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® BASIC CONTROLS

I conteoL a7

MOVE CURSOR

Move the cursor on the
game and menu screens.

LEFT FLIPPER

Press Left on the <= Control

TILT THE FIELD
Tilt the Field to the right. If

pressed with the R Button,
the Field will filt up.

Pad to use the Left Flipper.

Press Left on the 4+ Control
Pad to move PIKACHU to
the Left Out Lane.

PAUSE THE GAME
Temporarily pauses the game.
Select CANCEL o go back fo the
game. To stop playing, select SAVE
and the game will be saved.

TILT THE FIELD
Tilt the Field to the left. If

pressed with the L Button,
the Field will ilt up.

Not used.

CANCEL

Cancel a selection.

LY A BUTTON
[ Ok

Confirms selections on Move PIKACHU fo the

menu and game screens.  Right Out Lane.

[ SHOOT
Shoot the Poké Ball. MAKUHITA can punch the

ATTAA779299 Ball on the Ruby Field.

Use the Right Flipper.

® Buttons can be changed with BUTTON CONFIG
(see page 8). If a Button is not working,
please check your Button Configuration.



® HOW 10 START ANV SAVE

The screen on the right will appear once you've furned the game
on. This screen is an indication that game play can be enhanced
when using the Game Boy Player™ (sold separately). With
Pokéson PinaaL™ Rusv&Sapeie, the NINTENDO GAMECUBE™
Controller (sold separately) will rumble when the Game Boy
Player is used.

Next the Title Screen will appear. Once either START or the

A Button are pressed, the Menu Screen will be displayed. Use
the = Control Pad to select an option and then press the A Button
o confirm your selection.

When you are playing Pokémon Pingatt Rusv&SappHiRe for

the first time and you turn your Game Boy Advance™ system
on, the Language Selection Screen appears. Choose one of
the five languages using the = Control Pad and confirm your
choice by pressing the A Button. You can change the language
later using the LANGUAGE option in the Main Menu.

DB GAME START

When GAME START is selected, the screen will change to the
RUBY or SAPPHIRE Field Select Screen. Select either Field
with the 4 Control Pad and press the A Button to proceed.
Once the Field is selected, the BALL SPEED can be set fo either
NORMAL or SLOW. Then the game will start.

o

B> NEW GAME B ®
This will be displayed if you have saved game data. If you select NEW GAME, the game
will start over.

@ The Pokémon you've already caught will always remain in your POKSDEX.
® The suspended game data won't be deleted unless you save the game after
selecting NEW GAME.

OB CONTINVE B ®

This will be displayed when you have suspended game data. You can continue the game from
where you saved it.

@ The suspended game data will be automatically deleted when you select CONTINUE.

DBD> POKEDEX - )

Information is recorded here about Pokémon you've seen and
caught. Pokémon you've only seen will have their name
and a silhouette displayed. Pokémon caught in the RUBY and
SAPPHIRE Fields will be recorded in the same POKEDEX.
Pokémon you have not caught, but have received from your
friends using the Game Boy Advance Game Link™ cable
(sold separately), will be displayed in a dark window

(see page 49).




DD OPTIONS ® B> HI-SCORE
You can change the game seffings and listen to the music. The eight highest scores for each the RUBY and SAPPHIRE Field
are displayed here. Use the 4 Control Pad to switch between the
© SOUND TEST © RUMBLE RUBY and SAPPHIRE Field Hi-Scores.
BGM: You can listen fo the music When you are playing on a Game Boy
in the game. Player, you can select ON or OFF for the

SE: You can listen to the sound RUMBLE Feature. If you turn it ON, your
effects in the game. NINTENDO GAMECUBE Controller will

© BUTTON CONFIG rumble.

DD>D LANGUAGE

Choose one of the five languages using the 4 Control Pad and confirm your choice by

(Changing the Button Configuration) @ The Rumble Feature won't work in
You can change the configuration of the
Buttons. There are four different types of
configurations: TYPE A to TYPE D.

When you play the game for the first time, it is
set as TYPE A. You can select your own Button
Configuration by selecting EDIT. Use the

4 (ontrol Pad to select the action you want to

configure and confirm by pressing the A Button.

The indication PRESS BUTTON will appear.

Now, press any Button you want to set for

that action (except START).

@ You can set up fo two Buttons to have the
sume action for their Button Configuration.

the following situations:
o When the Game Boy Advance
or Game Boy Advance SP™
(each sold separately) is used
as a controller.
o When other accessories are
connected to the Game Boy Player.
o When a Game Boy Advance Game
Link cable is being used for
fransmission.
There is no Rumble Feature in

either the Game Boy Advance or
Game Boy Advance SP system.

pressing the A Button.

> To Save ®

 When you catch a Pokémon during game play, the caught Pokémon will automatically be
saved in your POKEDEX.

© When the game is over and your score is high enough to enter the top eight, you will be
able fo register your name on the HI-SCORE list. Once you register your name, the score
will be saved.

» Press START during game play and select SAVE. This will allow you to suspend game play
and keep your current score.

%)
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® HOW T0PLAY

OB COMPLETE YOUR POKEDEX!

There are two Pinball Fields in this game: the RUBY Field and the
SAPPHIRE Field. Each Field has unique features, and the Pokémon
you can catch on each are different.

Once you meet certain requirements, you'll activate CATCH 'EM
MODE (see page 14). Also, there are Evo Mode (see page 26)
to evolve your Pokémon and Egg Mode (see page 30) to HATCH
an Egg.

o MINBULL, v
& WABFCAUGHTT

D> AIM FOR THE HI-SCORE!

You'll start with three Balls. Aim for the HI-SCORE by using the
Flippers on the right and left and try not to drop the Ball. If you
meet certain requirements, you can get a better Hi-Score and go
to Bonus Stages.

®

OD>D> WHEN THE GAME IS OVER... ®

When you lose all the Balls, the game is over. If you get a great
score, the score and your name will be saved on the Hi-Score
Screen. Select the characters by using the 4 Control Pad and
confirm the selection with the A Button. Press the B Button fo
go back one character.

>0 CHECK THE FIELD

Coins
Balls Remaining



@ RUBY FIELD / SAPPHIRE FIELD

6608000000000

SPOINK

Kii‘hi Flipper

Left Flipper
Plunger Lane
Ki%hl Out Lane

Left Out Lane
Right Return Lane
Left Return Lane
Slingshot Bumpers
BALL SAVER Light
CATCH! Counter
Pokémon Panel
Center Hole

Right Loop
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Left Loop

Spinner

POKEMON CENTER Ramp
Coin Loop

Catch "em Arrows
Catch ‘em Lane

Hole Light
SHARPEDO

Evolution Arrows

Ball Upgrade

MART Gate/EVO Gate
Field Mulfiplier Lane

Bumpers
BONUS MULTIPLIER Counter

666666666068

CYNDAQUIL

Egg Stand

CHIKORITA Switch
INOONE

MAKUHITA

NUZLEAF Loop
UZLEAF

Formation Switch

BONUS MULTIPLIER Switch

Coin Arrows

GULPIN
PIKACHU

6688000000000

SPOINK

Ri.LM Flipper

Left Flipper
Plunger Lane
Right Out Lane

Left Out Lane
Right Return Lane
Left Return Lane
Slingshot Bumpers
BALL SAVER Light
CATCH! Counter
Pokémon Panel
Center Hole

Right Loop

596686606086660

Left Loop
Spinner

Coin Loop

Egg Loop

Egg Stand

Catch 'em Arrows
Catch ‘em Lane
Hole Light
WAILMER
Evolution Arrows
Field Multiplier Lane

umpers
PELIPPER Switch

060086060 §

BONUS MULTIPLIER Counter
PLUSLE Switch

MINUN Switch

POKEMON MART/Evo Gate
TV Screen

Coin Arrows
ZIGZAGOON Switch
SEEDOT Switch
PIKACHU



@ CATCHEMMOPE

DD CATCH ‘EM MOPE - RUBY FIELD ® Y

In this mode you can CATCH Pokémon. The caught Pokémon will be recorded @ One Arrows lt each fime the Ball passes upward through the
to the POKEDEX automatically. Right Loop.

@ When the Arrow is flashing, it is not considered lit.

When two or more Catch 'em Arrows are lit, shoot the Ball inside
SHARPEDO to activate CATCH 'EM MODE. Different Pokémon will
appear depending on if two or three Arrows are it (see page 24).

@ Two Catch 'em Arrows are lit when the game is started.

When CATCH 'EM MODE is activated, the Pokémon Panel in the cen-
ter will display a Pokémon's silhouette. Hit the CHINCHOU (BUMPER)
three times o reveal the panel and make a Pokémon appear.

Y
Hit the Pokémon three times with the Ball and you will CATCH that
© Pokémon.

@ There s a time limit of two minutes to CATCH a Pokémon in
CATCH 'EM MODE.




B> CATCH ‘EM MODE - SAPPHIRE FIELD ®
Bumpers e ) l
\ |\ : 2 ! {l
Pokémon Panel : — ! £
CATCH! Counter— A s
®

@ One Arrow i lit each fime the Ball passes upward through
i the Right Loop.
i @ When the Arrow is flushing, it is not considered lit.

\

When two or more Catch 'em Arrows are lit, shoot the Ball inside
i WAILMER to activate CATCH ‘EM MODE. Different Pokémon will
i appear depending on if two or three Arrows are lit (see page 25).

@ Two Catch ‘em Arrows are it when the game is started.

@) When CATCH 'EM MODE is activated, the Pokémon Panel i the center
will display a Pokémon's silhouette. Hit the SHROOMISH (BUMPER)
three fimes to reveal the panel and make a Pokémon appear.

Y
Hit the Pokémon three times with the Ball and you will CATCH that
i Pokémon.

i @ Thereis a fime limit of two minutes to CATCH a Pokémon in
H CATCH 'EM MODE.




@ TRAVEL MOVE

CATCH 'EM MODE depending on the area.

In this mode you can travel to a different area. Different Pokémon will appear in

DB TRAVEL MOPE - RUBY FIELD

®

CHIKORITA Switch——

Right Loop

Center Hole

Area
(Pokémon Panel)

@ Hit the CHIKORITA Switch to make CHIKORITA use
 RAZOR LEAF. This will cause a LINOONE fo pop out of
i both the left and right sides.

v
@ Hit the LINOONE on the left with the Ball when its head
pops out, then one GULPIN will appear.

@ Hitfing this switch three times will make three GULPIN appear and will
T adivate Travel Mode. Once the Ball passes through either the Right
Loop or Left Loop, the Center Hole will open. There is a certain amount
i of fime fo fry fo shoof the Ball inside the Center Hole before the GULPIN
i will disappear and Travel Mode will end.

Once the Ball goes into the Center Hole, press the A Button fo choose
7 TRAVEL and you will go to a different area. If you don't want to travel,
i press the B Button to CANCEL (About the Areas — page 22).



D

>>0> TRAVEL MOPE - SAPPHIRE FIELD
Vo
Left Loop AN ]
Lo /4
SEEDOT Switch NRALA

Area

(Pokémon Panel)

o) @ Hit this switch with the Ball and one SEEDOT will appear.

Y
@ Hitiing this switch three fimes will make three SEEDOT appear and
vill activate Travel Mode. Once the Ball passes through either the
Right Loop or Left Loop, the Center Hole will open. There is a

¢ certain amount of time to fry to shoot the Ball inside the Center
i Hole before the SEEDOT will disappear and Travel Mode will end.

@ Once the Ball goes into the Center Hole, press the A Button to choose
© TRAVEL and you will go to a different area. If you don't want to
& travel, press the B Button to CANCEL (About the Areas — page 22).

HELPEULITI
TILT THE FIELD

When the Ball passes through the Right or Left Loop towards
the Field Multiplier Lane, tilt the Field. The Ball might pass
through the Field Multiplier Lane.




® ABOUT THE AREAS

The current area will be displayed on the Pokémon Panel. Different
Pokémon will appear in CATCH *EM MODE depending on the area.

@ Pokémon that appear in Egg Mode are the same regardless
of the area.

There are five areas that are the same and two that are unique
to each Field. Even in the same area, the Pokémon that appear
on the RUBY and SAPPHIRE Fields will be different.

® Area Order

The order of the areas is as follows:

(" RUBY FIELD
- Forest —> Volcano —» Plains —» Ocean —» Safari Zone —» (ave —

@ The Volcano and Safari Zone areas appear only on the RUBY Field.

SAPPHIRE FIELD
- Forest —> lake — Plains —> Wilderness —> Ocean —> (ave —

HELPEULTI
RESCUE THE BALL!

When the Ball is dropping down an Out Lane, put the Flipper
up on one side and then tilt the Field up. If the timing is
right, the Ball will bounce up and land on top of the Flipper.

@ The Lake and Wilderness areas appear only on the SAPPHIRE Field.

When you start playing, the area will be randomly selected from these six areas. The next
area will be determined by either passing through the Right Loop or Left Loop in Travel
Mode.

Also, on your sixth journey, you can go to the Ruin Area which is not shown above.

EXAMPLE: If you start

with the Forest on the ~ Forest
Sapphire Field, the

area will be changed

as follows:




® Areas and Appearing Pokémon

RUBY FIELD

Two Arrows  Three Arrows Two Arrows  Three Arrows
SILCOON 3‘:&%’:‘ TENTACOOL
CASCOON TREECKO STARYU

NUMEL NUMEL
TORKOAL TORKOAL
TORCHIC

DODUO

DODUO
GIRAFARIG
PIKACHU

POOCHYENA
- | POOCHYENA | ZANGOOSE

Plains

@ There is a variety of addifional Pokémon
that will appear.

SAPPHIRE FIELD

Two Arrows  Three Arrows

SILCOON
CASCOON

SILCOON
CASCOON
TROPIUS

Two Arrows  Three Arrows
CACNEA CACNEA
GEODUDE GEODUDE

BALTOY

MARILL
CORPHISH
MUDKIP

WINGULL
TENTACOOL

TENTACOOL
CLAMPERL

SOLROCK
LOUDRED

BELDUM
REGIROCK

BELDUM
REGIROCK

ELECTRIKE

| POOCHYENA

POOCHYENA
SEVIPER

Plains

@ There is o variety of additional Pokémon
that will appear.

o LUNATONE

LOUDRED

LUNATONE
LOUDRED
SABLEYE

BELDUM
REGIROCK

BELDUM
REGIROCK




@ EV0 MOVE

In this mode you can evolve your caught Pokémon.

BB EVO MOPE - RUBY FIELD

®

Left Loop

Evolution Arrows

MART Gate/EVO Gate

@ One Arrow is lit each time the Ball passes upward through
: the Left Loop.
Y
@ When three Evolution Arrows are lit, the Mart Gate
i changes into the Evo Gate. Once the Ball is shot
inside, Evo Mode is activated. Select the Pokémon
you've caught and want fo evolve by using the
= Control Pad. Press Up on the 4+ Control Pad to
check if the Pokémon has evolved. If the Pokémon
is displayed by a “?" or a silhouette, it means the
Pokémon hasn't evolved yet.

There is a time limit of two minutes in Evo Mode. Evolution
Items will appear one by one. Try to get all of the Evolution
Items within the fime limit.

1f you succeed in getting all three Evolufion Items, the Center
Hole will open. Shoot the Ball inside and the Pokémon will

evolve (Evolution ltems — page 39). SEEZING
WAE’ _cﬁunnr

@)

[= QLR

If you don't have any Pokémon to evolve, the Mart Gate will
not change fo the Evo Gate, even if there are three Evolufion
Arrows it.



= T One Arrow is lit each time the Ball passes upward through
| >B>B> EVO MOPE - SAPPHIRE FIELD ® ? i Loft L.

@) When three Evolution Arrows are lt, the TV Screen
will display EVO, shooting the Ball inside will
activate Evo Mode. Select the Pokémon

you've caught and want fo evolve by using the

= Control Pad. Press Up on the 4+ Control Pad to
check if the Pokémon has evolved. If the Pokémon
is displayed by a “?" or silhouette, it means the

v Pokémon hasn't evolved yet.

Left Loop ©) There s a fime limit of two minutes in Evo Mode. Evolution
Items will appear one by one. Try to get all of the Evolution

Evolution Arrows Items within the time limit.

@ 1fyou succeed in getting all three Evolution tems, the Center
Hole will open. Shoot the Ball inside and the Pokémon will
evolve (Evolution Items — page 39).

@ Ifyou don't have any Pokémon fo evolve, the TV Screen will
not display EVO, even if there are three Evolution Arrows lit.

D



® E¢¢ MOVE

/

In this mode you can catch Pokémon by hatching them from an Egg. Pokémon hatched from

an Egg will be the same, even in a different area.

D> E66 MOPE - RUBY FIELD

IS

@ Hitting CYNDAQUIL with the Ball will knock it back.

Y
@ Hitting CYNDAQUIL o few times will cause it to go inside the
i Egg Stand and start warming the Egg.

Y
@®) 1 CYNDAQUILs hit one more time, the Egg will HATCH and
i Pokémon will appear.

Y
Hit the Pokémon two times with the Ball and you will catch
that Pokémon.

@ Ifyou don't catch the Pokémon within a certain amount of fime,
the Pokémon will leave. If you shoot the hall inside the Egg Stand
when there's no Egg, AERODACTYL will carry out a new Egg.




©

When all four lights are lit and the Ball passes again through the
Egg Stand, the egg will HATCH and a Pokémon will appear.

@) <

Hit the Pokémon two times with the Ball and you will catch that
Pokémon.

@ @ =<

If you don't catch the Pokémon within a certain amount of fime,
the Pokémon will leave. If you shoot the ball inside the Egg Stand
when there's no Egg, a new Egg will appear.

= One light on the Egg Stand will be lit each time the Ball passes from
| DB Ee¢ MOPE - SAPPHIRE FIELD 9 i the lower Egg Loop through the Eqg Stand.




® ABOUT THE MART

You can get the Coins by shooting the Ball upward through the Coin Loop. The Coins you
can get will increase by 1, 5, and 10 each time. The POKEMON MART will allow you to shop
depending on how many Coins you have.

BALL SAVER
| The BALL SAVER Light will stay lit for 30 seconds.

Bull UPGRADE
The Ball will be upgraded by one.

i There are many different things to shop for.

D> RUBY FIELD - [©)

Open the Mart Gate by hitting it with the Ball. Once it's open,
shoot the Ball inside to enter the POKEMON MART and shop.
Once you finish shopping, the door will be closed.

B> SAPPHIRE FIELD

Hitting both the PLUSLE and MINUN Switches will cause the barrier
to fade completely. When the TV Screen above it displays MART,
shooting the Ball inside the Mart Gate will allow you to shop.

Once you finish shopping or activate another Mode (Catch *em,
Evo, Travel, Egg, or Bonus), the barrier will appear again.

HELPEVLTIP
HOLD THE BALL

When a Flipper is up, you can trap and hold the Ball. Once the
Ball is still, it is easier to use the Flipper to aim for the shot you
desire. If you hit the Ball with the tip of the Flipper, it will shoot
diagonally. The middle of the Flipper will shoot to the same side
as the Flipper, or upward.




@® FIELD FEATURES

DD BALL SAVER

When the BALL SAVER Light is on, LATIOS or LATIAS will grab the
Ball when it drops and you won't lose it. The BALL SAVER Light is
lit when the game starts and also is lit in the Catch "em, Trav-
el, Evo, and Egg Modes. The time it stays it will depend on the
situation. The BALL SAVER can also be received in Slot Mode
and can be bought at the POKEMON MART.

OB 1P

I the following situations, the amount of Balls will increase by one:

© When you get an Extra Ball in Slot Mode.

© When you buy an Extra Ball at the POKEMON MART.

= When you catch more than 15 Pokémon.

* Occasionally, the Ball Upgrade will be changed to a TUP ifem on
the Ruby Field.

DD BALL UPGRADE

While the Ball is upgraded, the score is multiplied. When the Ball
passes through a Field Multiplier Lane, that Lane will become lit.
The Ball will be upgraded for a certain amount of fime when all
three Lanes are lit. If this is repeated while the Ball is upgraded,
the Ball can be upgraded even more. After a certain amount of
time passes, the Ball will be downgraded by one grade. The lights
can be moved right and left by using the Right and Left Flippers,
making it easier to light all three.

@ Poké Ball Great Ball
The Ball you have when the The score will be two times

game sfarts. Grade 1.

brade3 ) brade 4
@ Ultra Ball Master Ball

The score will be three fimes The score will be four fimes
Grade 1. Grade 1.

@ An upgraded Ball won't be downgraded if you go to a Bonus Field. However,
every fime you lose the Ball, it will be downgraded by one grade.



BBB SLOT MOPE

Once the Ball passes through an Out or Return Lane, its Hole Light
will become lit. The lights can be moved right and left by using the
Right and Left Flippers. This makes it easier to light all four.

When all four lights are lit and the Ball is shot into the Center Hole,
Slot Mode will be activated. Press the A Button once to make the
spinning SLOT slow and stop. Anything displayed on the panel will

be activated.

D> ENP OF BALL BONUS

The END OF BALL BONUS is the bonus you receive when you lose
one Ball. Things you have done during game play will be added
o your score.

© Amount of Pokémon caught x 500,000

 Amount of times Slot Mode was activated x 100,000

@ There are more honuses that can be added in various situations.

O>D> BONUS MULTIPLIER
The BONUS MULTIPLIER is a feature that can multiply the score of

the END OF BALL BONUS. = RL oS
On the RUBY Field, it will be multiplied based on how many fimes ~ =§ sz«

the Bonus Multiplier Switch was hit. HCE
On the SAPPHIRE Field, it will be multiplied based on how many s
times the PELIPPER Switch was hit.

There are a few kinds of Evolution

Evolution by Evolution by
Items that make Pokémon evolve Level Friendship
in Evo Mode. Just like in

Pokémon Rusy and SappiRe for the Fvoluti i

r olution by Evolution b
Game Boy Advance, the required Leaf Stone " Trunsmissio};\
Evolution ltem changes based on

individual Pokémon. There are also other ways...




® INVIVIPUAL FEATURES

Here are the features of both the RUBY and SAPPHIRE Fields.

D> RUBY FIELD

®

©® How fo Get the Ball Upgrade
Upgrading the Ball (see page 37)

(1)

@) rAD)

<) <

Hit the CHIKORITA Switch to make CHIKORITA use RAZOR LEAF. When
hi; by RAZOR LEAF, a LINOONE will pop out of both the left and right
side.

Hit the LINOONE on the right with the Ball when its head pops out.

MAKUHITA will change directions and be able to punch the Ball by
pressing the A Button af the right fime.

Hitting the Ball through NUZLEAF Loop will cause NUZLEAF to
be knocked back with each hit of the Ball.




@ Hitting NUZLEAF a few times creates a bridge. This will complete
£ NUZLEAF Loop and allow you fo reach the Ball Upgrade.

@) The Ball can now poss over the gap o get the Ball Upgrade.

© Bumpers

The location of the Ruby Field Bumpers are changed each fime
the Formation Switch is hit. Hitting this switch a few fimes might
cause different Pokémon fo appear. Doing other things in add-
tion fo that might make something unusual happen.

