FIRE". El enemigo utiliza muchas maniobras, v,
a veces, avanza desde dos lados distintos. |

”
DESCRIPCION DE LAS TECLAS:
TECLA "ON": La pantalla se activa al oprimir esta tecla. Si se

la oprime dos veces, la nota musical ubicadas a la

izquierda desaparece vy el juego se utiliza sin
“"SONIDO" (fSUUHD").
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TECLA “OFF: Se apaga la unidad al oprimir esta tecla.

TECLA "PLAYER" (Jugador)/ ‘

LEVEL (Nivel)/FIRE (Fuego): Esta tecla posee tres funciones
distintas: y .

1) Al encender la unidad, "ON", se programa para un jugador gqge
aparece en la parte superior derecha de la pantalla}._ﬂl oprimir
1a tecla "CROSS” ("CRUZAR") hacia la derechg, se ?amb;a la
pragrnmnacién de uno a dos jugadores, y hacla arriba vuelve a un

jugador.

2) Al oprimir la tecla PLAYER/LEVEL una vez, la pantalla cgmbia
al] modo LEVEL. Al utilizar la tecla "CRUSST, se puede cambiar
de/hacia L-1, L-2 y L-3 segin su preferencia.

3) La funciofh FIRE se usa una vez que cqmiﬂnza e£ juego.

La tecla “"CROSS"” se utiliza para dete?mlnar el numero de
jugadores y el nivel en el que desea Jugar (véase a
continunciﬁh), pero su funcion prineipal durante el Juego _
consiste en maniobrar sus fuerzas hacia la zona del terrlﬁurln
que el jugador estf defendiendo y que se encuentra en peligro.
Al oprimirla hacia arriba g ] el B hagla la ﬁerec?a ("RIGHT"),
hacia abajo ("DOWN") y hacia la izquierda (_LEFT ) (en_al
sentido de las agujas del reloj, en el sentido contrario a las
agujas del reloj o en forma horizontal), podré4 moveer las
fuerzas rdpidamente. No desesperese, aprenderd en un corto

tiempo.

TECLA "START" (PARA COMENZAR): Al presionar esta_tecla una vez,
su juego comenzard. Al oprimirla nuevamente, el juego se
interrumpira ("PAUSE"” = "PAUSA"). Al oprimirla una vez mgﬁ. el
juego continuaré en el lugar en que lo detuvo. Es muy dtil
cuando juega en la modalidad de dos jugadores.

TECLA "ACL"”: Se utiliza para borrar todo contenido de la
memoria, reprogramar la unidad y llevar la panta}lg nuevamente a
la pnsicidh inicial. El puntaje mds alto serd eliminado

automdticamente.
CALCULO DEL PUNTAJE:

* 10 puntos cada vez que le dispara exitosamente a una de las

fuerzas enemigas.
* 50 puntos cada vez que alcanza el CUP o MEDAL (COPA o HMEDALLA)

que aparece ocasionalmente en la mitad superior de la pantalla
LCD. Debe ser rapido ya que se queda ahl unos pocoOS segundos,
pero vale la pena.

* Existe una recompensa especial (REWARD) de una npnrtuni@nd
adicional para el jugador que llega a los 2000 puntos. Existe
otra para el que alcanza 4000 y otra para el que alcangn_SUUD.
Un BONUS (BONIFICACION) espgcial de una upnrtun1dnd_ad1c1unal
cada 1000 puntos sobre el limite anteriormente mencionado.
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REEMPLAZO DE PILAS:

El compartimiento para las pilas se encuentra en la parte
posterior, Mueva la tapa en la direccidn de la flecha para abrir
el compartimiento. Reemplace las pilas gastadas cuando la
pantalla LCD se torna débil.

COMENTARIOS ADICIONALES:

* La unidad se entrega sin pilas., Se recomienda que utilice
pilas de tipo alcalino a larga duracidn "AA" (RB). Brindan un
mejor resultado y rendimiento. Cersidrese de que inserta las
pilas en forma correcta (+ -), segiin se indica dentro del
compartimiento para pilas.

* Remueva la pila si no se utiliza la unidad por un perfodo
prolongado. Especialmente en climas hdUmedos, las pilas que no se
usan pueden tener pérdidas y daflar la unidad. No deje el GAME
CHILD en lugares calurosos o extremadamente humedos. Trdtelo con

cuidado.

¥ La caracteristica AUTO POWER OFF (APAGADO AUTOMATICO) haré que
la unidad se apague automdticamente si no se oprime ninguna
tecla por tres minutos. Esto ahorraré4 electricidad y permitird
que la pila dure mds tiempo.

¥ E1l compartimiento ubicado en el extremo inferior de la parte
posterior contiene una correa pequelfa, la que se puede colocar
en la parte superior del juego LCD, permitiéndolo llevar el GAME
CHILD colgando del cuello v as{ transportarlo donde desee.
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