D>>D> SAPPHIRE FIELD

© 7IGZAGOON

Hit the ZIGZAGOON Switch fo stand ready. When ZIGZAGOON is
standing ready, the spinning SLOT can be slowed and stopped by
pressing the A Button. Use the A Button to aim for the panel you
want (Slot Mode — page 38).

© PELIPPER

Hit the PELIPPER Switch to make PELIPPER face upward for a
certain amount of time. Try to shoot the Ball upward through
the Coin Loop. PELIPPER will grab the Ball and fly away.

If PELIPPER grabs the Ball after certain requirements are met,
something might happen...




@ BONUS FIELPS

You can go to a Bonus Field if you meet its individual requirements. In a Bonus Field, the
Ball will not be lost, even if it is dropped. However an upgraded Ball will be downgraded
by one grade when it is dropped.

> THE KECLEON BONUS FIELD

@ On the Ruby Field, the Center Hole will open when ll three
i CATCH! Counters are li.
Y

@) fyou shoot the Ball inside the Center Hole, you can go o the
i KECLEON Bonus Field.
@  Each fime a Pokémon is caught, one Ball on the CATCH! Counter
is lit. A Pokémon evolution will cause two Balls to become lit.

© How to Play the KECLEON Bonus Field

You can defeat KECLEON by hitting it with the Ball 10 times.
Since KECLEON is cloaked, watch the movement of the grass and
the water puddle fo find out ifs location. If you hit the free with
the Ball, the Devon Scope will fall out. Once you get the Devon
Scope, KECLEON will become visible for a certain amount of fime.

(]

B> THE PUSKULL BONUS FIELD

@ On the Sapphire Field, the Center Hole will open when all three
CATCH! Counters are it

v
@ If you shoot the Ball inside the Center Hole, you can go fo the
© DUSKULL Bonus Field.

@  Fach fime a Pokémon is caught, one Ball on the CATCH! Counter
is lit. A Pokémon evolution will cause two Balls o become lit.

© How to Play the DUSKULL Bonus Field

Try fo hit 20 DUSKULL with the Ball as they appear one after
another. If you hit all 20 DUSKULL, DUSCLOPS will appear. You
can defeat DUSCLOPS by hitfing it with the Ball five fimes. If
DUSCLOPS is standing still, it will absorb any Balls that come at
it from the front. Try hitfing DUSCLOPS from the side or rear.
When DUSCLOPS is moving, you can hit it from the front.



D> THE SPHEAL BONUS FIELD

The SPHEAL Bonus Field can be reached from hoth the RUBY and
SAPPHIRE Fields. The requirements for reaching the SPHEAL Bonus
Field are different on the RUBY and SAPPHIRE Fields. Check it out!

How to Play the SPHEAL Bonus Field

You can score points by shooting the Ball through a basket. If the
Ball shoots up the right or left ramps, SEALEO wses its head to shoot
the Ball into the basket.

Hit the SPHEAL from behind as they climb upward on the ramps.
This causes SPHEAL fo climb up the ramp, and SEALEQ will shoot it
through the basket. You'll get even more points when a SPHEAL
passes through a basket.

There are more Bonus Fields that exist in the game. Find out how to
reach them!

T

@ POINT VALUES

® Both the RUBY and One Catch 'em, Evo, or Coin Arrow lit

SAPPHIRE Fields  Two Catch 'em, Evo, or Coin Arrows lit
Three Catch ‘em, Evo, or Coin Arrows lit
Hitting the Slingshot Bumper
Thunder Mefer Filled
Hitting the Bumpers
Shooting the Ball inside SHARPEDO/WAILMER
Shoofing the Ball inside Mart Gate/Evo Gate
CATCH ‘EM MODE successful completed
Egg Mode successful completed

© RUBY Field Only Hitting the CHIKORITA
Hiting NUZLEAF (first time)
Hitting NUZLEAF (second time)

© SAPPHIRE Field  One Egg Stand light lit
Only All four Egg Stand lights lit
Shooting the Ball inside PELIPPER

@ There are more features to help get great scores.

2,000
5,000
10,000
500
3,000
500
50,000
500,000
1,000,000
3,000,000
1,000
50,000
100,000
20,000
200,000
100,000



@ ABOUT TRANSMISSIONS ==
You and one friend can link up using the Game Boy Advance Game Link cable. DD EXCHANGING HI-SCORES Q ‘

>D>> HOW T0 CONNECT ®

Here is the explanation of how o connect the Game Boy Advance system and the Game Boy Player.

@ Things You'll Need -

- Gumg Boy Advance system, Game Boy Advance SP system, or @ Press START on the Hi-Score Screen.
NINTENDO GAMECUBE (requires a Controller and the Game Boy Player)............cvvveeverreennenns 2 Y

— Game Pak 2 i i
Z Game Boy Advancs Game Lk cole 1 @ Make sure the Game Boy Advance Game Link cable is

Exchange your highest score with a friend.

T ireasoee
(ST
TR —
|6 oo ot 2asoo_|

connected and press the A Button to start transmission.

® Connection i
1. Make sure that the power on both systems is off. Insert one Game Pak in each system. & Press the B Button fo cancel

2. Connect the Game Boy Advance Game Link cable 1o the Communication Port on hoth systems.

3. Turn on the power for both systems. DD  EXCHANGING THE POKEPEX ®

4. For more defailed information, see page 49.

Pokémon that your friend has but you don't will be displayed in
your POK&DEX in a dark window. These Pokémon will now appear
at a higher rate.

Press START on the POKEDEX Screen.

\

Make sure the Game Boy Advance Game Link cable is
i connected and press the A Button to start fransmission.
i Press the B Button to cancel.

© Cautions for Transmission
You may experience malfunctions or be unable to transmit in any of the following situations:
 When you are using a cable other than the Game Boy Advance Game Link cable.

o When the Game Boy Advance Game Link cable is not connected properly.

 When the Game Boy Advance Game Link cable is unplugged during a transmission.

 When another Game Boy Advance Game Link cable is connected to the main Game Link cable.
o When three or more systems are connected.

D




® INVEX

BALL SAVER Light
When this is on, the Ball will not be lost.

Ball Upgrade (Ruby)

Hit NUZLEAF to knock it down and create the
bridge. The Ball can pass over the gap and
get the item. The Ball will be upgraded for a
certain amount of fime.

BONUS MULTIPLIER Counter (Ruby)
This Counter displays the amount of times the
BONUS MULTIPLIER Switch is hit. The bonus
score is mulfiplied based on the amount
displayed when the Ball is lost.

BONUS MULTIPLIER Counter (Sapphire)
This Counter displays the amount of times

the PELIPPER Switch is hit. The bonus score is
multiplied based on the amount displayed
when the Ball s lost.

BONUS MULTIPLIER Switch (Ruby)
It multiplies the bonus score based on how
many times it is hit before the Ball s lost.

D

BUMPER (Ruby)

When the Ball hits a CHINCHOU, it bounces
back strongly. When this happens during
CATCH EM MODE, it causes a porfion of the
panel fo be revealed and the Pokémon to
appear. The location of the CHINCHOU are
changed each time the Formation Switch is hit.

BUMPER (Sapphire)

When the Ball hits a SHROOMISH, it bounces
back strongly. When this happens during CATCH
‘EM MODE, it causes a portion of the panel to

CATCH! Counter

Each time a Pokémon is caught in CATCH ‘EM
MODE or Egg Mode, one Ball is it.

A Pokémon evolution will cause two Balls to
become it. In CATCH 'EM MODE, it will be
changed into CA-TC-H! so you can see how
many fimes you've hit the Pokémon.

Caich 'em Arrows

One Arrow is it each fime the Ball passes upward
through the Right Loop. Two or more lit Arrows
are required to activate CATCH ‘'EM MODE.

CHIKORITA Switch (Ruby)

Hit this switch to make CHIKORITA use
RAZOR LEAF.

Egg Loop (Sapphire)

Once the Ball goes up the Egg Loop and
inside the Egg Stand, one light s lit.

Egg Stand (Ruby)

The Pokémon Egg is placed here. Hitting
CYNDAQUIL back inside the Egg Stand will
make the Egg HATCH.

Egg Stand (Sapphire)

One light s lit each fime the Ball passes
through the Egg Stand. The Egg will HATCH
when all four lights are lit.

Evolution Arrows (Ruby)

One Arrow is lit each time the Ball passes upward
through the Left Loop. Light all three Arrows fo
change the Mart Gate into the Evo Gate.

Evolution Arrows (Sapphire)

One Arrow is lt each time the Ball passes
upward through the Left Loop. Light all three
Arrows to change the TV Screen display to EVO.

Field Multiplier Lane

When the Ball passes through one of these
Lanes, it will become lit. The Ball will be
upgraded for a certain amount of time when all
three lights are it. The lights can be moved right
and left by using the Right and Left Flippers.
Flippers

These allow you to shoot the Ball around the
Field and can also be used to trap and hold it.

GULPIN (Ruby)

Hit the LINOONE on the left when its head
pops out fo make one GULPIN appear.
Three GULPIN will activate Travel Mode.




Hole Light
Once the Ball passes through an Out or

When all four lights are lit and the Ball is

left by using the Right and Left Flippers.
LINOONE (Ruby)

out of both the left and right side.
MAKUHITA (Ruby)

pops out, then MAKUHITA will change
directions and be able to punch the Ball.

Mart Gate/Evo Gate (Ruby)

it's open, shoot the Ball inside fo enfer the
MART. During Evo Mode, it will become
the Evo Gate.

Return Lane, its Hole Light will become lit.

shot into the Center Hole, Slot Mode will be
activated. The lights can be moved right and

When hit by RAZOR LEAF, a LINOONE will pop

Hit the LINOONE on the right when its head

Open the gate by hitting it with the Ball. Once

Mart Gate/Evo Gate (Sapphire)

When the TV Screen above it displays MART,
shoofing the Ball inside will allow you fo
shop. When it displays EVO, shooting the Ball
inside will acfivate Evo Mode.

MINUN Switch (Sapphire)

Hit this switch and MINUN's eleciric barrier
will be gone. Hit the PLUSLE Switch to make
the barrier fade completely.

NUZLEAF (Ruby)

NUZLEAF will go back with each hit of the
Ball. Hitting NUZLEAF a few times creates the
bridge that completes NUZLEAF Loop.

PELIPPER (Sapphire)

When PELIPPER is facing upward, shoot the
Ball upward through the Coin Loop. PELIPPER
will then grab the Ball and fly away.

PELIPPER Switch (Sapphire)

Hit this switch and a BONUS MULTIPLIER will
be counted. PELIPPER will then face to the
left for a certain amount of ime.

PIKACHU

When the Thunder Meter is full, PIKACHU will
shoot the Ball back if it passes through the
Out Lane. PIKACHU can be moved right and
left by using the Right and Left Flippers.

PLUSLE Switch (Sapphire)

Hit this switch and PLUSLE's electric barrier
will be gone. Hit the MINUN Switch to make
the barrier fade completely.

SEEDOT (Sapphire)
One SEEDOT will fall each fime the switch is
hit. Three SEEDOT will activate Travel Mode.

SHARPEDO (Ruby)

When two or more Catch ‘em Arrows are it,
shoot the Ball inside SHARPEDO to activate
CATCH ‘EM MODE.

Spinner

Spinning this builds up the Thunder Meter.
WAILMER (Sapphire)

When two or more Catch 'em Arrows are lit,
shoot the Ball inside WAILMER o activate
CATCH ‘EM MODE.

ZIGZAGOON (Sapphire)

Hit ZIGZAGOON to stand ready. When
11GZAGOON is standing ready, the spinning
SLOT can be stopped by pressing the A Button.
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Diexes Qualitdts-Siegel ist die Garantie

dafiir, dass du Nintendo-Qualitit ] Original
gekauft hast. Achte deshalb immer — L
auf dieses Siegel, wenn du Spiele ¢

oder Zubehor kaufst, damit du sicher Seal of
bist, dass alles einwandfrei zu deinem X,
Nintendo-System passt.

Wir freuen uns, dass du dich fur das Nintendo® Game Boy Advance™
Spielmodul POKEMON PINBALL™ RUBIN & SAPHIR entschieden hast.

WICHTIG: Bitte lies die beilit i und i sehr sorgféltig durch, bevor
du deinen Game Boy Advance™, dein Spielmodul oder Zubehdr in Betrieb nimmst. Dieses Heft enthailt wichtige
Informationen zur Garantieleistung und zur Nintendo Konsumentenberatung.

Wir schlagen vor, dass du dir diese Spielanieitung griindlich durchliest, damit du an deinem neuen Spiel
viel Freude hast. Hebe dir dieses Heft fiir spateres Nachschiagen auf.

© 2003 Pokémon.

© 1995-2003 Nintendo/Creatures Inc./GAME FREAK inc. Developed by Jupiter Corp.
TM, ® and Pokémon character names are trademarks of Nintendo.

©2003 Nintendo.
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® JIE STEVERUNG

I sreverireuz

CURSOR BEWEGEN

Bewege den Cursor im Spiel und
im Meni.

LINKER FLIPPER

Driicke links auf dem Steverkreuz,
um den linken Flipper zu bewegen.

BEWEGE PIKACHU NACH LINKS

Driicke links auf dem Steverkreuz,
um PIKACHU nach links aufien
u bewegen.

Lege eine kurze Spielpause ein. Mit
ZURDCK kehrst du zum Spiel
zurijck. Machtest du das Spiel
heenden, wiihle SICHERN und

das Spiel wird gespeichert.

PEN TISCH NEIGEN
Neigt den Tisch nach rechts.
Driickst du die L- und die
R-Taste gleichzeitig, so wird
der Tisch angehoben.

PEN TISCH NEIGEN
Neigt den Tisch nach links.
Driickst du die R- und die
L-Taste gleichzeitig, so wird
der Tisch angehoben.

Nicht beleg.

(L A-KNOPF
PIKACHU BEWEGEN

Bestdtige deine Auswahl im  Bewege PIKACHU nach
Spiel und im Meni. auflen rechts.

D SCHESSEN — YMAKUHTA-SUHWINGEE

SchieBie den Pokeball im Spiel.  MAKUHITA kann den Ball

A A4 ouf dem RUBIN-Tisch in

Bewegt den rechten Flipper. €1 Richtung schlagen.

Hiermit widerrufst du
eine Auswahl.

Plunger

(Abschuss-

vorrichtung

fiir Pokéball)

Linker Flipper ~ Rechter Flipper

@ Die Belegung des Controllers kann unter
der Option STEUERUNG getindert werden
(s. S. 8). Sollte eine Taste nicht reagieren,

so berprife die Belegung unter STEUERUNG.




® SPIELBEGINN UND SICHERN

Sobald du das Spiel eingeschaltet hast, erscheint dos Bild rechts. Es
weist darauf hin, dass du das Spiel auch mit dem Game Boy Player™ oY
(separat erhiiliich) spielen kannst, welches den SpielspaB erhtht. Der | P L AY E R
NINTENDO GAMECUBE™ Controller (separat erhiltlich) unferstiitzt das
Rumble Feature, wenn du das Pokéon PiuaaiL Rusin & SapHiR mit dem
Game Boy Player spielst.

Nach diesem Hinweis erscheint der Titelbildschirm. Nachdem

du START oder den A-Knopf gedriickt hast, erscheint der
Auswahlbildschirm mit dem Hauptmenis. Mit dem Steuerkreuz
kannst du eine Option auswahlen und deine Wahl durch Driicken

des A-Knopfes hestitigen.

Spielst du Pokémon PiweaLL Rusin & Sapir zum ersten Mal und
schaltest dein Game Boy Advance-System ein, erscheint die
Sprachauswahl. Wiihle eine der fiinf Sprachen mit Hilfe des
Steverkreuzes und bestiifige die Auswahl durch Driicken des
A-Knopfes. Spiiter kannst du die Sprache iiber die Option

SPRACHE im Hauptmenii wechseln.

DBD SPIELEN | ®

Hast du SPIELEN ausgewdhlt, so stehen dir ein RUBIN- und ein
SAPHIR-Tisch zur Auswahl. Whle den Tisch mit dem Steverkreuz aus
und driicke den A-Knopf, um zur niichsten Option zu gelangen. Jetzt
kannst du die Ballgeschwindigkeit festlegen. Unter TEMPO kannst du
dich fiir NORMAL oder LANGSAM entscheiden. Danach kannst du
(6] sofort durchstarten.

OB NEUES SPIEL

Diese Option erscheint, wenn bereits Spieldaten vorliegen. Entscheidest du dich fiir ein
NEUES SPIEL, so fiingst du wieder von vorne an.

® Die Pokéman, die du bisher gefangen hast, bleiben in deinem POKEDEX erhalten.
® Daten eines unterbrochenen Spiels gehen nur dann verloren, wenn du ein NEUES SPIEL
starfest und den neven Spielstand speicherst.

OB FORTSETZEN ) ®

Diese Option erscheint, wenn du das Spiel zwischendurch gespeichert hast. Du kannst an
der Stelle des Spiels einsetzen, an der es gespeichert wurde.

@ Ein unterbrochenes Spiel wird automatisch iberschrieben, wenn du FORTSETZEN wiihlst.

DDD POKEPEX

Hier werden die Informationen iber die Pokémon, die du gesehen
oder gefangen hast, aufgezeichnet. Pokémon, die du nur gesehen
hast, werden als Silhouette und mit Namen dargestellt. Pokémon
kénnen natiirlich sowohl im RUBIN- als auch im SAPHIR Tisch
gefangen werden, verzeichnet werden sie aber im selben POKGDEX.
Pokémon, die du nicht gefangen, sondern von einem Freund durch

Datenaustausch iber das Game Boy Advance Game Link™-Kabel
(separat erhiiltich) erhalien hast, werden in einem dunklen Fenster
angezeigt (s. S. 49).

i



DPD>  OPTIONEN ®

Hier kannst du die Einstellungen im Spiel dndern und dir die
Musik anhéren.

© SOUND-TEST © RUMBLE
BGM (Hintergrundmusik): Spielst du mit dem Game Boy Player,

Hier kannst du dir die Musik des Spiels kannst du das Rumble Feature EIN- oder

anhéren. AUSschalten. Schaltest du es EIN, wird dein
SE: Hier kannst du dir die Soundeffekte des ~ NINTENDO GAMECUBE Controller an

Spiels anhiren. bestimmten Stellen im Spiel vibrieren.

© STEUERUNG

(Belegung des Controllers anpassen)
Du kannst die Belegung des Controllers dndern.
s stehen vier verschiedene Arten der Belegung
zur Verfiigung: TYP A bis TYP D. Das Spiel ist
am Anfang auf TYP A eingestellt. Du kannst
die Belegung dindern, indem du die Option
JINDERN akfivierst. Mit dem Steverkreuz
wiihlst du aus, welche Akfion getindert werden
soll. Nun erscheint die Aufforderung DRUCKE
TASTE. Betiitige die Taste, die du mit dieser
Aktion belegen willst (auBler START).

@ Das Rumble Feature funktioniert in
folgenden Situationen nicht:
 Wenn ein Game Boy Advance oder

ein Game Boy Advance SP™ (beide
separat erhiltlich) als Controller
benutzt werden.

o Wenn anderes Zubehr mit dem
Game Boy Player verbunden ist.

o Wenn ein Game Boy Advance Game
Link-Kabel fiir die Dateniibertragung
verwendet wird.

@ Weder der Game Boy Advance noch
der Game Boy Advance SP (beide
separat erhiltlich) unterstiitzt das
Rumble Feature.

@ Du kannst zwei Tasten mit ein und
derselben Akfion belegen.

B> HI-SCORE

Die jeweils acht besten Ergebnisse — getrennt nach RUBIN und
SAPHIR — werden hier angezeigt. Mit dem Steuerkreuz kannst Tttt

50000006

du zwischen den Hi-Scores von RUBIN und SAPHIR wechseln.

DD SPRACHE

Wiihle eine der finf Sprachen mit Hilfe des Steverkreuzes und bestiitige die Auswahl
durch Driicken des A-Knopfes.

B>D> SICHERN ®

 Wenn du wihrend des Spiels ein Pokémon fiingst, wird es automatisch im POKEDEX
gespeichert.

© Hast du dein Spiel mit einem HI-SCORE beendet, der dich unter die acht Besten bringt,
kannst du dich in der Hi-Score-Liste mit deinem Namen verewigen. Sobald du dich mit
deinem Namen dort eingetragen hast, wird das Ergebnis gespeichert.

» Driicke START withrend des Spiels und wiihle SICHERN. Nun kannst du das Spiel beenden
und der akiuelle Spielstand und dein momentaner Punkiestand gehen nicht verloren.




-
@ S0 WIRV GESPIELT

OB VERVOLLSTANPIGE PEINEN POKEPEX! ® D> WENN DAS SPIEL VOREEI IST..

Hast du alle drei Biille verloren, ist das Spiel vorbei. Hast du eine

entsprechend hohe Punkiezahl erspielt, werden deine Punkfe in

S der Hi-Score-Liste eingefragen und du kannst dich dort mit
o deinem Namen verewigen. Die Buchstaben whlst du mit Hilfe

Du kannst zwischen zwei Spielfischen wihlen: RUBIN und SAPHIR.
Jeder Tisch hat seine eigenen Besonderheiten und auch die
Pokémon, die du fangen kannst, unterscheiden sich je nach
Tisch. Sobald du bestimmte Voraussetzungen im Spiel erfillt hast,

akdivierst du den SCHNAPP' SIE DIR!-Modus (s. S. 14). AuBerdem T des Steverkreuzes aus und bestiitigst die Wahl jeweils durch
git es einen Entwicklungs-Modus (s. S. 26) und einen Driicken des A-Knopfes. Hast du dich verschrieben, kannst du
Ei-Modus (s. S. 30), in welchem du ein Ei aushriiten kannst. durch Driicken des B-Knopfes den Buchstaben zuriicknehmen.
OBB SO SIEHT PER TISCH AUS ®

D> WIE WARE ES MIT PEM Hi-SCORE? ®

Am Anfang des Spiels stehen dir drei Biille zur Verfiigung. Setze
die Flipper links und rechts geschickt ein und versuche, den Ball
nicht zu verlieren. Je besser du spielst und je mehr du aus dem

Spiel herausholst, desto hther wird die Anzahl deiner Punkte Mi
] inzen
und du kannst sogar Bonusrunden spielen! 4
Ubrige Bille
Aktuelle Punktezahl
Anzeige
Gefangene Pokémon d. elektr.
Ladung




@ RUBIN-TISCH/ SAPHIR-TISCH
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@ SCHNAPP’ SIE VIR!-MOPUS /

In diesem Modus kannst du Pokémon fangen. Jedes gefangene Pokémon
wird automatisch im POKEDEX registriert.

D> SCHNAPP” SIE PIR!-MOPUS - RUBIN

®

SCHNAPP' SIE
DIR!-Pfeile

@) Jedes Mal, wenn der Ball durch den rechten Loop liuft, wird einer
¢ der Pleile akfiviert.

i @ Ein blinkender Pfeil ist noch nicht akiiviert.
y

@ Wenn zwei oder mehr SCHNAPP' SIE DIR!-Pfeile aktiviert sind,
i versuche den Ball in Richtung TOHAIDO zu schieBen. Schnappt
i essich den Ball, wird der SCHNAPP’ SIE DIR!-Modus akfiviert.
Die Art des Pokémon wird von der Anzahl der aktivierten Pfeile
bestimmt (s. S. 28).

V @  Iwei Pleile sind bereits aktiviert, wenn das Spiel startet.

@) Wurde der SCHNAPP' SIE DIR!-Modus aktiviert, erscheint im
i Pokémon-Feld die Silhouette eines Pokémon. Triff die LAMPI
i (BUMPER) dreimal, damit das Pokémon sichthar wird.
Y
Triff das Pokémon dreimal mit dem Pokéball, um es zu fangen.

i @ Duhost zwei Minuten Zeit, um ein Pokémon im
. SCHNAPP' SIE DIR!-Modus zu fangen.




D>>D> SCHNAPP’ SIE PIRI-MOPUS - SAPHIR
BUMPER ‘E = ) :‘J\:
| 5 €5 7 ; //
Vil
Pokémon-Feld - ‘ —y s
PRMN-Ziler — 1 N g~—7‘1
D

SCHNAPP’ SIE
DIR!-Pfeile

@ Jedes Mal, wenn der Ball durch den rechten Loop liuft, wird
einer der Pfeile akfiviert.
i @ Ein blinkender Pfeil ist noch nicht akfiviert.
Y
@) Wenn zwei oder mehr SCHNAPP' SIE DIR!-Pfeile aktiviert sind,
i versuche den Ball in Richtung WAILMER zu schiefien. Schnappt es
sich den Ball, wird der SCHNAPP' SIE DIR!-Modus akiiviert.
Die Art des Pokémon wird von der Anzahl der akfivierten Pfeile
bestimmt (s. S. 25).

@  Iwei Pleile sind bereits akfiviert, wenn das Spiel startet.

@ Wurde der SCHNAPP’ SIE DIR!-Modus akfiviert, erscheint im
i Pokémon-Feld die Silhouette eines Pokémon. Triff die KNILZ
i (BUMPER) dreimal, damit das Pokémon sichthar wird.

\/

Triff dos Pokémon dreimal mit dem Pokéball, um es zu fangen.

i @ Du hast zwei Minuten Zeit, um ein Pokémon im SCHNAPP' SIE
. DIR!-Modous zu fangen.




@ REISE PURCH PVIE WELT PER POKEMON

In diesem Modus kannst du verschiedene Gebiete bereisen. Die Art der Pokémon, die du dort
finden kannst, hiingt von dem jeweiligen Gebiet ab.

DD REISE-MODUS - RUBIN )

(Pokémon-Feld)

@ Triff den ENDIVIE-Schalter, damit ENDIVIE RASIERBLATT
einsefzt. Dadurch werden die GERADAKS rechts und
links aus ihren Hahlen gelockt.

Y
@ Triff das GERADAKS auf der linken Seite, wenn es aus seiner Hehle
¢ herausschaut. Daraufhin wird ein SCHLUPPUCK erscheinen.

Y
@ Wenn du das GERADAKS dreimal triffst, erscheinen drei SCHLUPPUCK
und der Reise-Modus wird aktiviert. Liuft der Ball nun entweder
auf der rechten oder der linken Seite durch den Loop, 6ffnet sich das
Mittelloch. Dieses muss nun innerhalb einer gewissen Zeit getroffen
i werden. Wird die Zeit iberschritten, verschwinden die SCHLUPPUCK
y und der Reise-Modus ist beendet.

@ Sohald der Ball im Mittelloch verschwindet, kannst du durch Driicken
i des A-Knopfes in ein anderes Gehiet REISEN oder dich durch Driicken
i des B-Knopfes (ZURUCK) auch gegen eine Reise entscheiden (Die

verschiedenen Gebiete s. S. 22).



SAMURZEL-Schalter
Gebiet

(Pokémon-Feld)

>D>D> REISE-MOPUS - SAPHIR
So=n
T
Linker Loop A\ o ‘. : Rechter Loop

@ Triff diesen Schalter mit dem Ball und ein SAMURZEL wird erscheinen.

Y
@ Triffst du den Schalter dreimal, werden drei SAMURZEL erscheinen
und der Reise-Modus wird akfiviert. Liuft der Ball nun entweder
auf der rechten oder der linken Seite durch den Loop, 6ffnet sich
das Mittelloch. Dieses muss nun innerhalb einer gewissen Zeit
getroffen werden. Wird die Zeit iberschritten, verschwinden die
¥ SAMURZEL und der Reise-Modous ist beendet.

@ Sobald der Ball im Mittelloch verschwindet, kannst du durch Driicken
¢ des A-Knopfes in ein anderes Gebiet REISEN oder dich durch Driicken
i des B-Knopfes (ZURUCK) auch gegen eine Reise entscheiden (Die
i verschiedenen Gebiete s. S. 22).

NEIGE DEN TISCH
Wenn der Ball rechts oder links durch den Loop Richtung
Feld-Multiplikator lduft, neige den Tisch. Vielleicht kann
der:ull abgelenkt und iiber den Feld-Multiplikator bewegt
werden.




® JIE VERSCHIEVENEN GEBIETE

Das Gebiet, in dem du dich gerade hefindest, wird im Pokémon-Feld

angezeigt. Das jeweilige Gebiet bestimmt die Art der Pokémon, die

du im SCHNAPP' SIE DIRI-Modus fangen kannst.

@ Die Art der Pokémon die aus einem Ei schlijpfen, ist nicht von
einem Gebief abhiingig.

Es gibt fiinf Gebiete, die sowohl auf dem RUBIN- als auch auf
dem SAPHIR-Tisch vorkommen und zwei Gebiete, die sich
unferscheiden. Trotzdem unterscheiden sich die Pokémon
beider Tische, auch wenn das Gebiet gleich ist.

RETTE DEN BALL!
Liiuft der Ball unten aus dem Tisch heraus, so halte einen
der Flipper nach oben und neige den gesamten Tisch nach
oben. Mit dem richtigen Timing springt der Ball zuriick und
kann mit dem Flipper wieder ins Spiel gebracht werden.

© Reihenfolge der Gebiete
In dieser Reihenfolge sind die Gebiete angeordnet:

RUBIN
r Wald —> Vulkan —» Ebene —> Meer — Safari Zone —» Hhle —

® Zum Vulkan und zur Safari-Zone kannst du nur im RUBIN-Tisch reisen.

SAPHIR
rC Wald —> See —> Ehene —»  Wildnis —> Meer — Hohle =il

@ Zum See und in die Wildnis kannst du nur im SAPHIRTisch reisen.

Auf deiner sechsten Reise hast du auBerdem die Maglichkeit, die Ruinen zu besuchen — ein

Gebiet, welches oben nicht aufgefishrt ist. Am Anfang des Spieles wird eines der sechs Gebiete
wfiillig gewhlt. Welches Gebiet du als Niichstes bereisen kannst, hiingt davon ab, ob du den
Ball wahrend des Reise-Modus' durch den linken oder den rechten Loop katapultierst.

BEISPIEL: Startest du

im SAPHIR Tischim ~~ Wald
Wald, so wirst du die

folgenden Gebiete

bereisen kdnnen:




o Gebiete und ihre Pokémon

L] REGIROCK

Ruinen

RUBIN SAPHIR
ZweiPfeile  Drei Pfeile ZweiPleile  Drei Pleile Zwei Pfeile  Drei Pfeile Zwei Pleile  Drei Pfeile
SCHALOCKO ss::::;’:’ TENTACHA SCHALOCKO SE::::;':“’ Kl:::'ss"":m TUSKA
PANEKON | 0 oo STERNDU PANEKON | e pUpPANGE | ENSTEN
Wald Wildnis
CAMAUB ‘&m’l’ DODU GI::F';';IG MARILL Kkngllil’s WINGULL | TENTACHA
QURTEL GIRAFARIG KREBSCORPS - TENTACHA |  PERLU
FLEMMLI PIKACHU HYDROPI
See Meer
FRIZELBLIZ | FRIZELBLIZ SONNFEL FRIZELBLIZ | FRIZELBLIZ | LUNASTEIN mm‘l':
s FIFFYEN | SENGO KRAKEELO FIFFYEN | VIPITIS KRAKEELO
: : ZOBIRIS
@ Es gibt noch weitere Pokémon, die TANHEL |  TANHEL @ Es gibt noch weitere Pokémon, die 4 TANHEL | TANHEL
erscheinen kannen. REGIROCK erscheinen kénnen. L] REGIROCK | REGIROCK




@ [ENTWICKLUNG VON POKéMON /
In diesem Modus kannst du die Pokémon, die du gefangen hast, entwickeln.

OB ENTWICKLUNGS-MODUS - RUBIN )

Zugang PKMN-
MARKT/Entwicklung

Jedes Mal, wenn der Ball den linken Loop hochliuft,
i wird ein Pfeil aktiviert.
@ Sobald drei Pfeile akfiviert sind, wird aus dem
Zugang zum MARKT der Eingang zur Entwicklung
von Pokémon. Wird der Ball dort hineinbewegt, wird
der Entwicklungs-Modus akiiviert. Waihle aus den
Pokémon, die du in dem aktuellen Spiel gefangen
hast, mit Hilfe des Steverkreuzes eines aus, das sich
entwickeln soll. Driicke oben auf dem Steverkreuz,
um zu sehen, ob sich das Pokémon bereits entwickelt
hat. Erscheint ein ,?" oder eine Silhouette, hat sich
das Pokémon noch nicht entwickelt.

v

Innerhalb von zwei Minuten musst du nun verschiedene
* ltems einsammeln, damit sich das Pokémon entwickeln kann.
Versuche also, so schnell wie méglich die Items einzusammeln.

Sobald du innerhalb der vorgegebenen Zeit lle drei ltems
¢ eingesammelt hast, dffnet sich das Mittelloch. Bewege den
i Ballin das Loch hinein und das Pokémon wird sich entwickeln. iy

i (ltems fiir die Entwicklung s. S. 39) GEFANGEN!

@ Besitzt du keine entwicklungsfihigen Pokémon, wird sich der
Eingang zum MARKT nicht vertindern, auch wenn die drei
Pleile der Entwicklung akiiviert sind.




B>D>P> ENTWICKLUNGS-MODUS - SAPHIR ®

TV-Bildschirm

Linker Loop

Pfeile Entwicklung

@ Jedes Mal, wenn der Ball den linken Loop hochliiuft,
Y wird ein Pfeil akfiviert.

@ Sobald drei Pfeile akfiviert sind, erscheint auf
i dem TV-Bildschirm der Schriftzug ENT. Wird der
i Ball in den MARKT hineinbewegt, wird der
Entwicklungs-Modus akiiviert. Wihle aus den
Pokémon, die du in dem aktuellen Spiel gefangen
hast, mit Hilfe des Steverkreuzes eines aus, das
sich entwickeln soll. Driicke oben auf dem
Steuerkreuz, um zu sehen, ob sich das
Pokémon hereits entwickelt hat, Erscheint ein ,?"
i oder eine Silhouette, hat sich das Pokémon noch
i nicht entwickelt.

@®) Innerhalb von zwei Minuten musst du nun verschiedene Items
einsammeln, damit sich das Pokémon entwickeln kann.
i Versuche also, so schnell wie mdglich die fems einzusammeln.
Y
Sobald du innerhalb der vorgegebenen Zeit alle drei ltems
eingesammelt hast, ffnet sich das Mittelloch. Bewege den Ball
i indas Loch hinein und das Pokémon wird sich entwickeln.
i (ltems fiir die Entwicklung s. S. 39)
®©  Besitzt du keine entwicklungsfihigen Pokémon, wird sich der
Schriftzug auf dem TV-Bildschirm nicht veréindern, auch wenn
die drei Pfeile der Entwicklung akiiviert sind.

GEFANGEN!!



® EI-MOpPUS

In diesem Modus kannst du Pokémon fangen, die aus einem Ei schliipfen. Die Art der
Pokémon ist unabhiingig von dem Gebiet, in dem du dich gerade befindest.

B>D>D> EI-MODUS - RUBIN

0

®

)

@)

) <

e n-

Wenn du FEURIGEL mit dem Ball triffst, wird es zuriickweichen.

Triffst du FEURIGEL mehrmals mit dem Ball, wird es sich in
seinen Bau zuriickziehen und anfangen, das Ei darauf zu
wiirmen.

Triffst du FEURIGEL nun ein weiteres Mal, wird ein Pokémon
aus dem Ei schliipfen.

Triff dieses Pokémon zweimal mit dem Pokéball und du hast
es gefangen.

Schaffst du es nicht, das Pokémon innerhalb einer gewissen
Zeit zu fangen, verschwindet es. Schieft du den Ball in den Bau,
obwohl sich kein Ei darauf befindet, so kommt AERODACTYL
und bringt ein neves Ei.



@ Jedes Mal, wenn der Ball rechts iber den Ei-Loop hewegt ird, wird
9 ¢ ein Licht unter dem Ei akfiviert.

Katapultiert man den Ball iber den Ei-Loop, wenn bereits alle vier
Lichter akiviert sind, so schliipft ein Pokémon aus dem Ei.

® <

Triff dos Pokémon zweimal mit dem Pokéball und du hast es

Erlosp gefangen.

@ =@ <<

Schaffst du es nicht, das Pokémon innerhalb einer gewissen Zeit
2u fangen, verschwindet es. Bewegst du den Ball erneut iiber
den Ei-Loop, obwohl sich dort kein Ei befindet, so erscheint

ein neues Ei.




® JER PKMN-MARKT

Schieft du den Pokéball nach oben durch den Miinz-Loop, erhiltst du Miinzen. Die Anzahl
der Miinzen steigt mit jedem Durchlauf des Balles von 1 auf 5 und schliefBlich auf 10 Miinzen.
Im PKMN-MARKT kannst du dann — abhéingig von der Anzahl deiner Miinzen — einkaufen.

BALL SAVER

Der BALL SAVER bleibt 30 Sekunden akfiv -
v erkennen an der leuchtenden BALL
SAVER-Anzeige.

PKMH-NARKT

Ball UPGRADE

PKMH-NRRKT ‘ 2 o . .
Die Qualitiit des Balles erhaht sich um eins.

DD RUBIN o)

Du ffnest den Eingang zum MARKT, indem du den Ball dagegen
schieft. Sobald sich der Eingang gedffnet hat, bewege den Ball
in den MARKT und kaufe ein. Nach deinem Einkauf schliefit sich
der Eingang wieder.

Es gibt viele verschiedene Dinge, in die e sich lohnt, Geld zu invesfieren.

B> SAPHIR

Triffst du MINUN und PLUSLE mit dem Ball, verschwindet die
Barriere vor dem PKMN-Markt. Sobald der TV-Bildschirm iber
dem Supermarkt MRKT anzeigt, ist der Supermarkt gedffnet.
Bewege den Ball hinein und kaufe ein. Sobald du deinen
Einkauf beendet oder einen anderen Modus akfiviert hast
(SCHNAPP’ SIE DIR!-, Entwicklungs-, Reise-,
Ei-Modus oder Bonusrunde), wird die Barriere wieder
aufgebaut.

Den Ball anhalten
Halte einen Flipper nach oben und stoppe damit den Ball, der
nun auf dem Flipper liegt. So wird es einfacher fiir dich, zu
zielen und den Ball in eine bestimmie Richtung zu bewegen.
Triffst du den Ball mit der Spitze des Flippers, bewegt er sich
diagonal iiber den Spielfisch. Trifft der Ball in der Mitte des
Flippers auf, wird er in die gleiche Richtung, in die der Flipper
zeigt oder aber nach oben katapultiert.




@ BESONVERHEITEN VER TISCHE
DD BALL SAVER ®

Ist die BALL SAVER-Anzeige aktiv, so wird LATIOS oder LATIAS den
Ball fangen, sobald er unten aus dem Spieltisch rollt, so dass

er nicht verloren geht. Die BALL SAVER-Anzeige ist in den
verschiedenen Modi, und wenn das Spiel gestartet wird, akiiv.
Die Daver hiingt von der jeweiligen Situation ab.

Der BALL SAVER kann auBerdem per SLOT gewonnen und im
Supermarkt gekauft werden.

D!

In den folgenden Situationen erhdht sich die Anzahl der zur Verfiigung stehenden
Biille um einen:

 Wenn du per SLOT einen zusiitzlichen Ball gewinnst.

© Wenn du im PKMN-MARKT einen zusiitzlichen Ball kaufst.
 Wenn du mehr als 15 Pokémon in einem Spiel fingst.

 Ab und zu wechselt das Ball Upgrade im RUBIN-Tisch zu +1 ltem.

DD BALL UPGRADE

Solange der Ball sich im Upgrade befindet, erhght sich die Anzahl
der Punkte, die du im Spiel erhalten kannst. Passiert der Ball
einen Feld-Mulfiplikator, wird die Anzeige dieses Multiplikators
akiiviert. Der Ball wird fiir eine bestimmte Daver hochgestuft,
wenn alle drei Lichter des Multiplikators aktiviert wurden.
Bewegst du einen solchen Ball wieder iber alle drei Felder des
Multiplikators, erhiltst du ein weiteres Upgrade. Nach einer Weile
verschwindet jedes Upgrade wieder. Die Lichter des Mulfiplikators
kénnen nach rechts und links bewegt werden, indem der rechte
oder linke Flipper bewegt wird.

bradl bradZ
Pokéhall Superball
Mit diesem Ball startest du

Die Punkte sind zweimal
das Spiel. héher als Grad 1.

brad3 apeadd
Hyperball /| Meisterball

Die Punkfe sind dreimal Die Punkfe sind viermal hgher
haher als Grad 1. als Grad 1.

@ Dy verlierst deinen Ball Upgrade nicht, wenn du eine Bonusrunde spielst. Aber jedes
Mal, wenn du deinen Ball in der Bonusrunde verlierst, wird der Ball abgewertet.




BB ST

Schieft du den Ball durch eine rechte/linke Aufienbahn oder einen
der eiden Riickldufe, werden dort Lichter akiiviert. Diese Lichter
lassen sich nach rechts und links bewegen, indem der rechte oder
linke Flipper aktiviert wird. So ist es einfacher fiir dich, alle vier
Lichter zu aktivieren.

Sind alle vier Lichter akfiviert, kannst du den Ball in das Mittelloch

schieflen, um den Slot-Modus zu aktivieren. Betiitige einmal den

A-Knopf, um den SLOT zu verlangsamen und schlieBlich zu

Is:oppen‘ Nun wird dir angezeigt, was du gewonnen bzw. akfiviert
ast.

B> BALL-BONUS

Digsen Bonus erhiltst du, wenn du einen Ball verloren hast. Alles,
was du erspielt und gewonnen hast, wird zu deinem Punktestand
hinzugezihlt.

© Anzahl der gefangenen Pokémon x 500.000

© Anzahl der gespielten Slots x 100.000

@ Es gibt noch mehr Boni, die zu deinen Punkien
hinzugezéhlt werden.

BB BONUS-MULTIPLIKATOR

Der BONUS-MULTIPLIKATOR kann die Punktezahl des Ball-Bonus’
erhahen. Im RUBIN-Tisch bestimmt die Heiufigkeit, wie oft der
BONUS-MULTIPLIKATOR-Schalter getroffen wurde, die Hohe

der Summe. 2
Im SAPHIRTisch bestimmt die Anzahl, wie oft der PELIPPER- ==
Schalter getroffen wurde, die Hahe der Summe.

Es gibt einige Items, die die Entwicklung Entwicklung
Entwicklung eines Pokémon E}) durch Level durch
starten. Genau wie in Pokémon Freundschaft
Rugi und Sapie fiir den
Game Boy Advance hiingt die Entwicklung 2 Entwicklung
Art dieser ltems von dem durch durch

Blatistein Datenibertragung

jeweiligen Pokémon ab.

2usuE 1850000
MOLTIPLIK s

Es gibt noch weitere Maglichkeiten...




@ INVIVIDUELLE BESONVERHEITEN

>0 PER RUBIN-TISCH ®

(1)

BLANAS D= Ball Upgrade

D)

BLANAS-Loop.

Schalter Aufstellung

ENDIVIE-Schalter

<) <

Hier sind die Besonderheiten, die beide Tische gleichermafien aufweisen. ® So erhiiltst du ein Ball Upgrade
Ball Upgrade (s. . 37)

Triff den ENDIVIE-Schalter, damit ENDIVIE RASIERBLATT einsefzt.
Trifft es damit GERADAKS, so kommen rechs und links GERADAKS
aus ihrem Bav.

Triff das rechte GERADAKS, wenn es seinen Kopf zeigt.

MAKUHITA wird sich daraufhin umdrehen und kann nun den
Ball in eine bestimmte Richtung schlagen, wenn du dazu rechtzeitig
den A-Knopf driickst.

Der Ball wird nun den BLANAS-Loop hinaufrollen und BLANAS
einen Schubs versetzen. BLANAS wird mit jedem Treffer weiter
nach hinten fallen.



©) Trfst du BLANAS oft genu, filltes nach hinten und hildet eine
Briicke, der den BLANAS-Loop vervollstéindigt.

¥
@) Nun kannst du den Ball dber dos Upgrade bewegen.

© BUMPER

Jedes Mal, wenn du den Schalter fiir die Aufstellung triffst,
indert sich die Formation der BUMPER im RUBIN-Tisch.
Triffst du den Schalter mehrere Male, so erscheinen andere
Pokémon, die als BUMPER fungieren. Und wenn du zustitzlich
weitere Voraussetzungen im Spiel erfillst, wird etwas
Spannendes passieren...

D>B>P> PER SAPHIR-TISCH

o ZIGZACHS

Triffst du den ZIGZACHS-Schalter, macht ZIGZACHS sich bereit,
dir bei dem SLOT zu helfen. Sobald du den SLOT akiiviert hast,
kannst du durch Drijcken des A-Knopfes die Geschwindigkeit
drosseln und dann durch emeutes Driicken des A-Knopfes
ZIGZACHS dazu veranlassen, auf das Feld des SLOTS zu springen,
das du dir ausgesucht hast (Slot s. S. 38).

 PELIPPER

Triffst du den PELIPPER-Schalter, wird PELIPPER fiir eine
gewisse Zeit nach oben schaven. Versuche nun, den Ball Gher
den Miinz-Loop zu bewegen. PELIPPER wird den Ball fangen
und damit wegfliegen.

Hast du zusiitzlich weitere Voraussetzungen im Spiel erfiillt, wenn
PELIPPER sich den Ball schnappt, wird etwas Spannendes passieren...




@ BoNI

Hast du im Spiel gewisse Voraussetzungen erfilllt, kannst du eine Bonusrunde spielen.
In einem Bonus-Spiel verlierst du den Ball nicht, auch wenn er aus dem Tisch herausliuft.
Aber ein Ball mit einem Upgrade wird mit jedem Verlust weiter heruntergestuft.

S>> PAS KECLEON BONUSFELD

@ Im RUBIN-Tisch 6ffnet sich die Bonusrunde, wenn alle drei
PKMN-Zéhler aktiviert wurden.

@) Bewegst du den Ball nun in dos Mittelloch hinein, kannst du die
KECLEON-Bonusrunde spielen.

®  Jedes Mal, wenn du ein Pokémon fiingst, wird ein Ball des
PKMN-Zihlers aktiviert. Die Entwicklung eines Pokémon
aktiviert zwei Bille des PKMN-Zihlers.

@ So spielt man im KECLEON Bonusfeld

Um KECLEON zu besiegen, musst du es 10-mal mit dem Ball
treffen. Sollte KECLEON sich getarnt haben, achte auf
Bewegungen im Gras und im Wasser. So kannst du es
entdecken. Triffst du den Baum mit dem Ball, fiillt ein Devon-
Scope herunter. Sobald du das aufsammelst, wird KECLEON fiir
eine gewisse Zeit sichthar.

D

DD PAS ZWIRRLICHT BONUSFELD

@  Im SAPHIRTisch ffnet sich das Mittelloch, wenn alle drei
i PKMN-Zihler akiiviert sind.

Y

@) Triffstdu das Mittelloch, kannst du im ZWIRRLICHT
Bonusfeld spielen.

@  Jedes Mal, wenn du ein Pokémon fiingst, wird ein Licht des
PKMN-Zéihlers aktiviert. Wird ein Pokémon entwickelt, werden
2wei Lichter aktiviert.

® So spielt man im ZWIRRLICHT Bonusfeld

Versuche, 20 ZWIRRLICHT mit dem Ball zu treffen, sobald sie
erscheinen. Sobald du alle 20 ZWIRRLICHT getroffen hast,
erscheint ZWIRRKLOP. Besiege ZWIRRKLOP, indem du es 5-mal
mit dem Ball triffst. Steht ZWIRRKLOP still, wird es jeden Ball,
der es von vorne frifft, aufsaugen. Daher versuche, ZWIRRKLOP
an der Seite oder hinten zu treffen. Bewegt ZWIRRKLOP sich,
kannst du es auch von vorne freffen.




>DD> PAS SEEMOPS BONUSFELD

Das SEEMOPS Bonusfeld kann sowohl im RUBIN- als auch im
SAPHIR-Tisch erreicht werden. Allerdings sind die Voraussetzungen,
um dieses Feld zu erreichen, unterschiedlich. Darauf solltest du achten!

So spielt man im SEEMOPS Bonusfeld

Du erhiiltst Punkte, wenn du den Ball durch einen Korb wirfst.
Schiefe den Ball rechts oder links die Rutsche hoch und eines der
SEEJONG wird den Ball mit seinem Kopf in den Korb katapultieren.

Sobald ein SEEMOPS die Rutsche hochléiuft, solltest du versuchen,
es von hinten mit dem Ball anzuschubsen, damit es nicht wieder
hinuntergleitet. Oben angekommen, wird dos SEEMOPS von
SEEJONG in den Korb katapultiert. Ein SEEMOPS bringt mehr
Punkie als ein Korbball.

Es gibt noch weitere Bonusfelder. Versuche, alle zu 6ffnen!

T

© RUBIN- und
SAPHIR-Tisch

© Nur im
RUBIN-Tisch

© Nur im
SAPHIR-Tisch

@ PUNKTEVERTEILUNG Ve

1 SCHNAPP' SIE DIR!-, ENT-, Miinz-Pfeil akfiv

500.000
1.000.000
3.000.000

Markt/Entwicklung getroffen
Erfolgreiche Entwicklung
Erfolgreicher Ei-Modus

Treffer ENDIVIE
Erster Treffer BLANAS
Iweiter Treffer BLANAS

1.000
50.000
100.000

Ein Licht unter Ei aktiv
Alle vier Lichter uner Ei akfiv
PELIPPER-Bau getroffen

20.000
200.000
100.000

@ Es gibt weitere Features, die dir helfen, eine hohe Punkizahl zu erreichen.

2.000
2 SCHNAPP" SIE DIR!-, ENT-, Miinz-Pfeile akfiv 5.000
3 SCHNAPP' SIE DIR!-, ENT-, Miinz-Pfeile aktiv 10.000
Treffer am Slingshot-Bumper 500
Volle elekrische Ladung 3.000
Treffer an BUMPER 500
TOHAIDO/WAILMER schnappen den Ball 50.000
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Du kannst mit Hilfe des Game Boy Advance Game Link™-Kabels mit einem Freund Daten austauschen.
> AUSTAUSCH PER HI-SCORES ®

DD S0 STELLST PU EINE VERBINPUNG HER ® pop 5 ; —
Hier wird erklart, wie du ein Game Boy Advance-System mit einem Game Boy Player verbindest. Tausche deine besten Hi-Scores mit einem Freund.
© Erforderliche Bestandieile - ST s 5 eres — -
— Game Boy Advance-System, Game Boy Advance P oder NINTENDO GAMECUBE (1) E'}’.d:f S'TART' sobald do dichim Hi-Score-Bildschirm e ——rrir

th_:sfi!zlig Ierforder[ir : ein Controller und ein Game Boy Player).................. jeweils 1, insgesamt 2 \i etindest. - "‘
Z e Boy Advancs Game Uik Kobel % ©@ Vergewissere dich, dass das Game Boy Advance Game e Bt [2550

Link-Kabel eingesteckt ist und driicke den A-Knopf, um die

» Erforderliche Schvitte {ibertragung zu starten. Driicke den B-Knopf, um den

1. Veraewissere dich, dass alle Systeme ausgeschaltet sind und stecke jeweils ein Spielmodul i
in den Modulschacht jedes Systems ein. i Vorgang abzubrechen.
g. ‘Sle}:hind% dgs (S;ume Boy Advance Game Link-Kabel mit den Anschlussbuchsen beider Systeme.
. Schalte beide Systeme ein. 3
4. Weitere Informzlionen findest du auf S. 49. DO AUSTAUSCH DES POKEDE m
@ Spieler 1 (SP1) und Spieler 2 (SP2) kénnen gleichermafen im Spiel Daten Gbertragen. Pokémon, die deinem Freund gehéren, die du aber noch nicht
® Dush Sys(}em vor:{ Spieler 1 kann entweder mit einem Game Boy Advance SP oder einem Game Boy Player gefangen hast, werden im POKSDEX in einem dunklen Fenster
verbunden werden,

angezeigt. Diese Pokémon werden nun ofter im Spiel erscheinen.

N -
Beispiel:

@ Driicke START, sobald du dich im POK&DEX-Bildschirm
. befindest.

Vergewissere dich, dass das Game Boy Advance Game
o Problemlésungen: i Link-Kabel eingesteckt ist und driicke den A-Knopf, um
Folgende Fiille verursachen Fehler oder verhindern einen Datenaustausch: die Ubertragung zu starten. Driicke den B-Knopf, um
© Wenn du kein originales Game Boy Advance Game Link-Kabel verwendest. i denVorgang abzubrechen.
 Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabel nicht vollstiindig eingesteckt ist.
 Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabel wiihrend des Datenaustausches entfernt wird.

 Wenn ein weiteres Verbindungskabel mit dem Game Boy Advance Game Link-Kabel verbunden ist.
[45)  Wenn drei oder mehr Systeme miteinander verbunden werden.




® INVEX

BALL SAVER -Anzeige
Ist diese Anzeige akiiv, geht dein Ball nicht
verloren.
Ball Upgrade (Rubin)
Triff BLANAS mit dem Ball, damit es nach
hinten fillt und eine Briicke bildet. Nun
kannst du dos entsprechende ltem
aufnehmen. Der Ball st fiir eine gewisse
Ieitspanne hochgestuft.
BLANAS (Rubin)
Jedes Mal, wenn BLANAS von dem Ball
getroffen wird, geht es ein Stiick nach hinten.
Triffst du BLANAS mehrmals, so wird es nach
hinten fallen und eine Briicke bilden, die den
BLANAS-Loop verbindet.

BONUS-MULTIPLIKATOR-Schalter (Rubin)

Multipliziert den Bonus-Punktestand je
nachdem, wie oft er getroffen wurde, bevor
der Ball verloren ging.
BONUS-MULTIPLIKATOR-Ziihler (Rubin)
Dieser Zahler zeigt an, wie oft du den BONUS-
MULTIPLIKATOR-Schalter getroffen hast. Die
Bonus-Punktzahl wird mit der Zahl muliipliziert,
die angezeigt wird, wenn der Ball verloren geht.

D

BONUS-MULTIPLIKATOR-Zahler (Saphir)
Dieser Ziihler zeigt an, wie oft du den
PELIPPER-Schalter getroffen hast. Die Bonus-
Punktzahl wird mit der Zahl multipliziert, die
angezeigt wird, wenn der Ball verloren geht.
BUMPER (Rubin)

Trifft der Ball ein LAMP, prallt er stark ab.
Passiert dies wiihrend des SCHNAPP' SIE
DIR!-Modus’, wird ein Teil des Pokémon-
Felds aufgedeckt und ein Pokémon erscheint.
Jedes Mal, wenn der Schalter der Aufstellung
geiroffen wird, ordnen sich die LAMPI

anders an.

BUMPER (Saphir)

Trifft der Ball ein KNILZ, prall er stark ab.
Passiert dies waihrend des SCHNAPP' SIE
DIRI-Modus’, wird ein Teil des Pokémon-
Felds aufgedeckt und ein Pokémon erscheint.
Dreher

Sobald dieser sich durch die Beriihrung durch
den Ball dreht, wird die elekirische Ladung
aufgebaut.

Ei (Rubin)

Hier findest du ein Ei. Triff FEURIGEL mit
dem Ball, domit es sich in seinen Bau
wurijckzieht und das Ei wirmt.

Ei (Saphir)

Jedes Mal, wenn der Ball in Richtung Nest
und darunter herlguft, wird ein Licht
aktiviert. Sind alle vier Lichter akfiviert,
kann das Pokémon aus dem

i schlijpfen.

Ei-Loop (Saphir)

Jedes Mal, wenn der Ballin Richtung

Nest und darunter durchrollt, wird ein

Licht aktiviert.

ENDIVIE-Schalter (Rubin)

Triff diesen Schalter, damit ENDIVIE
RASIERBLATT einsetzt.

Feld-Multiplikator

Liiuft der Ball durch eine dieser drei Bahnen,
wird dieser Multiplikator akfiviert. Leuchten
alle drei Felder, so erféhrt der Ball fiir eine
gewisse Zeit ein Upgrade. Bewege den rechien
und linken Flipper, um die aktivierten Felder
nach links oder rechts zu hewegen.

Flipper
Hiermit wird der Ball iiber das Spielfeld
katapultiert. Du kannst ihn auch anhalten,
um damit zu zielen.

GERADKAS (Rubin)

Sohald sie von einem RASIERBLATT getroffen
werden, kommen die GERADAKS rechts und
links aus ihrem Bau.

MAKUHITA (Rubin)

Triff das GERADAKS auf der rechten Seite,
sobald es sich zeigt. MAKUHITA wird sich
daraufhin umdrehen und kann den Ball so
in eine hestimmfe Richtung schlagen.
Markt/Entwicklung (Rubin)

Du kannst das Tor 6ffnen, indem du es mit
dem Ball triffst. Sobald es sich gedffnet hat,
bewege den Ball hinein, um einzukaufen.
Im Entwicklungs-Modus kannst du dann
ein Pokémon entwickeln.



Markt/Entwicklung (Saphir)

Ieigt, der TV-Bildschirm MRKT, kannst du den
Ball hineinbewegen und einkaufen. Zeigt der
Bildschirm ENT, kannst du ein Pokémon
entwickeln.

MINUN-Schalter (Saphir)

Triffst du diesen Schalter, deaktivierst du die
Barriere, die MINUN aufgebaut hat. Triffst du
auch den PLUSLE-Schalter, verschwindet die
Barriere vollstéindig.

Mittelloch-Lichter

Schiefit du den Ball durch eine rechte/linke
AuBenbahn oder einen der beiden Riickldufe,
wird jedes Mal ein Licht aktiviert. Sind alle
vier Lichter akfiviert, kannst du den Ball in
das Mittelloch schiefien und ein SLOT starten.
Du kannst die Lichter mit dem rechten oder
linken Flipper bewegen.

PELIPPER (Saphir)

Schaut PELIPPER nach oben, katapultiere den
Ball den Miinz-Loop hoch. PELIPPER wird den
Ball fangen und damit wegfliegen.

PELIPPER-Schalter (Saphir)

Triff diesen Schalter, damit der BONUS-
MULTIPLIKATOR gezéhlt wird. PELIPPER wird
fiir einen gewisse Zeit nach links schauen.
PIKACHU

Wenn die elektrische Ladung ihren
Hachststand erreicht hat, wird PIKACHU den
Ball zuriick ins Spielfeld katapulfieren, wenn
dieser die linke oder rechte AuBenbahn
passiert. PIKACHU kann durch Bewegungen
des rechten und linken Flippers nach rechts
oder links bewegt werden.

Pfeile Entwicklung (Rubin)

Jedes Mal, wenn der Ball den linken Loop
hochliiuft, wird ein Pfeil aktiviert. Sind alle
drei Pfeile akfiv, wird der Markt zu einem Ort
der Entwicklung.

Pfeile Entwicklung (Saphir)

Jedes Mal, wenn der Ball aufwiirts durch den
linken Loop liuft, wird ein Pfeil akfiviert. Sind
alle drei Pfeile akiiv, zeigt der TV-Bildschirm
iiber dem Markt ENT an.

PKMN-Zihler

Jedes Mal, wenn ein Pokémon im SCHNAPP'
SIEDIR!- oder Ei-Modus gefangen wird,
leuchtet ein Ball auf. Die Entwicklung eines
Pokémon lisst zwei Biille aufleuchten.

Im SCHNAPP' SIE DIR!-Modus wird aus

den Biillen ein FA-NG-EN. So kannst du
sehen, wie oft du das Pokémon bereits
getroffen hast.

PLUSLE-Schalter (Saphir)

Triffst du diesen Schalter, deaktivierst du die
Barriere, die PLUSLE aufgebaut hat. Triffst du
auch den MINUN-Schalter, verschwindet die
Barriere vollstéindig.

SAMURZEL (Saphir)

Jedes Mal, wenn der Schalter getroffen wird,
erscheint ein SAMURZEL. Drei SAMURZEL
aktivieren den Reise-Modus.

SCHNAPP’ SIE DIR!-Pfeile

Jedes Mal, wenn der Ball den rechten Loop
hochliiuft, leuchtet ein Pfeil auf. Es miissen

zwei oder mehr Pfeile leuchten, um den
SCHNAPP' SIE DIR!-Modus zu akfivieren.

SCHLUPPUCK (Rubin)

Triff das GERADAKS auf der linken Seite, wenn es
seinen Kopf zeigt. Ein SCHLUPPUCK erscheint.
Drei SCHLUPPUCK aktivieren den
Reise-Modus.

TOHAIDO (Rubin)

Leuchten zwei oder drei SCHNAPP' SIE DIR!-
Pfeile, bewege den Ball auf TOHAIDO zu,
damit es ihn schnappt. So akiivierst du den
SCHNAPP' SIE DIR!-Modus.

WAILMER (Sapphire)

Leuchten zwei oder drei SCHNAPP' SIE DIR!-
Pfeile, hewege den Ball auf WAILMER zu,
damit s ihn schnappt. So akfivierst du den
SCHNAPP' SIE DIR!-Modus.

ZIGZACHS (Saphir)

Triff ZIGZACHS, damit es sich bereit macht.
Nun kann der SLOT in seiner Drehung
angehalten werden. Wenn der A-Knopf
gedriickt wird, springt ZIGZACHS auf den
SLOT und stoppt ihn.
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Alterseinstufung gemaB PEGI

Alterseinstufungen Hinweis: Es gibt
landerspezifische
3+ 7+ 12+ Abweichungen!
el

Inhaltsbeschreibung VULGARSPRACHE DISKRIMI- DROGEN-
NIERENDE MISSBRAUCH
INHALTE
GEWALT-
DARSTELLUNG

ANGST- SEXUELLE
VERURSACHENDE INHALTE
Bl INHALTE %

Weitere Informationen zum européischen Einstufungssystem (PEGI) sind
auf folgender Internetseite zu finden:

http://www.pegi.info

DEUTSCHLA|

Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe:

Lieber Kunde,

das von Ihnen erworbene Produkt wurde gemaB § 14 JuSchG von der USK gepriift und eingestuft.
Fir dieses Produkt haben die Obersten Landesjugendschutzbehérden aufgrund der geringen GréBe
der bedruckbaren Oberfldche des Datentragers auf die Notwendigkeit eines USK-Kennzeichens
auf dem Datentrager abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit ,,Ohne Altersbeschrankung®
oder ,Freigegeben ab 6 Jahren* eingestuft wurde. Bei einer Altersfreigabe ab 12 Jahren finden Sie
einen entsprechenden Hinweis auf dem Datentrager. Darliber hinaus informieren die nachstehenden
USK-Kennzeichen auf der Verpackung, fiir welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist.

12

et oot e
pterivacy

Weitere Ir i ) zur USK i gemaB § 14 JuSchG finden Sie unter:

http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de
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Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et qu’il

est conforme aux normes d'excellence Original ;
en matiére de fabrication, de fiabilité et =
Jab % Ninfendo,

surtout, de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console de jeu,
des cartouches ou des accessoires pour
assurer une totale compatibilité avec vos
produits Nintendo.

Seal of
\_ Quality y

™

Merci d’avoir choisi le jeu POKEMON PINBALL™ RUBIS & SAPHIR pour la
console de jeu Nintendo® Game Boy Advance™.

IMPORTANT : Lisez les i Ci et les Pré i d’Emploi incluses avec
ce produit avant toute utilisation de votre Game Boy Advance™, d'une cartouche de jeu, ou d'un accessoire.
Ce livret contient également des informations sur la garantie et sur le Service Consommateurs.

Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d’emploi avant de commencer a jouer afin de
profiter pleinement de votre nouveau jeu ! Gardez ensuite le manuel pour vous y référer plus tard.

© 2003 Pokémon.

© 1995-2003 Nintendo/Creatures Inc./ GAME FREAK inc.
TM et ® sont des marques de Nintendo.

©2003 Nintendo.
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® COMMANPVES VE BASE

POKSMON PINBALL

. MANETTE +

PEPLACER LE CURSEUR

Déplacer le curseur dans le jeu et
sur les écrans de menu.

FLIP GAUCHE

Appuyer sur gauche sur la manette
pour actionner le flip gauche.

VEPLACER PIKAGHU
SUR LA GAUCHE

Appuyer sur gauche sur la manette 4
pour placer PIKACHU sur le couloir de
sortie gauche.

le jeu en pause. Sélectionnez
ANNUL. pour reprendre votre
partie. Pour arréfer de jouer,

sera sauvegardge.

METTRE LE JEU EN PAUSE

Permet de mettre temporairement

sélectionnez SAUV. et votre partie

SECOUER LE FLIPPER

Donner un coup sur le cté
gauche du flipper. En
appuyant aussi sur le
houton R, tout le flipper
Sera secoué.

SECOUER LE FLIPPER

Donner un coup sur le c6té
droit du flipper. En
appuyant aussi sur le
bouton L, tout le flipper
Sera Secoue.

Aucune fonction.

ANNULER

Annuler une sélection.

"sourou A

VALIPER DEPLACER PIKACHY

Confirmer une sélection sur  Placer PIKACHU sur le

les écrans de menu et de  couloir de sortie droit.
jeu.

LANCER PUNCH DE MAKUHITA
Lancer la Poké Ball. MAKUHITA peut frapper

FLIP PROIT I Poké Ball sur le Flipper

Actionner le flip drait. RUBIS.

Flip gauche  Flip droit
@ La fonction assignée @ un houton peut
&tre modifiée dans CONFIG. BOUTONS
(voir page 8). Si un bouton ne fonctionne
pas, veuillez vérifier la configuration

des boutons.




® PEMARRER LE JEU ET SAUVEGARDER

Lorsque vous allumez votre console, |'écran @ droite apparait. Cet
éeran indique que vous pouvez uiliser le Game Boy Player™ oY
(vendu séparément) et profiter de ses avantages. Si vous ufilisez PLAYER
le Game Boy Player pour jouer & Poxémon PiNgALL™ Rusls & SapHIR,
la fonction vibration de la manette NINTENDO GAMECUBE™
(vendue séparément) pourra &fre activée.

Ensuite, I'écran titre apparait. Si vous appuyez sur START ou sur le
bouton A, I'écran de menu s'affiche. Choisissez une option  I'aide
de la manette 4+ et appuyez sur le houton A pour valider votre
sélection.

La premigre fois que vous jouez  PoxémoN PigaLL Rusis & SaPHIR,
I'écran de sélection de langue apparait lorsque vous allumez la
console. Choisissez I'une des cing langues proposées @ |'aide de la
manette 4 ef confirmez votre choix en appuyant sur le bouton A.
Il est ensuite possible de changer de langue en choisissant

I'option LANGUE  parfir du menu principal.

BBD COMMENCER ®

Aprés que vous ayez sélectionné COMMENCER, I'écran de choix du
flipper apparcit. Sélectionnez le Flipper RUBIS ou le Flipper SAPHIR
& I'aide de lo manette 4 et appuyez sur le bouton A pour valider
votre choix. Une fois le flipper sélectionné, il est possible de choisir
entre NORMALE et LENTE pour déterminer la VITESSE de la BILLE.
(6] Ensuite, la partie commence.

DD NOUVEAU JEU D

Cette option s'affiche si vous avez déjt sauvegardé des données. Si vous choisissez NOUVEAU
JEU, une nouvelle partie débutera.
@ Les Pokémon déjd attrapés sont conservés dans le POKEDEX.

® Les données déja sauvegardées ne seront effacées que si vous sauvegardez & nouveau
aprés avoir sélectionné NOUVEAU JEU.

OB CONTINUVER

Cette option s'affiche si vous avez des données sauvegardées qui sont en suspens. Vous
pouvez reprendre votre partie @ partir de la sauvegarde.

|

@ Si vous sélectionnez CONTINUER, vous reprenez la partie & partir de la sauvegarde, mais
les données sauvegardges restées en suspens sont alors effacées automatiquement.

DD POKEPEX

Ici sont enregistrées les informations concernant les Pokémon que
vous avez vus ou capturés. Les Pokémon que vous avez juste vus ont
leur nom et leur silhouette affichés. Les Pokémon capturés, quls |
proviennent du Flipper RUBIS ou du Flipper SAPHIR, sont enregistrés
dans le méme POKEDEX. Les Pokémon que vous n'avez pas atfrapés
mais regus de vos amis & I'aide du cible Game Boy Advance

Game Link™ (vendu séparément) apparaissent dans une fendre
grisée (voir page 49).



DDD>  OPTIONS ®

Vous pouvez modifier les parametres ef écouter la musique

du jeu.

© TEST SON © VIBRATION

MUSIQUE : Vous pouvez écouter la musique Si vous ufilisez un Game Boy Player pour
du jeu. jouer, vous pouvez choisir OUI ou NON

EFFETS:  Vous pouvez écouer les effets pour activer ou non la fonction VIBRATION.
sonores du jev. Si vous chaisissez 0U|, la manette de la

o CONFIG. BOUTONS NINTENDO GAMECUBE vibrera.

(Modifier la configuration des boutons) @ La fonction VIBRATION ne fonctionne

Vous pouvez modifier la configuration des boutons.  pas dans les cas suivants :
Quatre types de configuration sont proposés :du @ Si la Game Boy Advance ou la Game
TYPE A au TYPE D. Lors de votre premiére partie, la  Boy Advance SP™ (chacune vendue
configuration est paramétrée sur le TYPE A. Vous séparément) est utilisée comme
pouvez déterminer votre propre configuration en manette.
sélectionnant CREER. Utilisez la manette & pour ~ © Si d'autres accessoires sont connectés
choisir action que vous souhaitez configurer et au Game Boy Player.
appuyez sur le bouton A pour valider votre choix. @ Si un cable Game Boy Advance Game
Lindication CHOISIR BOUTON apparaitra alors. Link est utilisé pour transmetire des
Choisissez le bouton que vous souhaitez assigner données.
 l'action sélectionnée (a 'exception de START). ~ ® L Game Boy Advance et la Game
@ Nous vous consgillons de ne pas assigner Boy Advance SP n'ont pas de fonction

plus de deux actions par bouton. vibration.

>>D> MEIL SCORE

Les huit meilleurs scores de chacun des deux flippers, RUBIS et
SAPHIR, sont indiqués ici. Utilisez lo manette =+ pour passer des
meilleurs scores du Flipper RUBIS & ceux du Flipper SAPHIR.

DO LANGUE

Choisissez |'une des cing langues proposées a |'aide de la manette 4 et confirmez votre choix
en appuyant sur le bouton A.

DD SAUVEGARDER ®

© Lorsque vous attrapez un Pokémon durant une partie, il est automatiquement sauvegardé
dans votre POKDEX.

* Lorsque la parfie est terminée et que votre score est suffisamment important pour
figurer dans les huit meilleurs, vous avez la possibilité d'enregistrer votre nom dans la
liste des meilleurs scores. Une fois votre nom enregistré, votre score est sauvegardé.

= Appuyez sur START en cours de jeu et sélectionnez SAUV. Cela vous permet de suspendre
la partie et de conserver votre score actuel.




® JOUER

> COMPLETER VOTRE POKEPEX !
Ce jeu comprend deux plateaux : le Flipper RUBIS et le Flipper

OB QUAND LA PARTIE EST TERMINEE...

Si vous perdez foutes les billes & votre disposifion, la parfie est

SAPHIR. Chacun des deux flippers a ses propres caractéristiques et ' terminée. Si votre résultat est suffisamment bon, votre score ef votre =
les Pokémon que vous pouvez attraper différent selon le flipper. | RS nom pourront étre sauvegardés sur 'écran des meilleurs scores.
Aprés avoir rempli certaines conditions, vous pourrez activer le S Sélectionnez une lettre ou autre caractére @ l'aide de la manette 4
MODE CAPTURE (voir page 14). Il existe également un MODE et confirmez voire choix en appuyant sur le bouton A. Appuyez sur
EVOLUTION (voir page 26) permettant de faire évoluer vos le bouton B si vous souhaitez revenir au caraciére précédent.

Pokémon et un mode CEuf (voir page 30) permettant |'éclosion

(ECLO.) d"un ceuf.

D> AVOIR LE MEILLEUR SCORE ! ®

Vous avez trois hilles & votre disposition pour débuter la partie.
Tentez de faire le meilleur score en ufilisant le flip droit et le flip
gauche sans perdre la bille. En répondant a certaines conditions,
vous pourrez améliorer votre score et accéder a des niveaux
bonus.

Foudrométre
plein




@® FLIPPER RUBIS / FLIPPER SAPHIR

@ SPOINK

@ Flip droit

@ Flip gauche

@ Rampe de loncement
@ Couloir de sortie droit
@ Couloir de sortie gauche
@ Couloir Flip droit

@ Couloir Flip gauche

€ Flips automatiques

@ Témoin Sauveur de bille
@ Indicateur de capture
(® Ecran de contrdle Pokémon
@ Trou central

@ Boudle droite

® Boudle gauche

@ Roulette

(7} Knms)e CENTRE PKMN

(D Boucle Pigces

(® Fleches Capture

@ Coulair Capture

@ Témoin SLOT

) SHARPEDO

B Fleches Evolufion

2 Amélioration bille

@ Accés Boutique / Accés Evolution
@@ Champ Multiplicateur

5 Bumpers

@ Compteur Multiplicateur de bonus

D) HERICENDRE

€D Couveuse (uf

€D Inferrupteur GERMIGNON
@ LINEON

€5 MAKUHITA

€D Boucle PIFEUIL

€5 PIFEUIL

€D Interrupteur Formation

€5 Interrupteur Mulfiplicateur de bonus
€D) Flaches Pigces

D GLoupTI
@ PIKACHU

@ SPOINK

@ Hlip droit

@ Flip gauche

@ Rampe de lancement
© Couloir de sortie droit
@ Couloir de sortie gauche
@ Couloir Flip droit

© Couloir Flip gauche

© Flips automatiques

D Témain Souveur de bille
@ Indicateur de capture
(® Ecran de contréle Pokémon
(® Trou central

@ Boudle droite

(® Bouce gauche

D Rovlette

@ Boucle Pieces

(© Boudle Euf

® Couveuse (uf

@) Hleches Capture

@ Couloir Capture

) Témoin SLOT
WAILMER

3 Fliches Evolution

@B Champ Multiplicateur

3 Bumpers

@) Interrupteur BEKIPAN
BEKIPAN

h
@ BEK

@) Compteur Multiplicateur de bonus
€D Interrupteur POSIPI

€ Interrupteur NEGAPI

€2 BOUTIQUE PKMN / Accés Evolution
€8 Ecran télé

€D Heches Pigces

€5 Interrupteur ZIGZATON

€D Interrupteur GRAINIPIOT

€ PIKACHU




® LE MOVE CAPTURE

(e mode vous permet d'attraper des Pokémon. Les Pokémon attrapés sont
automatiquement enregistrés dans le POKEDEX.

D> MOPE CAPTURE - FLIPPER RUBIS

Ecran de contréle

)

Pokémon
Indicateur [ ‘
de capture Em\

@ Une flache s'allume & chague fois que la bille psse en haut de la

¢ boude droite.

i @ Llorsque lu fleche clignote, elle n'est pas considérée comme étant
Y allumée.

Lorsqu'au moins deux des fléches sont allumées, lancez la bille a

i 'intérieur de SHARPEDO pour activer le MODE CAPTURE. Les Pokémon
i qui apparaitront seront différents s'il y a deux ou frois fléches allu-

i mées (voir page 24).

¥ @ Seules deux fleches sont allumées lorsque la partie débute.
@) Lorsque le MODE CAPTURE est active, I'écran de contrdle Pokémon

i situé au centre affiche la silhouette d'un Pokémon. Touchez trois fois

i les LOUPIO (BUMPER) pour dévailer I'écran et voir apparaitre un

V Pokémon.

Pour attraper le Pokémon, touchez-le trois fois avec la bille.

i @ EnMODE CAPTURE, vous avez une durée maximum de deux
s minutes pour attraper un Pokémon.




> MOPE CAPTURE - FLIPPER SAPHIR
=4
7 :
Bumpers R yl
Al
4
Ecran de A\ r
coniréle =3 %
Pokémon v ‘
Indicateur de N\ ¢ )
capture S < Iz
)

Fleches Capture

l@m

T1V Nid NUNOU

@ Une flache s'allume & chaque fois que la bille passe en haut de
i la boudle droite.
@ Lorsque la fleche lignote, elle n'est pas considérée comme
Y étant allumée.

Lorsqu'au moins deux des fléches sont allumées, lancez la bille &
i 'intérieur de WAILMER pour activer le MODE CAPTURE. Les
i Pokémon qui apparaitront seront différents 'il y a deux ou trois
fleches allumées (voir page 25).

i @ Seules deux fleches sont allumées lorsque la partie débute.
Lorsque le MODE CAPTURE est activé, I'écran de contréle Pokémon

¢ situé au centre affiche la silhouette d'un Pokémon. Touchez trois fois

i les BALIGNON (BUMPER) pour dévoiler I'écran et voir apparaitre un

Y Pokémon.

Pour attraper le Pokémon, touchez-le trois fois avec la bille.

i @ EnMODE CAPTURE, vous avez une durée maximum de deux
i minutes pour attraper un Pokémon.




@ LE MOVE VEPLACEMENT /

(e mode vous permet de changer de zone. En MODE CAPTURE, les Pokémon qui apparaissent
différent selon la zone.

> MOPE PEPLACEMENT - FLIPPER RUBIS ®

Interrupteur
GERMIGNON

contrile Pokémon)

@ Touchez l'interrupteur GERMIGNON pour que ce dernier
¢ utilise TRANCH'HERBE. Un LINEON apparaitra alors de
chaque cbté.

v
@ Touchez e LINEON de gauche avec la bille, au moment od il sort sa
téte. Un GLOUPTI va alors apparditre.

Y

®) Sivous touchez I'interrupteur trois fois, trois GLOUPTI apparcitront, ce
qui activera le mode Déplacement (DEPLAC.). Faites ensuite passer la
bille sur la houcle gauche ou la boucle droite et le trou central s'ouvrira.
Vous devez faire entrer la bille dans le trou central en un temps limité.

i Sivous dépassez cette durée, le GLOUPTI disparait et le mode

Y Déplacement est désaciivé.

@) Une fois la bille entrée dans le trou central, appuyez sur le bouton A
pour sélectionner DEPLAC. et vous changerez de zone. Si vous ne
souhaitez pas vous déplacer, appuyez sur le bouton B pour choisir

& |'option ANNUL. (voir page 22, LES DIFFERENTES ZONES).




de contrdle
Pokémon)

>>0> MOPE PEPLACEMENT - FLIPPER SAPHIR ®
Boucle gauche
Interrupteur
GRAINIPIOT
D

@ Touchez I'interrupteur GRAINIPIOT pour que ce dernier apparaisse.

Y

@ Sivous touchez I'interrupteur trois fois, trois GRAINIPIOT apparcitront,
ce qui activera le mode Déplacement. Faites ensuite passer la bille
sur la boucle gauche ou la boucle droite et le trou central s'ouvrira.
Vous devez faire entrer la bille dans le trou central en un temps limité.
Si vous dépassez cette durée, le GRAINIPIOT disparcit ef le mode
Déplacement est désactivé.

@ Une fois la bille entrée dans le trou central, appuyez sur le bouton A
pour sélectionner DEPLAC. et vous changerez de zone. Si vous ne
¢ souhaitez pas vous déplacer, appuyez sur le bouton B pour choisir

i I'option ANNUL. (voir page 22, LES DIFFERENTES ZONES).

ASTUCHUTILE

DONNER UN COUP AU FLIPPER

Si la bille passe la houcle gauche ou droite et arrive au niveau
du Champ Multiplicateur, donnez un coup au flipper. Cela peut
permettre de faire passer la bille dans le Champ Multiplicateur.




@ LES VIFFERENTES ZONES

La zone actuellement visitée est affichée sur I'écran de contrle

Pokémon. Les Pokémon du MODE CAPTURE différeront en fonction

de la zone.

@ Les Pokémon qui apparaissent en mode CEuf restent les
mémes, peu importe la zone.

Il existe cing zones communes aux deux flippers ef deux autres,
qui sont spécifiques @ chacun des deux flippers. Méme si la zone
est lo méme, les Pokémon apparaissant sur le Flipper RUBIS ou
le Flipper SAPHIR seront différents.

© Ordre d’apparition des zones

L'ordre d'apparifion des zones est le suivant :

FLIPPER RUBIS
- Forét — Volcan —> Plaines —» Océan —> Parc Safari —» (overne —

@ Le volcan et le parc safari n’apparaissent que sur le Flipper RUBIS.

(" FLIPPER SAPHIR )
C Forst —> lac — Plaines —> Désert —> Océan —»(averne—l

ASTUCEUTILE;
SAUVER LA BILLE !

Sila bille va tomber dans un couloir de sorfie, levez I'un des
flips et donnez un coup en bas du flipper. Si le timing est
hon, la bille va rebondir et se retrouver en haut du flipper.

@ Le lac et le désert n'apparaissent que sur le Flipper SAPHIR.

Lorsque vous débutez une partie, I'une de ces six zones est sélectionnée au hosard. La

zone suivante sera différente si vous passez la boucle droite ou la boucle gauche en mode
Déplacement. De plus, lors de votre sixiéme déplacement, vous pouvez accéder aux ruines,
zone qui n'est pas mentionnée ci-dessus.

~
EXEMPLE : §ivous ] of
débutez avec la forét X Lac

4 Forét |, Premier _ Second
sur le Flipper SAPHIR, Plaines | déplacement
o zone changera selon
le schéma suivant : droite droite




© Zones et apparition des Pokémon

L] REGIROCK

Ruines

FLIPPER RUBIS FLIPPER SAPHIR
Deux fleches  Trois fléches Deux fleches  Trois fléches Deux fléches  Trois fléches Deux fleches  Trois fléches
ARMULYS :Lmlﬂrss TENTACOOL ARMULYS ;:.TI:‘II::ITYSS R:?:"::: CACNEA
BLINDALYS STARI BLINDALYS U | RacaiLLou
ARCKO TROPIUS BALBUTO
Forét
CHAMALLOT ‘::m%:’ DODUO e::x:::;c MARILL K';::I'::“ GOELISE | TENTACOOL
CHARTOR GIRAFARIG ECRAPINCE — TENTACOOL | COQUIPERL
POUSSIFEU PIKACHU 60BOU
Océan
| SELEROC
DYNAVOLT | MEDHYENA SOLAROC DYNAVOLT | MEDHYENA | seeroc |
|| MEDHYENA | MANGRIFF RAMBOUM MEDHYENA |  SEVIPER j ramgoum | “EL
PIuines Plaines
@ Bien d'autres Pokémon apparcitront TERHAL TERHAL @ Bien d'autres Pokémon apparcitront 4 TERHAL | TERHAL
également. REGIROCK également. {1 REGIROCK | REGIROCK




® LE MOVE EVOLUTION

(e mode vous permet de faire évoluer les Pokémon que vous avez attrapés.

B> MOPE EVOLUTION - FLIPPER RUBIS

®

Boude gauche

Fléches Evolution

\

@) Lorsque les trois laches Evolution sont allumées,
© |'Acces Boutique se fransforme en Accés Evolufion.

@ Sivous n'avez pas de Pokémon & faire évoluer, I'Accés Boutique

Une fléche s'allume & chaque fois que la bille passe en haut
de lo boucle gauche.

Une fois la bille entrée  'intérieur, le MODE
EVOLUTION est activé. Sélectionnez le Pokémon
que vous avez attrapé et que vous souhaitez faire
évoluer d I'aide de la manette 4. Appuyez sur
haut sur la manette 4 pour vérifier si le Pokémon
a évolué. S'il est représenté par « ? » ou par une
silhouette, cela signifie qu'il n'a pas encore évolus.

En MODE EVOLUTION, vous avez une durée maximum de
deux minutes pour faire évoluer un Pokémon. Les Objets
Evolution apparaissent I'un aprés |'autre. A vous d'attraper
tous les Objets Evolution avant que la durée maximum ne
soit écoulée.

Si vous parvenez & obtenir les trois Objets Evolution, le trou
central s'ouvre. Faites entrer la bille d l'intérieur et le Pokémon
évoluera (voir page 39, OBJETS EVOLUTION).

ne se transforme pas en Accés Evolution, méme i les frois
fleches Evolufion sont allumées.



Accés Evolution

Trou central

S>> MOPE EVOLUTION - FLIPPER SAPHIR ®
Ecran télé
Boucle gauche
Fleches Evolution
(2]

@) Une fleche s'allume & chague fois que la bille posse en
Y haut de la boucle gauche.

@ Lorsque les trois fléches Evolution sont allumées,
£ I'écran télé affiche EVO. Une fois lu bille entrée
dessous, le MODE EVOLUTION est activé. Sélectionez
le Pokémon que vous avez atfrapé et que vous 3
souhaitez faire évoluer d |'aide de la manette 4.
Appuyez sur haut sur la manette == pour vérifier
si le Pokémon a évolug. S'il est représenté par « ?»
ou par une silhouette, cela signifie qu'il n'a pas
encore évolué.

@) En MODE EVOLUTION, vous avez une durée maximum de deux
i minutes pour faire évoluer un Pokémon. Les Objets Evolution
apparaissent I'un aprés I'autre. A vous d'attraper tous les Objets
Evolution avant que la durée maximum ne soit écoulée.

Si vous parvenez & obtenir les trois Objets Evolution, le trou ]
central s'ouvre. Faites entrer la bille d Iintérieur et le Pokémon Q"— ‘

i évoluera (voir page 39, OBJETS EVOLUTION). SHARPEDD
EST/ATTRAPE

@ Sivous n'avez pas de Pokémon d faire évoluer, I'écran élé
n'affiche pas EVO, méme si les trois fléches Evolution sont allumées.




® LE MOVE GUF

(e mode vous permet dattraper des Pokémon aprés les avoir fait sortir d'un ceuf.

Les Pokémon qui éclosent ne différent pas en fonction de la zone.

B>D>P> MODE EUF- FLIPPER RUBIS

®

@

-

) <

Si vous lancez la bille sur HERICENDRE, cela le repousse.

Si vous lancez la bille sur HERICENDRE & plusxeurs reprises,
il entre dans lo Couveuse (Euf et commence @ réchauffer
I'eeuf.

Si vous fouchez une nouvelle fois HERICENDRE avec la hille,
I'eeuf éclot et un Pokémon apparait.

Touchez deux fois le Pokémon avec la Poké Ball et vous
Iatiraperez.

Sii vous ne parvenez pas & attraper le Pokémon dans un temps
donns, il disparait. Si vous lancez la bille dans la Couveuse (Euf
alors qu'il n'y a pas d'ceuf, PTERA en apportera un.



o) @ Une lumiére s'allume sur la Couveuse CEuf & chaque fois que la bille
va de la boucle (Euf inférieure d la Couveuse (Euf.

Y
Couveuse CEuf @) Lorsque les quatre lumisres sont allumées et que o bile passe
nouveau la boudle (Euf, |'ceuf écl6t et un Pokémon apparait.

Boude (Euf Touchez deux fois le Pokémon avec la bille pour I'attraper.

@ =@ <

Sii vous ne parvenez pas & attraper le Pokémon dans un temps
donné, il disparait. Si vous lancez la bille dans la Couveuse CEuf
alors qu'il n'y a pas d'ceuf, un nouvel ceuf apparditra.




® LA BOUTIQUE

Vous pouvez acquérir des piéces en lancant la bille au-dessus de lo boule Piéces. A chaque
fois, le nombre de piéces que vous pourrez acquérir augmentera, passant de 1, d 5 et a 10.
A la BOUTIQUE PKMN, vous pourrez faire vos achats en fonction du nombre de piéces que

VOus aurez.

BT SAUVEUR DE BILLE
- P Le témoin du Sauveur de bille (CHANCE)
restera allumé pendant 30 secondes.

SUTIOE PR Amélioration de la bille
au| Vous obtiendrez la Poké Ball supérieure.

4| Vous pourrez acheter diverses choses a la BOUTIQUE PKMN.

D> FLIPPER RUBIS

Ouvrez lu porte de I'Accés Boutique en la frappant avec la bille.
Lorsqu'elle est ouverte, faites entrer la bille a I'intérieur pour
accéder d la BOUTIQUE PKMN et pouvair acheter des bonus. Une
fois votre achat fait, la porte se referme.

D

>0 FLIPPER SAPHIR

Si vous fouchez I'interrupteur POSIPI et I'interrupteur NEGAPI,
la harrigre disparait totalement. Lorsque I'écran 1élé qui est
au-dessus indique SHOP, vous pouvez aller faire votre achat en
faisant entrer la bille & 'intérieur de I'Accés Boutique. La
barriére réapparait une fois votre achat fait ou lorsqu'un autre
mode est acfivé (Capture, Evolution, Déplacement,

CEuf ou Bonus).

ASTUCEUTILE
STABILISER LA BILLE

En levant un flip, vous pouvez maintenir la bille dessus et

la stabiliser. Une fois la bille immobile, il est plus facile
d'atteindre la cible désirée avec le flip. Si vous frappez la bille
avec l'extrémité du flip, le coup sera donné en diagonale. Le
milieu du flip envoie la bille du méme c6té que le flip, ou bien
vers le haut.




@ PRESENTATION DES PLATEAUX

D> CHANCE ®

Lorsque le témoin du Sauveur de bille (CHANCE) est allumé, LATIOS
ou LATIAS récupére la bille quand elle tombe et vous ne la perdez
pas. Le témoin du Sauveur de bille est allumé lorsque la partie
déhute, mais aussi en mode Capture, Déplacement, Evolufion
ou CEuf. Le temps qu'il reste allumé dépend de la situation. Vous
pouvez également saisir la chance d'avoir votre bille sauvée
griice au SLOT ou en |'achetant d la BOUTIQUE PKMN.

BB 1P

Vous pourrez avair la possibilité d'acquérir une bille supplémentaire
dans les cas suivants :

© Si vous obtenez une extra ball au SLOT.

= Si vous achetez une extra ball  la BOUTIQUE PKMN.

© Si vous attrapez plus de 15 Pokémon.

o L'amélioration de la bille peut éventuellement se transformer
en hille supplémentaire (1UP) sur le Flipper RUBIS.

OG> AMELIORATION DE LA BILLE

Sii vous améliorez la bille, autrement dit si vous obtenez une bille
de niveau supérieur, votre score augmente. Lorsque la bille traverse
un des couloirs du Champ Multiplicateur, ce couloir s'allume. Si les
trois couloirs sont allumés, vous obtenez la bille supérieure pour un
certain femps. Si les trois couloirs sont une nouvelle fois allumés,
vous obtenez & nouveau la bille du niveau supérieur. Au bout d'un
certain temps, vous repasserez d la bille du niveau inférieur. En
utilisant le flip gauche ou le flip droit, vous pouvez déplacer le
témoin rouge & gauche ou & droite, ce qui permet d'allumer les
trois couloirs a la fois plus facilement.

Niveavl NiveauZ
Poké Ball @ Super Ball

C'est la bille que vous avez Elle rapporte deux fois plus de
lorsque la partie débute. points que la bille de niveau 1.

Niveaud Niveau4
@ Hyper Ball

Master Ball
Elle rapporte trois fois plus de Elle rapporte quatre fois plus de
points que la ille de niveau 1.

points que la bille de niveau 1.

@ Lorsque vous accédez @ un niveau bonus, vous ne perdez pas le niveau de votre bille. Par
contre, d chaque fois que vous perdez une bille, vous obtenez la bille du niveau inférieur.

K:)




>O> MOPE SLOT

A chaque fois que la bille passe un couloir de flip ou un couloir de
sortie, le témoin correspondant s'allume. En utilisant le flip gauche
ou le flip droit, vous pouvez déplacer le témoin éclairé & gauche
ou & droite, ce qui permet d'allumer les quatre couloirs @ la fois
plus facilement.

Lorsque les quatre témoins sont allumés et que la bille entre dans
le trou central, le mode Slot est activé. Appuyez sur le bouton A
pour ralentir le rouleau et le stopper. Ce qui s'affiche alors sur le
rouleau est activé.

BPD> BILLE BONUS TERMINEE

Cela correspond aux bonus que vous recevez lorsque vous perdez
la bille. Les différentes actions que vous avez effectuées durant
la partie viennent s'ajouter aux points déjd obtenus.

© Nombre de Pokémon attrapés x 500.000

© Nombre de fois que le mode Slot a été activé x 100.000

@ D'autres honus correspondant d différentes situations sont également pris en compte.

OB MULTIPLICATEUR DE BONUS

Le multiplicateur de bonus (MULTIPLICATEUR) est le nombre par
lequel est multiplié le score obtenu lorsque le fableau BILLE BONUS
TERMINEE apparait. Sur le Flipper RUBIS, le mulfiplicateur est basé
sur le nombre de fois que Iinterrupteur du Multiplicateur de bonus
a 616 touchg.

Sur le Flipper SAPHIR, le multiplicateur est basé sur le nombre de
fois que I'interrupteur BEKIPAN a été touché.

Il existe différentes sortes Evolution

d'Obiets Evolution permettant par niveau @
aux Pokémon d'évoluer en

MODE EVOLUTION. Tout comme . .

dans Pokémon Rusis et SaPHIR Evolution. —a | Evolution par
sur Game Boy Advance, | Obiet par amitié i@ | fransmission

Evolution dépend du Pokémon.

volution par
ierreplante

= m

!

Il existe aussi d'autres moyens d'évoluer. ..




@ CARACTERISTIQUES PES PLATEAUX

Voici les caractéristiques propres au Flipper RUBIS et au Flipper SAPHIR.

D> FLIPPER RUBIS

© Comment améliorer la bille
Passer d la hille du niveau supérieur (voir page 37)

Touchez I'interrupteur GERMIGNON pour que ce dernier utilise
I TRANCH'HERBE. Un LINEON apparaira alors de chaque cbté.

Touchez le LINEON de droite avec la hille, au moment ot il
sort sa téfe.

@ =

MAKUHITA va changer de direction et ainsi pouvoir percuter
la bille si vous appuyez sur le bouton A au bon moment.

@)

Si vous lancez la bille dans la houcle PIFEUIL, ce dernier reculera
@ chaque fois que vous le toucherez.

<) <



Si vous parvenez a atteindre PIFEUIL & plusieurs reprises, un >B>>P> FLIPPER SAPHIR
pont sera créé. Cela fermera la boucle PIFEUIL et vous permetira
s d'atteindre |'emplacement ot I'amélioration de la bille est possible. l o ZIGZATON
| Si vous touchez I'inferrupteur ZIGZATON et permettez insi

ce dernier de se tenir prét, aprés que vous ayez appuyé sur le
bouton A pour lancer le SLOT, il pourra se jefer sur le rouleau
et le faire s'arréter sur |'écran que vous voulez (voir page 38,
mode Slot).

La bille peut désormais passer au-dessus du vide et vous pouvez
obfenir une amélioration de bille.

© BEKIPAN

Touchez l'inferrupteur BEKIPAN pour que ce dernier se tourne
pendant un certain temps. Si vous faites alors passer la bille en
haut de la boucle Pigces, BEKIPAN s'en empare et s'envole.

© Bumpers

Le positionnement des bumpers sur le Flipper RUBIS est modifié
a chaque fois que vous touchez I'inferrupteur Formation. Si
vous atteignez |'interrupteur a plusieurs reprises, un Pokémon
différent peut apparaitre. Combinée & d'autres éléments, cette
action peut avoir des effefs inattendus.

Sii BEKIPAN s'empare de la bille et que vous avez rempli certaines conditions,
quelque chose d'inattendu pourrait bien se produire. ..




@ LES NIVEAUX BONUS /

Vous pouvez accéder d un niveau honus en remplissant les condifions qui lui sont propres.
Dans un niveau bonus, vous ne perdez pas la bille si elle tombe. Toutefois, lorsqu’elle tombe,
une hille de niveau supérieur passe au niveau inférieur.

OO NIVEAU BONUS KECLEON

@ Sur le Flipper RUBIS, le trou central s'ouvre lorsque les trois
témoins de l'indicateur de capture sont allumés.

\
@ Si vous faites entrer lu bille a 'intérieur du trou central, vous
i accédez au niveau honus KECLEON.
@ A chague fois que vous attrapez un Pokémon, une des Poké
Balls de I'indicateur de capture s'allume. Lorsqu’un Pokémon
évolue, deux Poké Balls s'allument.

© Comment jouer au niveau bonus KECLEON

Vous pouvez vaincre KECLEON en le touchant 10 fois avec la
bille. Observez I'herbe et le mouvement de I'eau pour savoir
ob se trouve KECLEON. Si vous touchez I'arbre avec la bille,
le Devon Scope fera son apparition. Une fois le Devon Scope
en marche, KECLEON devient visible pour un certain temps.

D

D>D>P> NIVEAU BONUS SKELENOX

@ Surle Flipper SAPHIR, le trou central s'ouvre lorsque les trois
i témoins de l'indicateur de capture sont allumés.

Y
Si vous faites entrer la bille & I'intérieur du trou central, vous
accédez au niveau honus SKELENOX.

@ A chaque fois que vous atirapez un Pokémon, une des Poké Balls
de I'indicateur de capture s'allume. Lorsqu'un Pokémon évolue,
deux Poké Balls s'allument.

© Comment jover av niveau bonus SKELENOX

Des SKELENOX apparaissent les uns aprés les autres. Touchez-en
20 avec la bille et TERACLOPE apparaitra. Vous pouvez vaincre ce
dernier en le touchant 5 fois avec la bille. Lorsque TERACLOPE st
immobile, il absorbe toutes les illes qui arrivent face a lui. Il faut
donc que la bille arrive de derriére ou sur les ctés. Lorsque
TERACLOPE est en mouvement, vous pouvez le frapper de face.



= " @ LEVECOMPTE DES POINTS
DD NIVEAU BONUS 0BALIE ®

” " croat hons OBALIE ous bion & oarr o F © Flipper RUBIS et Une fléche Capture, Evolution ou Piéces allumée 2.000
lous pouvez accéder au niveau bonus aussi bien @ partir du Flipper Flioner SAPHIR < > = z
RUBIS que du Flipper SAPHIR. Par contre, les conditions & remplir pour y accéder eper Def'x f!eches Copture, EV°|"?'°" o |?|.eces ullum‘ees 5.000
sont différentes d'un flipper  l'autre. A vous de voir ! Trois fléches Capture, Evolution ou Piéces allumées 10.000
Flip automatique touché 500
Comment jover au niveau bonus OBALIE Foudrométre rempli 3.000
Vous pouvez marquer des points en lancant la bille dans un Bumper fouché 500
panier. Si la bille passe la rampe de lancement gauche ou droite, Bill enirée & Vintérieur de SHARPEDO/WAILMER 50,000
PHOGLEUR la frappe avec sa téte pour la metire dans le panier. il s e Badige Mee Evolfion 500,000
MODE CAPTURE réussi 1.000.000

Sii vous parvenez & pousser un OBALIE sur une des rampes de
lancement, PHOGLEUR le mettra dans le panier ef vous obtiendrez
encore plus de points.

Mode CEuf réussi 3.000.000

Le jeu comprend d'autres niveaux honus. A vous de trouver

comment y accéder ! ° FliPper RUBIS  GERMIGNON touché 1.000
unigquement PIFEUIL touché (premiére fois) 50.000

PIFEVIL touché (deuxiéme fois) 100.000

© Flipper SAPHIR ~ Un témoin de lu Couveuse (Euf allumé 20.000

uniquement Les quatre témoins de la Couveuse (Euf allumés 200.000

Bille entrée d I'intérieur de BEKIPAN 100.000

®© D'autres actions vous permettront également d'augmenter votre score.




® TRANSMISSIONS

Vous pouvez vous connecter en link avec un ami en uflsant le cible Game Boy Advance Game Link.
> SE CONNECTER } ®
Voici toutes les informations dont vous aurez besoin pour connecter les consoles entre elles.

@ Equipement nécessaire
— Game Boy Advance, Game Boy Advance SP ou

NINTENDO GAMECUBE (nécessite une manette et un Game Boy Player)...............vveecuenereennes 2
~ Cartouches 2
— (éibles Game Boy Advance Game Link 1
® Connexion

1. Assurez-vous que les deux consoles sont éteintes. Insérez une cartouche dans chacune des consoles.

3. Allumez les deux consoles.

4. Pour de plus amples informations, veuillez vous référer d la page 49.

@ Le joueur 1 (J1) ef le joveur 2 (J2) peuvent tous deux transmettre des données de jeu.

@ La console du joeur 1 peut étre connectée @ la Game Boy Advance SP ou au Game Boy Player.

Exemple de
connexion :

o En cas de problémes
Il se peut que vous rencontriez quelques problames dans les cas suivants:

o Si vous ufilisez un autre cable que le (ﬁ%le Game Boy Advance Game Link.

o i le céble Game Boy Advance Game Link est mal connecté aux consoles.

o i le céible Game Boy Advance Game Link est refiré pendant un transfert de données.

o Si plus de deux consoles sont reliées.

2. Connectez le cable Game Boy Advance Game Link au connecteur d'extension de chacune des deux consoles.

o Si un aure céble Game Boy Advance Game Link est connecté au céble Game Link assurant la transmission.

>>> TRANSMETTRE SES MEILLEURS SCORES ®
Vous pouvez transmettre vos meilleurs scores & un ami.

7} 135132100

@ Appuyez sur START & partir de I'écran des meilleurs scores.
Y
@) Assurez-vous que le cible Game Boy Advance Game Link
st correctement connecté et appuyez sur le bouton A pour
démarrer la fransmission. Appuyez sur le bouton B pour
annuler.

DDD>  TRANSMETTRE SON POKEPEX ®©

Si votre ami a des POKEMON que vous n’avez pas et qu'il vous
transmet son POKDEX, ils s'afficheront dans votre POKEDEX dans
une fenétre grisée. Ces POKSMON auront alors plus de chances
d'apparaitre.

@ Appuyez sur START & partir de I'écran du POKEDEX.
Y

@ Assurez-vous que le ciible Game Boy Advance Game Link
est correctement connecté et appuyez sur le bouton A pour
démarrer la transmission. Appuyez sur le houton B pour

& annuler.
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® INVEX

Accés Boutique/Accés Evolution (RUBIS)
La porte s'ouvre lorsqu’elle est heurtée par la
bille. Une fois la porte ouverte, la bille doit entrer
a l'intérieur pour permettre 'accés & la BOUTIQUE
PKMN. En MODE EVOLUTION, I'Accés Boutique se
transforme en Accés Evolution.

Accés Boutique/Accés Evolution (SAPHIR)
Lorsque I'écran 1616 situé au-dessus affiche SHOP, il
suffit de faire entrer la bille & I'intérieur pour faire
ses achats. Lorsqu'il affiche EVO, il suffit de faire
entrer la bille & I'intérieur pour activer le MODE
EVOLUTION.

Amélioration de lu bille (RUBIS)

1l faut frapper PIFEUIL pour le renverser et insi
créer un pont. La bille peut alors passer au-dessus
du vide et I'amélioration peut &ire obtenue. La
bille du niveau supérieur n’est obtenue que pour
un certain temps.

BEKIPAN (SAPHIR)

Lorsque BEKIPAN est fourné, la hille doit passer en
haut de lo boucle Pigces pour qu'il s'en empare et
s'envole.

D

Boucle CEuf (SAPHIR)

Pour qu'un témoin s'allume, la bille doit passer
en haut de la boucle Euf et aller & 'intérieur de
la Couveuse (Euf.

BUMPER (RUBIS)

Lorsque la bille heurte un LOUPIO, elle rebondit.
En MODE CAPTURE, lorsqu'un LOUPIO est touch,
une partie de I'écran de contréle est dévoilée,
laissant apparditre un Pokémon. La position des
LOUPIO change & chaque fois que la bille heurte
I'interrupteur Formation.

BUMPER (SAPHIR)

Lorsque la bille heurte un BALIGNON, elle
rebondit. En MODE CAPTURE, lorsqu'un
BALIGNON est touché, une partie de I'écran
de contréle est dévoilge, laissant apparaitre
un Pokémon.

Champ Multiplicateur

Lorsque la bille passe I'un des couloirs du Champ
Multiplicateur, il s'allume. Lorsque les trois
témoins sont allumés, la bille passe au niveau
supérieur pour un certain temps. Il est possible
de déplacer le témoin rouge @ gauche ou d droite
en utilisant le flip gauche ou le flip droit.

Compteur Multiplicateur de bonus (RUBIS)
(e compteur affiche le nombre de fois que
I'interrupteur Multiplicateur de bonus a ét6 touché.
Le score obtenu lors de la BILLE BONUS TERMINEE
est multiplié par le nombre affiché lorsque la bille
est perdue.

Compteur Multiplicateur de bonus (SAPHIR)
(e compteur affiche le nombre de fois que
Vinterrupteur BEKIPAN a 16 touché. Le score
obtenu lors de la BILLE BONUS TERMINEE est
multiplié par le nombre affiché lorsque la bille

est perdue.

Couveuse CEuf (RUBIS)

Un ceuf de Pokémon s'y trouve. Lorsque la bille
pousse CYNDAQUIL & 'intérieur de la Couveuse
(Euf, I'ceuf éclot.

Couveuse (Euf (SAPHIR)

Un témoin s'allume & chaque fois que la bille
passe dans la Couveuse (Euf. L'eeuf éclot lorsque
les quatre témoins lumineux sont allumés.

Fléches Capture

Une fleche s'allume & chaque fois que la bille
passe en haut de la boudle droite. Pour activer le
MODE CAPTURE, au moins deux fléches doivent
gtre allumées.

Fleches Evolution (RUBIS)

Une fléche s'allume & chaque fois que la bille
passe en haut de la boucle gauche. Lorsque
les trois flaches sont allumées, I'Accés
Boutique se fransforme en Accés Evolution.

Fléches Evolution (SAPHIR)

Une fléche s'allume & chaque fois que la
bille passe en haut de la boudle gauche.
Lorsque les trois flaches sont allumées,
I'Accés Boutique se transforme en Accés
Evolution.

Flips

IIs permettent d'envoyer la bille sur le
plateau de jeu, mais aussi de la bloquer et
de la maintenir stable.

GLOUPTI (RUBIS)
Sila bille heurte le LINEON sur la gauche du
plateau au moment od l sort sa féte, un
GLOUPTI apparait. Le mode Déplacement
est adtivé lorsqu'ily a trois GLOUPTI.



GRAINIPIOT (SAPHIR)

Un GRAINIPIOT apparait & chaque fois que

la bille heurte I'interrupteur GRAINIPIOT. Le
mode Déplacement est activé lorsqu’ il y
a trois GRAINIPIOT.

Indicateur de capture

A chaque fois qu'un Pokémon est atfrapé en
MODE CAPTURE ou en mode CEuf, une
Poké Ball s"allume. Lorsqu'un Pokémon
évolue, deux Poké Balls s'allument. En
MODE CAPTURE, GA-GN-E ! apparait pour
permettre au joueur de voir combien de fois
il a touché le Pokémon.

Interrupteur BEKIPAN (SAPHIR)
Lorsque lu bille touche cet interrupteur, une unité
supplémentaire est ajoutée au multiplicateur

de bonus et BEKIPAN reste fourné pendant un
certain temps.

Interrupteur GERMIGNON (RUBIS)
Il faut toucher cet inferrupteur pour que
GERMIGNON utilise TRANCH'HERBE.

Interrupteur Mulfiplicateur de bonus (RUBIS)
Le score obtenu lors de la BILLE BONUS

TERMINEE est multiplié par le nombre de fois

qu'il a ét6 heurté par la bille avant qu'elle ne

soit perdue.

Interrupteur NEGAPI (SAPHIR)
Atteindre cet inferrupteur permet de faire
disparaitre la barriére électrique de NEGAPI.
Pour qu'elle disparaisse complétement, il suffit
de toucher l'interrupteur POSIPI.

Interrupteur POSIPI (SAPHIR)
Atteindre cet interrupteur permet de faire
disparaitre la barriére électrique de POSIPI.
Pour qu'elle disparaisse complétement, il suffit
de toucher I'interrupteur NEGAPI.

LINEON (RUBIS)
Atteint par TRANCH'HERBE, un LINEON apparait
de chaque c6té du plateau.

MAKUHITA (RUBIS)

Lorsque la bille heurte le LINEON au moment ob
il sort sa téte, MAKUHITA change de direction et
percute la bille.

PIFEUIL (RUBIS)
PIFEUIL recule & chague fois que la bille le
heurte. S'il est touché a plusieurs reprises, un

pont est créé, ferminant ainsi la boucle PIFEUIL.

PIKACHU

Lorsque le foudrométre est plein, PIKACHU
relance la bille si elle passe le couloir de sorfie
dans lequel il se trouve. Il est possible de
déplacer PIKACHU & droite ou & gauche en
utilisant le flip gauche ou le flip droit.

Roulette
Faire tourner la roulette permet de remplir le
foudroméire.

SHARPEDO (RUBIS)

Lorsqu’au moins deux fléches Capture sont
allumées, il suffit de faire entrer la bille &
I'intérieur de SHARPEDO pour acfiver le MODE
CAPTURE.

Témoin Sauveur de bille (CHANCE)
Lorsqu'il est allumé, la bille ne peut pas étre
perdue.

Témoin SLOT

Lorsque la bille passe un couloir de flip ou un
couloir de sorfie, le témoin correspondant
s'allume. Une fois les quatre témoins allumés
et la bille lancée dans le trou central, le mode
Slot est activé. Il est possible de déplacer le
témoin rouge @ gauche ou d droite en ufilisant
le flip gauche ou le flip droit.

WAILMER (SAPHIR)

Lorsqu'au moins deux fléches Capture sont
allumées, il suffit de faire entrer la bille
I'intérieur de WAILMER pour activer le MODE
CAPTURE.

ZIGZATON (SAPHIR)

La bille doit heurter ZIGZATON pour qu'il se
tienne prét. Une fois sur ses gardes, il pourra
stopper le rouleau du SLOT lorsque le joueur
appuiera sur le bouton A.
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@ CONTROLES BASICOS

PANEL DE CONTROL

Mover el eursor

Mueve el cursor en las pantallas
del juego y en los mends.

Usar flipper izda.
Pulsa la flecha izquierda del 4+ Panel de
Control para usar el flipper de la izquierda.

Mover a FIKACHU a la izquierda

Pulsa la flecha izquierda en el 4 Panel
de Control para colocar a PIKACHU en el
pasillo exterior de la izquierda.

Pausar la partida

Detiene temporalmente la partida.

jugando. En caso contrario, elige
GUARDAR para guardar los datos y
abandonar la partida.

Selecciona SEGUIR si quieres continuar

Mover la mesa

Inclina la mesa desde la
izquierda. Si pulsas el
Botén R, levantards la
mesa.

No se usa.

Mover la mesa

Inclina la mesa desde la
derecha. Si pulsas el
Botén L, levantards la
mesa.

nwron A

Confirma las selecciones

realizadas en las pantallas

del juego y en los mends.
Lanzar

Lanza la Poké Ball.

Mover a PFIKACHU
a la derecha
Coloca a PIKACHU en el
pasillo exterior de la derecha.

Puitetazo de Makuhita

Usar ﬂipper deha. MAKUHITA puede dar un

Usa el flipper de la derecha.

pufietazo a la bola en la
mesa RUBI.

Sirve para volver afrds o
cancelar una seleccion.

Flipper izda.

Poké Balls

Flipper dcha.

® La configuracion de los botones se puede
cambiar en la opcién BOTONES (ver la
pdgina 8). Si un botén no funciona,
comprueba c6mo se han configurado los

botones para solucionar el problema.




@ ANTES VE LANZAR LA BOLA...

Al encender la consola, aparece I imagen de la derecha. De esta
manera se indica que, si usas el accesorio Game Boy Player™ (se
vende por separado), podrds jugar a partidos de Pokéson Pinsa™
Rust Y ZaFiro en tu felevisor a través de una consola NINTENDO
GAMECUBE™. S6lo de esta manera podrds disfrutar de la funcién de
vibracion, que funciona nicamente cuando usas el mando de
NINTENDO GAMECUBE (se vende por separado).

A confinuacion se mostrard la pantalla del titulo. Pulsa START

o el Boton A para pasar a la pantalla del meni principal. Usa

¢l 4 Panel de Control para elegir una opcién y pulsa el Boton A

para confirmar.

La primera vez que juegues a Pokémon PinsaLL Rust Y Zariro y
enciendas la consola Game Boy Advance™, verds la pantalla de
seleccion del idioma. Usa el 4 Panel de Control para elegir uno
de los cinco idiomas que se ofrecen y confirma tu seleccion pulsan-
do el Boton A. Puedes cambiar el idioma del juego en todo
momento en la opcion IDIOMA del mend principal.

DO JUGAR

GAME BOY

PLAYER

®

Selecciona JUGAR y entrards en lu pantalla de seleccion de la

mesa RUBI o ZAFIRO. Escoge una de las dos con el 4= Panel de

Control y pulsa el Boton A para continuar. A continuacion, podrds

elegir que la VELOCIDAD de la hola sea NORMAL o LENTA. Una
vez hecho esto, se dard comienzo a la partida.

> N. PARTIPA (nveva partida)

Siiya has estado jugando y has guardado los datos de una partida, aparecerd esta opcion.
Elige N. PARTIDA para comenzar una partida nueva.

|

® Aunque borres una partida antigua, los datos de los Pokémon que ya hayas atrapado
y tengas guardados en la POKEDEX no se perderdn.

@ Los datos de una partida guardada no se perderdn a menos que empieces una nueva
partida y la guardes.

D> CONTINUAR

Esta opcion aparecerd cuando hayas detenido y guardado una partida. Puedes confinuar
jugando a parfir del momento en el que guardaste por dlfima vez.

U

® Los datos de una parfida guardada se borrardn autométicamente cuando selecciones
CONTINUAR.

D> POKEPEX

Aqui se registra la informacion sobre los Pokémon que has visto
o capturado. Los Pokémon que solamente has visto estardn
identificados con su nombre y su silueta. Los Pokémon que has
capturado en las mesas RUBI y ZAFIRO se guardardn en la misma
POKEDEX. Los Pokémon que no has capturado, sino que algin
amigo te ha enviado usando el cable Game Link™ de Game Boy
Advance (se vende por separado), aparecerdn dentro de un
recuadro (ver la pagina 49).



DPD  OPCIONES

Puedes cambiar la configuracion del juego y escuchar misica.

© PRUEBA SONIDO
MUSICA: aqui puedes oir la misica del juego.
EFECTOS: aqui puedes oir los efectos de sonido
del juego.
© BOTONES
(Como cambiar la configuracion de los
hotones)
En esta opcion puedes modificar la configuracion
de los botones. Hay cuatro fipos diferentes: TIPO
A, TIPO B, TIPO Cy TIPO D.
La configuracién predeterminada de los botones
es el TIPO A. Selecciona CAMBIAR para elegir tu
propia configuracién de botones. Usa el 4+ Panel
de Control para escoger la accion que quieres
configurar y confirma con el Boton A. Aparecerd
|u opcion ELIGE BOTON. Entonces, pulsa el hoton

que quieras asociar a esa accion (excepto START).

® Puedes asociar la misma accion a dos botones

como mdximo.

© VIBRACION
Si estds jugando con el accesorio Game Boy
Player, podrs elegir entre activar (Si) o
desactivar (NO) lu funcion de VIBRACION.
Si la activas, el mando de NINTENDO
GAMECUBE vibrard.

@ La funcion de vibracion no funciona

en las siguientes situaciones:

© (yando la consola Game Boy Advance
0 Game Boy Advance SP™ (cada
una se vende por separado) se usa
como mando.

© (uando se han conectado otros
accesorios al Game Boy Player.

o (uando se estd usando el cable Game

Link de Game Boy Advance para reali-

zar una transmision de datos.
® Las consolas Game Boy Advance y
Game Boy Advance SP no poseen
funcién de vibracion.

DD RECORPS

Aqui se listan las ocho mejores puntuaciones de lus mesas RUBI y
ZAFIRO. Usa el 4 Panel de Control para pasar de la pantalla de
RECORDS de la mesa RUBI a la de la mesa ZAFIRO.

DB IN0MA

Elige uno de los cinco idiomas disponibles usando el & Panel de Control y confirma tu
seleccion con el Boton A.

> Cémo guardar datos . ®

= (uando atrapes a un Pokémon durante una partida, éste se guardard automdicamente
en la POKDEX.

© Cuando hayas acabado la partida y tu récord sea lo suficientemente alto como para entrar
entre los ocho mejores, podrds escribir tu nombre en la lista de RECORDS. Una vez hecho
esto, el récord quedard guardado.

© Pulsa START durante la partida y elige GUARDAR. Asi podrds dejar de jugar conservando
tu punfuacién actual.




@ COMO JUGAR

DD iCowpleta tu POKEPEX!

Hay dos mesas de pinball en este juego: la mesa RUBI y la mesa
ZAFIRO. Cada una de ellas tiene caracteristicas propias y cuenta
con una coleccion de Pokémon diferente.

Cuando hayas cumplido ciertos requisitos, podrds activar el MODO
CAZA (ver la pagina 14). También hay un MODO EVOLUCION

(ver la pdgina 26), gracias al cual podrds hacer evolucionar a tus
Pokémon, y un modo de huevo (ver la pagina 30), en el que
podrds hacer que se abra un huevo para intentar atrapar ol
Pokémon que confiene.

>D>D> iBate fodos los récords!

Cada partida se juega con tres bolas. Usa con acierto los flippers de

la derecha y de la izquierda, y evita que la bola caiga en el sumidero.
Si consigues cumplir ciertos requisitos, conseguirds una puntuacion
cada vez mejor y podrds acceder a los niveles de bonificacion.

®

OB Cuando se acaba la partida... ®

Cuando pierdes todas las bolas, se acaba la partida. Si has
conseguido una gran puntuacién, ésta y tu nombre se
guardardn en la pantalla de récords. Usa el 4 Panel de
Control para seleccionar las lefras de fu nombre y confirma
pulsando el Botén A. Pulsa el Boton B para volver atrds un
espacio y cambiar una letra.

1 202702100
[z 100500000

o — Taoaces

2500000,

D> Mira bien la wmesa

Puntuacién actual

Medidor de
tfrueno

Pokémon atrapados



® LAS MESAS RUBI Y ZAFIRO

@ SPOINK

@ Hipper de la derecha

€ Hipper de la izquierda

© Pasillo del lanzador

© Pasillo exterior de la derecha

© Pasillo exterior de la izquierda

@ Pasillo de retorno de la derecha

@ Pasillo de reforno de la izquierda

© Bumpers bateadores

D Marcador del SALVABOLAS
Contador de caza

(® Panel Pokémon

( Pozo central

@ Budle de la derecha

(® Budle de la izquierda
© Molinillo
(2 Rampa del CENTRO POKSMON
D Bule de monedas
Flechas de coza
€ Pasillo del MODO CAZA
1) Marcador del pozo
@D SHARPEDO
) Flechas de evoludion
2 Mejora de lo bola
5 TIENDA /CENTRO POKEMON

@ C(INDAQUIL

€D Nido del huevo

€D Inferruptor de CHIKORITA
€ LINOONE

€5 MAKUHITA
@ Bu(le de NUZLEAF
B N

@D Imenuptor de Pokémon
€2 Interruptor MULTIPLICABONO
Flechas de monedas

@ GULPIN

@ Pasillo del multiplicador de la mesa € PIKACHU

) Bumpers
@ Contador MULTIPLICABONO

@ SPOINK

@ Flipper de la derech

© Hipper de la izquierda

@ Pasillo del lanzador

© Pasillo exterior de ln derecha

© Pasillo exterior de la izquierda

@ Pasillo de retorno de la derecha

@ Pasillo de reforno de la izquierda

€ Bumpers bateadores

(D Marcador del SALVABOLAS
Contador de caza

(@ Panel Pokémon

(® Pozo central

@ Budle de o derecha

(® Budle de la izquierda
@ Molinillo

@ Bucle de monedas

(D Bucle del huevo

© Nido del huevo

D) Hechas de cozo

@ Pasillo del MODO CAZA
D Marcador del pozo

) WAILM
) Hechas de evolucion
@ Pasillo del multiplicador de la mesa

@ Bumpers
@) Interruptor de PELIPPER
@ PELIPPER

D) Contador MULTIPLICABONO
€ Interruptor de PLUSLE

€D Interruptor de MINUN

€5 Puerta SHOP / puerta EVO
€B) Pantalla de television

€2 Flechas de monedas

€5 Interruptor de ZIGZAGOON
€D Interruptor de SEEDOT

€2 PIKACHU




® ;LA CAZA ESTA ABIERTA!

En este modo puedes capturar Pokémon. Los Pokémon que atrapes se guardardn

@ Cada vez que la bola sube por el bucle de la derecha, e enciende

automdticamente en la POK&DEX. una flecha.
— i @ (uando una flecha brilla de forma intermitente, no se considera
>>>MOP0 CAZA - Mesa RUBI ® Y que esté encendida.

Cuando dos o mds flechas de caza (CAZ) estén encendidas, lanza
¢ la hola hacia SHARPEDO para activar el MODO CAZA. Aparecerdn
i diferentes Pokémon segdn hayas encendido dos o tres flechas
i (verla pagina 24).
v @ Al empezar una partida, hay dos flechas de caza encendidas.
®) Cuando hayas activado el MODO CAZA, el panel Pokémon del

- centro mostrard lu silueta de un Pokémon. Golpea a los CHINCHOU
SHARPEDO i (bumpers) tres veces para que el panel se rompa y aparezca el
y  Pokémon.

Para atrapar ol Pokémon, golpéalo tres veces con la bola.

\ ——Flechas de caza ; . o . PR
. LR g ) i @ Hay un fiempo limitado de dos minutos para iluminar
— i ¢
Pomel Pokémon Rl : \ . completamente el letrero CAZALO y hacerse con un Pokémon
o en el MODO CAZA.

——Bude de la derecha

Contador de caza




>>D>MOP0 CAZA - Mesa ZAFIRO
Bumpers R S |
%
Panel Pokémon
o lof), <2
Contador de caza = = )
1)

WAILMER
Budle de la derecha

Flechas de caza

&

o]

9

@) Coda vez que la bola sube por el bude de lu derecha, se enciende

una flecha.

@ Cuando una flecha brilla de forma intermitente, no se considera
que esté encendida.

@) Cuando dos o mds flechas de caza (CAZ) estén encendidas, lanza
la bola hacia WAILMER para activar el MODO CAZA. Aparecerdn
diferentes Pokémon segin hayas encendido dos o tres flechas
(ver la pdgina 25).

y ® Al empezar una partida, hay dos flechas de caza encendidos.

®) Cuando hayas activado el MODO CAZA, el panel Pokémon del
centro mostrard la silueta de un Pokémon. Golpea a los SHROOMISH
(bumpers) tres veces para que el panel se rompa y aparezca el
Pokémon.

Para atrapar ol Pokémon, golpéalo tres veces con la bola.

@ Hay un tiempo limitado de dos minutos pora iluminar
i completamente el letrero CAZALO y hacerse con un Pokémon
en el MODO CAZA.




® ;A VIAJAR! )

En este modo puedes viajar a un drea diferente. Segin el drea en la que te encuentres,
aparecerdn Pokémon diferentes cuando actives el MODO CAZA.

DD Modo de viaje - Mesa RUBI ®

Interruptor
de CHIKORITA
B'i';!;.i‘:i.:: ——Bucle de la derecha
——Pozo central
GULPIN J
—— Area
(Panel Pokémon)
LINOONE

@ Golpea el interruptor de CHIKORITA para que
© CHIKORITA use HOJA AFILADA. Esto provocard que
salga un LINOONE de cada lado de la mesa.

Y
@ OGolpea al LINOONE de lu izquierda con la bola cuando saque la cabeza
i para que apareza un GULPIN.

Y

@ Golpea este interruptor fres veces para que aparezcan tres GULPIN

en fotal y se active el modo de viaje. Cuando la bola dé una vuelta
completa por el bucle de la derecha o el bucle de la izquierda, se abrird
el pozo central. Tienes un tiempo limitado para lanzar la bola dentro

i del pozo central antes de que los GULPIN desaparezcan y se acabe el
¥ modo de vigje.

Lanza la bola hacia el pozo central, pulsa el Botn A para VIAJAR
a un drea diferente. Si no fe apetece cambiar de zona, pulsa el
Botdn B para SALIR (Ver “De drea en drea”, pdgina 22).



‘ D>BP> Modo de viaje - Mesa ZAFIRD ©) @ Golpea el interruptor de SEEDOT para que caiga un SEEDOT en la cesta.

\

@) Golpea este interruptor tres veces para que aparezcan fres
SEEDOT en fotal y se active el modo de viaje. Cuando la bola dé

una vuelta completa por el bucle de la derec’w oel bucle de la

izquierda, se abrird el pozo central. Tienes un tiempo limitado

para lanzar la hola dentro del pozo central antes de que los

, SEEDOT desaparezcan y se acabe el modo de viaje.

Bude de la

yerda Budle de la derecha @) Lanza lo bola hacia el pozo central, pulsa el Boton A para VIAJAR a

un drea diferente. Si no te apetece cambiar de zona, pulsa el Botén B
Pozo central para SALIR (Ver “De drea en drea”, pagina 22).

Interruptor )
de SEEDOT Area

(Panel Pokémon)

Mueve la mesa

Cuando la bola pase por los bucles de la derecha o de la
izquierda en direccion al posillo del multiplicador de la
mesa, inclina la mesa en esa direccion para que la bola
pase precisamente por alli.

SN

=
A




@ VE 4REA EN AREA

El panel Pokémon muestra el drea en el que te encuentras
actualmente. Dependiendo del drea, aparecerdn diferentes
Pokémon en el MODO CAZA.

@ Los Pokémon que aparecen en el modo de huevo son los
mismos, independientemente del drea.

Hay cinco dreas comunes a ambas mesas y dos exclusivas de
cada una de ellas. Aungue, también en las dreas comunes, los
Pokémon que aparecen en las mesas RUBI y ZAFIRO son
diferentes.

P
Mesa ZAFIRO

iSalva la bola!

Cuando la bola esté cayendo por uno de los pasillos
exteriores, sube uno de los flippers y levanta la mesa.
Si lo haces bien, la bola saltard y aterrizard encima del
ofro flipper.

® Orden de los dreas
Las dreas aparecen en el orden siguiente:

Mesa RUBI
 Bosque —> Volcdn —> Llanos — Océano—» Zona Safari —» Cueva —

@ Las dreas del volcdn y de la zona safari aparecen tnicamente en la mesa RUBI.

 Bosque—> lago —> Llanos —» Zona salvaje —» Océano —» Cueva —

® Las dreas del lago y de la zona salvaje aparecen Gnicamente en la mesa ZAFIRO.

Al comienzo de la parfida, el drea se selecciona al azar entre una de las seis disponibles en
cada mesa. La proxima drea que visitards dependerd de si has dado la vuelta por el bucle
de la derecha o por el budle de la izquierda para activar el modo de viaje. Ademds,
cuando haces el sexto viaje, puedes ir al drea de las ruinas, que no estd indicada en el

diagrama anterior.
Primer
vigje

Ejemplo: si empiezas

ajugar en el bosque

de lo mesa ZAFIR0, ~ Bosque
lus dreas cambiardn

del modo siguiente:

Budle izda. Budle izda,
- Zona
Lago salvaje | |

Llanos Océano

Budle dcha.




® Areas y Pokémon que aparecen en ellas

Ruinas

Ruinas

Mesa RUBI Mesa ZAFIRO
Dos flechas  Tres flechas Dos flechas ~ Tres flechas Dos flechas  Tres flechas Dos flechas  Tres flechas
SILCOON g‘s‘(‘m TENTACOOL SILCOON (s"“s‘(%‘(’)':‘ e(:oc:lf:: CACNER
SCOON TARY 00N EODUDE
. TREECKO ARt shse0 TROPIUS saroy | O
T::I’(“(::l DODUO GI::'::;G | MARIL (;“;:l:;" WINGULL | TENTACOOL
GIRAFARIG | CORPHISH TENTACOOL | CLAMPERL
TORCHIC PIKACHU il MUDKIP
Océano
POOCHYENA :gaﬁg:: SOLROCK | ELECTRIKE | POOCHYENA 1 LUNATONE l:’(:::g;’::
IAN LOUDRED | POOCHYENA |  SEVIPER LOUDRED
GOOSE MAWILE (1] 00C SEVIPE (]1] SABLEYE
Llanos
® Hay otros Pokémon que no mencionamos BELDUM | BELDUM ® Hay otros Pokémon que no mencionamos BELDUM | BELDUM
y que pueden aparecer en estas dreas. REGIROCK | REGIROCK y que pueden aparecer en esfas dreas. k| REGIROCK | REGIROCK




@ £ MOPO EVOLUCION

En este modo puedes hacer evolucionar los Pokémon que has airapado.

B> MO0 EVOLUCION - Mesa RUB 9

TIENDA POKEMON /
CENTRO POKéMON

Bucle de la
izquierda
Flechas

de evolucion

Cada vez que la bola sube por el bucle de la izquierda,
se enciende una flecha.

@ Cuando lus tres flechas de evolucidn (EVO) estdn
encendidas, la TIENDA POK&MON se transforma en
el CENTRO POKéMON. Lanza la bola dentro para
ativar el MODO EVOLUCION. Elige con el 4 Panel
de Control el Pokémon que quieres hacer
evolucionar entre todos los que has atrapado.
Pulsa la flecha arriba del 4= Panel de Control para
comprobar si el Pokémon ha evolucionado ya.
Sabrds que un Pokémon no ha evolucionado aun si
solo ves un signo de interrogacién o su silueta.

y
@) Tienes un tiempo limitado de dos minutos para completar
¢l MODO EVOLUCION. Los tres objetos de evolucin irdn
i apareciendo uno a uno. Consiguelos todos dentro del plazo
Y esfablecido.

Si consigues hacerte con los tres objetos de evolucién,
se abrird el pozo central. Lanza la bola dentro para que e
i el Pokémon seleccionado evolucione (Ver “Objetos de AEEZING
i evolucion”, pdgina 39). E5/TUFD

® Sino tienes ningdn Pokémon que pueda evolucionar,
aunque logres encender los tres flechas de evolucion, la
TIENDA POKEMON no se transformard en el CENTRO POKEMON.




B> MOPO EVOLUCION - Mesa ZAFIR0

Pantalla
de television

Bude de la
izquierda
Flechas

de evolucion

Puerta SHOP /
puerta EVO

Pozo central

@ Cada vez que la bola sube por el bucle de la izquierda,
V s enciende una flecha.

@) Cuando los tres flechas de evolucién (EVO) estdn
i encendidas, la pantalla de television muestra la
palabra EVO. Lanza la bola dentro de la puerta
EVO para activar el MODO EVOLUCION. Elige con el
= Panel de Control el Pokémon que quieres hacer

evolucionar entre fodos los que has atrapado.
Pulsa la flecha arriba del 4 Panel de Control para
comprobar si el Pokémon ha evolucionado ya.
Sabrds que un Pokémon no ha evolucionado adn si
slo ves un signo de inferrogacién o su silueta.

y
© Tienes un fiempo limitado de dos minutos para completar el

£ MODO EVOLUCION. Los tres objefos de evolucion irdn apareciendo
uno a uno. Consiguelos todos dentro del plazo establecido.

Si consigues hacerte con los tres objetos de evolucién, se abrird el
pozo central. Lanza la bola dentro para que el Pokémon seleccionado

evolucione (Ver “Objetos de evolucion”, pdgina 39). SHARPEDD

H ESTUND
® i no tienes ningdn Pokémon que pueda evolucionar, aunque
logres encender las tres flechas de evolucién, la pantalla de

television no mosirard la palabra EVO.




@ ;ROMPE EL HUEVO!

/
/

/

En este modo puedes atrapar Pokémon rompiendo primero el huevo donde se encuentran. Los
Pokémon que salgan de un huevo siempre serdn los mismos, independientemente del drea en

la que estés jugando.

B> Modo de huevo - Mesa RUBI

@ Golpea a CYNDAQUIL con la hola para que refroceda.

Y

@ Golpea a CYNDAQUIL varias veces hasta que entre en el
nido del huevo y lo incube con el calor que emana de su
cola llameante.

@ Si golpeas a CYNDAQUIL una vez mds, el HUEVO se romperd
y aparecerd un Pokémon.

Y
Golpea al Pokémon dos veces con la hola para atraparlo.

® Sino atrapas al Pokémon dentro de un cierto limite de tiempo,
éste desaparecerd. Cuando el nido del huevo esté vacio, lanza
la bola dentro para que AERODACTYL traiga un nuevo HUEVO.




9 @ Cada vez que la bola suba por el bucle del huevo y pase por el
nido del huevo, se encenderd una luz en el nido.

Cuando las cuatro luces estén encendidas, haz pasar la bola una
vez mds por el nido del huevo para que el HUEVO se rompa y
aparezca un Pokémon.

Nido del huevo

@

Golpea al Pokémon dos veces con la bola para atraparlo.

=
g
o
e
o
=
=
@
2
o
o= ©<

Si no atrapas ol Pokémon dentro de un cierto limite de tiempo,
éste desaparecerd. Cuando el nido del huevo esté vacio, haz pasar
la bola por &l para que aparezca un nuevo HUEVO.




@ VAMONOS JE COMPRAS!

Lanza la bola a través del bucle de monedas para conseguir monedas. Cada vez que lances
la bola por el bucle conseguirds mds monedas en la siguiente progresion: 1, 5y 10. Podrds
comprar objetos en la TIENDA POKEMON segin lu cantidad de monedas que fengas.

gt SALVABOLAS
gl El marcador del SALVABOLAS permanecerd
encendido durante 30 segundos.

" TIBiA Pokeron MEJORA de la hola
' La bola mejorard un nivel.

Ml En la tienda encontrards muchos mds articulos.

D> Mesa RUBi ®

Golpea la puerta de la TIENDA POKEMON para que se abra. Una
vez abierta, mete la bola dentro para poder empezar a comprar.
Cuando hayas acabado, la puerta se cerrard.

D> Mesa ZAFIR0

Golpea el interruptor de PLUSLE y el de MINUN para que la
barrera eléctrica desaparezca. Cuando la pantalla de television
muestre la palabra SHOP (tienda), lanza la bola dentro para
poder empezar a comprar. Cuando hayas acabado de hacer tus
compras o actives otro modo (de caza, evolucion, vidje,
huevo o bonificacion), la barrera volverd a aparecer.

nconsejillo
Retén la bola

Levanta un flipper para retener la bola. Si la bola estd quieta,
te resultard mds fdcil apuntar con el flipper para lanzarla a un
objetivo concreto. Si la lanzas con el extremo del flipper, se
desplazard en diagonal. La parte central del flipper lanzard la
hola hacia arriba o hacia la mitad de la mesa correspondiente
al flipper en cuestion.




@ CARACTERISTICAS COMUNES

DD SALVABOLAS ®

Si el marcador del SALVABOLAS estd encendido (se iluminard la
palabra SALVAR), LATIOS o LATIAS atrapard la bola cuando caiga
al sumidero para que no la pierdas. El marcador del SALVABOLAS
estd encendido al comienzo de cada partida y también en los
modos de caza, viaje, evolucion y huevo. El tiempo que
permanece encendido depende de cada situacion. También puedes
ganar un SALVABOLAS en el modo de tragaperras o comprarlo
en la TIENDA POKEMON.

BBD +1

Puedes conseguir una hola més en las siguientes situaciones:

= Cuando ganas una bola EXTRA en el modo de fragaperras.

» Cuando compras una bola EXTRA en la TIENDA POKEMON.

* (uando atrapas mds de 15 Pokémon.

* En algunas ocasiones, cuando la mejora de la bola se transforma en
un objeto + 1 en la mesa RUBI.

B> MEJORA de la hola

Con una bola mejorada, consigues una puntuacién mucho mayor.
Cuando la bola pasa por el pasillo del multiplicador de la mesa,
dicho pasillo se ilumina. La hola mejorard durante cierto tiempo
una vez que hayas iluminado los tres pasillos. Si repites este
proceso cuando la bola ya estd mejorada, la mejorards adn mds.
Cuando haya transcurrido cierto tiempo, la hola bajard de nivel.
Las luces se pueden mover hacia la derecha o hacia la izquierda
usando los flippers correspondientes. De esta manera te resultard
ms facil encender las tres luces.

Nivel 1 Nivel 2
@ Poké Ball Superball
Es la hola que tienes al empe- Duplica la puntuacion del

zar Iu punidu nivel 1.
n)Mivel4

Ullrubull Master Ball

Tnpllcu la puntuacion del Cuadruplica la puntuacion

nivel 1 del nivel 1.

® Una hola mejorada no bajard de nivel si entras en un nivel de onificacion. Sin embargo,
si que bajard un nivel cada vez que la pierdas.



P> Modo de tragaperras

Cada vez que la hola pase por un pasillo exterior o de retorno,

se encenderd el marcador correspondiente. Puedes mover los
marcadores hacia la derecha o hacia la izquierda usando los
flippers correspondientes. De esta manera te resultard mds fcil
encender los cuatro.

Cuando los cuatro marcadores estén encendidos y puedas leer la
palabra POZO0, se abrir el pozo central. Lanza la bola dentro para
activar el modo de tragaperras. Pulsa el Botdn A una vez para
defener la TRAGAPERRAS. El panel mostrard un premio que se
activard a confinuacion.

> BONO PE FIN PE BOLA

EI BONO DE FIN DE BOLA es la bonificacion que recibes cuando pierdes
una hola. A éste se afiadird la puntuacion de cada accién realizada
durante la parfida.
* Cantidad de Pokémon atrapados x 500.000
» Cantidad de veces que se ha activado el modo

de tragaperras x 100.000

® Hay muchas bonificaciones que se afiadirdn a la puntuacion total.

O>D> MULTIPLICABONO

£ MULTIPLICABONO es una caracterisfica que fe permite mulfiplicar [
lo puntuacion del BONO DE FIN DE BOLA. :
En la mesa RUBI, la puntuacion se multiplicard segin el ndmero de
veces que hayas golpeado el interruptor del MULTIPLICABONO.

En la mesa ZAFIRO, la puntuacién se multiplicard segun las veces
que hayas golpeado el interruptor de PELIPPER.

Hay varios tipos de objetos
especiales que hacen que un
Pokémon evolucione en el MODO
EVOLUCION. Al igual que ocurre
en Pokémon Rusi ¥ Zariro para
Game Boy Advance, los objetos de
evolugion cambian segin el tipo
de Pokémon del que se frate.

% Evolucion Evolucién
por nivel por amistad

Evolucion Evoluci6
( volucion
el %riuPledru Bl oo coni

ES'(!S 10 son las Gnicas maneras...




@ CARACTERISTICAS INDIVIDUALES /

Las mesas RUBI y ZAFIRO fambién fienen una serie de caracteristicas propias.

D> Mesa RUBI ©)

NUZLEAF A N =—— Mejora de la bola

Bude de NUZLEAF

Interruptor
de Pokémon

Interruptor
de CHIKORITA

© (dmo consequir una mejora de la bola
(6mo mejorar la bola (ver la pdgina 37)

Golpea el inferruptor de CHIKORITA para que éste use HOJA AFILADA.
i Esto provocard que salga un LINOONE de cada lado de la meso.
Y
@ Golpea al LINOONE de lu derecha con la bola cuando saque la cabeza.

Y
MAKUHITA se dard la vuelta y podrd dar un puiietazo a la bola si
pulsas el Boton A en el momento justo.

\J
Lanza la bola a través del bucle de NUZLEAF para que éste se caiga
¢ hacia atrds. Cuantas mds veces le golpees, mds refrocederd.




@ Repite esta operacion varias veces para crear un puente. De
esta manera completards el budle de NUZLEAF y podrés alcanzar
la mejora de la bola.

Y
@ Ahora la bola podrd pasar por el hueco y conseguir la mejora.

® Bumpers ’

La posicién de los bumpers de la mesa RUBI cambia cada vez que
golpeas el interruptor de Pokémon. Golpea este interruptor varias
veces para que aparezcan diferentes Pokémon. Prueba todas las
combinaciones, podria ocurrir algo inesperado...

DD Mesa ZAFIR0

© ZIGZAGOON

Golpea el interruptor de ZIGZAGOON para que se ponga en
posicion de alerta. Entonces pulsa el Botn A para hacer que la
TRAGAPERRAS gire mds lento y se detenga. Pulsa el Boton A
cuando veas el premio que quieres obtener (Ver “Modo de
tragaperras”, pagina 38).

© PELIPPER

Golpea el interruptor de PELIPPER para que éste mire hacia
arriba durante un rato. Intenta hacer pasar la bola por el bucle
de monedas. PELIPPER lu atrapard y saldrd volando con ella.

Si PELIPPER atrapa la bola después de que se hayan cumplido ciertos
requisitos, algo inferesante podria pasar...




@ LOS NIVELES PE BONIFICACION

Puedes ir a alguno de los niveles de bonificacidn si cumples con los requisitos del mismo.
En un nivel de bonificacién nunca pierdes la bola aunque se caiga por el sumidero, pero,
cada vez que una hola mejorada cae por éste, baja un nivel.

D>D>DEI nivel de bonificacion de KECLEON

@ En la mesa RUBI, el pozo central se abre cuando consigues iluminar
los tres contadores de caza.

@) Silanzos la bola dentro del pozo central, podrds ir ol nivel de
bonificacion de KECLEON.

®  (ada vez que atrapas un Pokémon, se enciende uno de los tres iconos
que representan una Poké Ball en el contador de caza. Si consigues
hacer evolucionar un Pokémon, se encenderdn dos Poké Balls.

® (mo jugar en el nivel de bonificacion de KECLEON
Para derrotar a KECLEON, golpéalo con la bola 10 veces. Como
KECLEON es invisible, tendrds que observar los movimientos en
la hierba y el charco para saber dénde estd. Si golpeas el drbol
con la bola, caerd el Detector Devon. Lanza la bola hacia él para
que KECLEON se vuelva visible durante unos momentos.

()

DD El nivel de howificacion de PUSKULL

@) Enlamesa ZAFIRO, el pozo central se abre cuando consigues iluminar
los tres contadores de caza.

@ Silonzas la bola dentro del pozo central, podrds i ol nivel
de honificacion de DUSKULL.

®  Cada vez que atrapas un Pokémon, se enciende uno de los tres
iconos que representan una Poké Ball en el contador de caza.
Si consigues hacer evolucionar un Pokémon, se encenderdn dos
Poké Balls.

©® Como jugar en el nivel de bonificacion de DUSKULL
Golpea a los 20 DUSKULL con la bhola a medida que van apa-
reciendo. Si consigues darle a todos, aparecerd DUSCLOPS.
Para derrotarlo, debes golpearle con la bola cinco veces. Si
DUSCLOPS se queda quieto, absorberd las bolas lanzadas
frontalmente, osi que infenta golpearle desde un lado o desde
atrds. Cuando DUSCLOPS se est moviendo, puedes golpearle
desde cualquier lado.



= @ UNA AVALANCHA DE PUNTOS

DB El nivel de bonificacion de SPHEAL ®
Prodas i 1 vivel de bovifcorion de SPHEAL desdo © En lus mesas Encender una flecha CAZ, EVO o de monedas 2.000
uedes entrar en el nivel de bonificacion de esde las mesas RUBi v ZAFIRO
RUBI 'y ZAFIRO, aunque los requisitos son diferentes en cada una de Y Encender dos flechos CAL, EVO o de monedus 51000
ells. iFijate bien! Encender tres flechas CAZ, EVO o de monedas 10.000
Golpear el bumper bateador 500
Como jugar en el nivel de bonificacion de SPHEAL Llenar el medidor de trueno 3.000
Consigue puntos metiendo la bola en la canasta. Cuando la bola Golpear los bumpers 500
sube por alguna de las dos rampas, SEALEO usa la cabeza para Meter la bola en SHARPEDO / WAILMER 50,000
encestar. Meter a bola en la TIENDA POKGMON/puerta EVO 500000
Golpea a un SPHEAL con la bola mientras sube por una de las Completar el MODO CAZA 1.000.000
rampas. De esta forma lo empujards hacia arriba y SEALEQ lo Completar el modo hvevo 3.000.000
encestard como si se tratara de una bola. Cada vez que un
SPHEAL entre en la canasta, conseguirds muchos mds puntos.
Hay mds niveles de bonificacion en el juego. jAverigua como ®Siloenla. Golpear  CHIKORITA 1.000
acceder a cada uno de ellos! mesa RUBI Golpear a NUZLEAF (la primera vez) 50.000
Golpear a NUZLEAF (la segunda vez) 100.000
© Silo en la Encender una luz del nido 20.000
mesa ZAFIRO Encender las cuatro luces del nido 200.000
Meter la bola en PELIPPER 100.000
® Hay muchas més formas de conseguir grandes puntuaciones.




@ (MO INTERCAMEBIAR PATOS

Te puedes conectar con un amigo e intercambiar datos usando el cable Game Link de Game Boy Advance.

OPD> (MO CONECTARSE ®

A confinuacion te explicamos cmo conectar la consola Game Boy Advance y el accesorio Game Boy Player.
© Equipo necesario

— Consola Game Boy Advance, Game Boy Advance SP o NINTENDO GAMECUBE

(ésta dltima requiere un mando y el accesorio Game Boy Player)..........cvveeevveervvreressseenssnenns )
— Cartucho 2
— Cable Game Link de Game Boy Advance 1

© [nstrucciones para la conexidn

1. Comprueha que las dos consolas estn apagadas (OFF) y después inserta los carfuchos en
|us ranuras correspondientes.

2. Conecta el cable Game Link de Game Boy Advance en los conectores de las extensiones externas
(EXT.) de cada consolo.

3. Enciende (ON) las dos consolas.

4. Para obtener mds informacion, consulta la pégina 49.

@ Tanto el jugador 1(J1) como el jugador 2 (J2) pueden transmitir datos.

@ La consola del jugador 1 puede estar conectada a una consola Game Boy Advance SP o a un accesorio

Game Boy Player. 4

Ejemplo de conexion:

* Precauciones durante la transmision de datos
Es posible que no puedas transferir datos o que se produzca un funcionamiento incorrecto en cualquiera de
las siguientes situaciones:

o Al utilizar un cable que no es el cable Game Link de Game Boy Advance.

o (uando el cable Game Link de Game Boy Advance no estd totalmente insertado en alguna de los consolas.

o Al refirar el cable Gome Link de Game Boy Advance durante la transferencia de datos.
)  (yando conectas ofro cable Game Link de Game Boy Advance ol cable Game Link principal.
© Si conectas mds de dos consolas Game Boy Advance.

DD Cémo intercambiar récords
Puedes intercambiar tus récords con un amigo.

@ Pulsa START en lu pantalla de récords.

Y
@)  Comprueha que el cable Game Link de Game Boy Advance
i estd conectado y pulsa el Boton A para dar comienzo a la
transmision de datos. Pulsa el Boton B para cancelar.

DD  Cémo compartir [a POKEPEX ~ ©
Los Pokémon de tu amigo que 16 no fengas se mostrardn en tu
POK&DEX dentro de un recuadro. Una vez infercambiados estos

datos, los Pokémon correspondientes tendrdn ms probabilidades
de aparecer en tu parfida.

Pulsa START en la pantalla POK&DEX.

Y

Comprueba que el cable Game Link de Game Boy Advance
i estd conectado y pulsa el Boton A para dar comienzo a la
i transmision de datos. Pulsa el Boton B para cancelar.




® GLOSARIO

Bude del huevo (Zafiro)
Cuando la bola suba por el budle del huevo y
pase por el nido, se encenderd una luz.

BUMPER (Rubi)

Cuando la bola golpea un CHINCHOU, rebota
con mucha fuerza. Si esto sucede durante el
MODO CAZA, hate que se rompa una parte del
panel y que aparezca un Pokémon. La posicion
de los CHINCHOU cambia cada vez que golpeas
el interruptor de Pokémon.

BUMPER (Zafiro)

Cvando la bola golpea un SHROOMISH, rebota
con mucha fuerza. Si esto sucede durante el
MODO CAZA, hace que se rompa una parte del
panel y que aparezca un Pokémon.

Contador de caza

Cada vez que atrapas un Pokémon en el MODO
(AZA 0 en el modo de huevo, se enciende
uno de los tres iconos que representan una

Contador MULTIPLICABONO (Rubi)

Este confador muestra el ndmero de veces que

has golpeado el interruptor MULTIPLICABONO.

La puntuacién de bonificacion se multiplica por
la cantidad que marca el contador cuando pier-
des la bola.

Contador MULTIPLICABONO (Zafiro)
Este contador muestra el nomero de veces que
has golpeado el interruptor MULTIPLICABONO.
La puntuacién de bonificacion se multiplica por
la cantidad que marca el contador cuando pier-
des la bola.

Flechas de caza (CAZ)

Cada vez que la bola pasa por el bucle de la
derecha, se enciende una flecha. Para activar
el MODO (AZA, necesitas encender al menos
dos flechas.

Flechas de evolucion (EVO, Rubi)

Cada vez que la bola pasa por el bude de la

da, se enciende una flecha. Enciende las

Poké Ball. Si consigues hacer evol un

Pokémon, se encenderdn dos Poké Balls.
Cuando activas el MODO CAZA, las Poke Balls
se transforman en el letrero CA-ZA-LO, para
que fe sea mds fdcil ver cudntas veces has
golpeado al Pokémon.

D

m;s para que la TIENDA POK&MON se convierta
en el CENTRO POK&MON.

Flechas de evolucién (EVO, Zafiro)
Cada vez que la bola pasa por el bude de la
izquierda, se enciende una flecha. Enciende las
tres para que la pantalla de television muestre
la palabra EVO.

Flippers

Te permiten lanzar la bola por toda la mesa.
También puedes usarlos para retener la bola.
GULPIN (Rubi)

Golpea al LINOONE de la izquierda cuando saque
la cabeza para que aparezca un GULPIN. Cuando
consigas tres GULPIN, se activard el modo de
viaje.

Interruptor de CHIKORITA (Rubi)
Golpea este interruptor para que CHIKORITA
use HOJA AFILADA.

Interruptor de MINUN (Zafiro)
Golpea este interruptor para que la barrera
eléctrica de MINUN desaparezca. Golpea el
interruptor de PLUSLE para que el resto de la
barrera se desactive completamente.
Interruptor MULTIPLICABONO (Rubi)
Multiplica la puntuacién de bonificacién segin
el némero de veces que lo golpeas antes de
perder la bola.

Interruptor de PELIPPER (Zafiro)
Golpea este inferruptor para que se aiiada un
MULTIPLICABONO. PELIPPER mirard hacia la
izquierda durante un cierto tiempo.

Interruptor PLUSLE (Zafiro)

Golpea este inferruptor para que la barrera
eléctrica de PLUSLE desaparezca. Golpea el
interruptor de MINUN para que el resto de la
barrera se desacfive completamente.




LINOONE (Rubi)
Cuando CHIKORITA usa HOJA AFILADA, sale un
LINOONE de cada lado de la mesa.

MAKUHITA (Rubi)

Golpea al LINOONE de la derecha cuando saque
la cabeza para que MAKUHITA se dé la vuelia y
pueda dar un pufietazo a la bola.

Marcador del POZO

Cuando la bola pasa por un pasillo exterior o de
reforno, el marcador correspondiente s
enciende. Cuando los cuatro marcadores estén
encendidos y se pueda leer la palabra POZ0, se
abrird el pozo central. Mete la bola dentro para
activar el modo de tragaperras. Puedes
mover las luces hacia la derecha o hacia la
izquierda usando los flippers correspondientes.
Marcador SALVABOLAS (SALVAR)

Si estd encendido, no pierdes la bola.

Mejora de la bola (Rubi)

Golpea a NUZLEAF para que se caiga y cree un
puente. La bola podrd pasar por el hueco, llegar
al objeto y mejorar un nivel por un tiempo
limitado.

Molinillo
Hazlo girar para rellenar el medidor de trueno.

Nido del huevo (Rubi)

Aqui se encuentra el huevo de Pokémon.

Empuja a CYNDAQUIL con la bola para que

entre en el nido y encube el HUEVO hasta que

se rompa.

Nido del huevo (Zafiro)

Cada vez que la bola pase por aqui, se encenderd
una luz del nido. Cuando los cuatro luces estén
encendidas, el HUEVO se romperd.

NUZLEAF (Rubi)

NUZLEAF se caerd y refrocederd cada vez que lo
golpees con la bola. De esta forma acabard por
crear un puente que completard el bucle de
NUZLEAE.

Pasillo del multiplicador de la mesa
Cuando la bola pasa por uno de estos tres pasillos,
se endende una luz. Cuando las tres luces estén
encendidas, la bola mejora un nivel durante un
tiempo limitado. Puedes mover las luces hacia la
derecha o hacia la izquierda usando los flippers
correspondientes.

PELIPPER (Zafiro)

Lanza la bola por el bucle de monedas cuando
PELIPPER est¢ mirando hacia arriba para que la
atrape y salga volando con ella.

PIKACHU

Cuando el medidor de trueno estd lleno y la bola
cae en un pasillo exterior, se activa el salvavidas
PIKACHU y podrds recuperar la bola. Coloca a
PIKACHU a derecha o izquierda usando los
flippers correspondientes.

Puerta SHOP/puerta EVO (Zafiro)
Cuando la pantalla de television muestre la
palabra SHOP, lanza la hola dentro para hacer
tus compras. Cuando muestre la palabra EVO,
mete la bola dentro para activar el MODO
EVOLUCION.

SEEDOT (Zafiro)

Cada vez que golpees el interruptor, caerd un
SEEDOT. Cuando hayan caido tres, se activard el
modo de vidje.

SHARPEDO (Rubi)

Cuando al menos dos de lus tres flechas de caza
estén encendidas, lanza la bola dentro de
SHARPEDO para activar el MODO CAZA.

TIENDA POKéMON /

CENTRO POK&MON (Rubi)

Lanza la bola hacia la TIENDA POKEMON para
abrir la puerta. Una vez abierta, mefe la bola
dentro para hacer fus compras. Durante el
MODO EVOLUCION, se transforma en el
CENTRO POK&MON.

WAILMER (Zafiro)

Cuando ol menos dos de las tres flechas de
caza estén encendidas, lanza la bola dentro de
WAILMER para acfivar el MODO (AZA.
ZIGZAGOON (Zafiro)

Golpea a ZIGZAGOON para que se ponga en

posicion de alerta. Entonces podrds detener la
TRAGAPERRAS pulsando el Botén A.
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[0603/ESP/AGB]
El sistema de clasificacion por edades PEGI

Categorias Nota: pueden
de clasificacion 12 darse variaciones
por edades: 5 en cada pais.
[rovoesino} Lo}
Descripciones LENGUAJE DISCRIMINACION DROGAS
PARA ADULTOS

de contenido:

=

VIOLENGIA

MIEDO CONTENIDO
% g SEXUAL

Para obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacion
por edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.pegi.info
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[0703/ITA/AGB]

Quesro sigillo garantisce che Nintendo
ha testato questo prodotto e che esso

del divertimento. All’acquisto di giochi
e accessori si prega di accertarsi della
presenza di tale sigillo per essere sicuri
della loro completa compatibilita

con il prodotto Nintendo posseduto.

é conforme ai nostri migliori standard Original -
di produzione, affidabilita e qualita >

Seal of
\_ Quality p7 |
—

Grazie per aver scelto la cassetta di gioco POKEMON PINBALL™ RUBINO e
ZAFFIRO per Game Boy Advance™ Nintendo®

IMPORTANTE: Prima di utlllzzare il Game Boy Advance'"‘ le cassetle di gioco o gli accessori, leggere attenta-
mente il Libretto di i accluso. Il libretto contiene anche importanti
icazioni sulla garanzia, |

eil serwzlo

Leggere attentamente questo manuale di istruzioni per poter trarre il massimo divertimento dal gioco.
Conservarlo come riferimento.

© 2003 Pokémon.

© 1995-2003 Nintendo/Creatures Inc./.GAME FREAK inc. Developed by Jupiter Corp.
TM, ® and Pokémon character names are trademarks of Nintendo.

© 2003 Nintendo.
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® COMANDI

C'S8Y PULSANTIERA
DI COMANDO +
Sposta il cursore negli
schermi di gioco e di menu.

ALETTA SINISTRA

SCUOTLIL FLIPPER

Scuofi il flipper da sinistra.
Se premuto insieme al

pulsante R, puoi scuotere il
flipper verso l'alfo.

Premi Sinistra sulla pulsantiera di
comando = per usare I'ALETTA sinistra.

Premi Sinistra sulla pulsantiera di
comando 4 per spostare PIKACHU sulla
corsia di uscita sinistra.

START
METTI IN PAUSA IL 61000

Mette temporaneamente in pausa il
gioco. Seleziona ANNULLA per
tornare al gioco. Per uscire dal
gioco, seleziona SALVA e il gioco
verrd salvato.

PULSANTE R

Scuofi il flipper da destra.
Se premuto insieme al

pulsante L, puoi scuotere il
flipper verso l'alto.

Non usato.

GAME BOY ADVANCE

PULSANTE B
ANNULLA

Annulla una selezione.

. | Flipper RUBINO
[ ALETTA DESTRA Sttt
LA MAKUHITA pud deviare la

"PULSANTE A

L0k I SPOSTA PIKACHU
Conferma le scelte sugli ~ Sposta PIKACHU sulla corsia
schermi di menu e di gioco. g uscita destra.

LANCIA DEVIAZIONE PI
Lancia la Poké Ball. MAKUHITA

Usa I'ALETTA destra.

palla.

ALETTA sinistra  ALETTA destra

@ La configurazione dei pulsanti pud essere cambiata
nello schermo Opzioni, scegliendo la voce
CONFIGURAZIONE PULSANTI (vedi pag. 8).
Se un pulsante non funziona, controlla la
configurazione dei pulsanti.




® INIZI0 VEL 61000 E SALVATAG6I0

Una volta acceso il gioco apparird lo schermo sulla destra. Questo
indica che il gioco pu essere apprezzato al meglio con il Game Boy oY
Player™ (venduto separatamente). Utilizzando il Game Boy Player | P L AY E R
con Pokémon PiweaL™ Rusino e ZarFiro, potrai diverfirti ancora di pit
con la funzione Rumble del controller per NINTENDO GAMECUBE™
(venduto separatamente).

Di seguito, apparird lo schermo del fitolo. Premendo START o il
pulsante A, accedi allo schermo di menu. Usa la pulsantiera di
comando = per scegliere un‘opzione e conferma la fua scelta
premendo il pulsante A.

Quando giochi a Pokémon PineaLL Rusivo e Zarriro per la prima

volta, dopo aver acceso il tuo Game Boy Advance™ apparird lo
schermo di selezione della lingua. Scegli una delle cinque
lingue disponibili con la pulsantiera di comando 4 e conferma la
tua scelta premendo il pulsante A. In seguito puoi cambiare la
lingua selezionando |'opzione LINGUA nello schermo di menu.

> INIZIO PEL 610C0 ®

Quando selezioni INIZIA 610C0, appariri lo schermo Seleziona
Flipper. Scegli il Flipper RUBINO o ZAFFIRO con la pulsantiera di
comando 4 ¢ premi il pulsante A per confermare la tua scelta. Una

volta selezionato il flipper, puoi impostare la velocita della palla su LENTA
o NORMALE. Premi di nuovo il pulsante A per dare inizio alla partita.

o

OB NUOVO 61060

Questa opzione viene visualizzata solo quando hai dei dati di gioco salvati. Seleziona NUOVO
GIOCO per iniziare una nuova partita.

|

® | Pokémon che hai git catturato rimarranno nel tuo POKEDEX.
® Se inizi una nuova partita e la salvi, i dati precedentemente salvati verranno cancellati.

BO>O CONTINUA

Questa opzione viene visualizzata se hai dei dati di gioco salvati. Puoi continuare la parfita
da dove |'hai salvata I'ultima volta.

|

@ | dati di una partita salvata verranno automaticamente sovrascritti quando selezioni
CONTINUA.

DD POKEPEX

Qui vengono registrate le informazioni sui Pokémon VISTI e
PRESI. Dei Pokémon che hai solo visto appariranno il nome e la
silhouette. | Pokémon catturati in ambedue i fipper verranno
registrati nello stesso POKEDEX. | Pokémon che non hai
catturato, ma che hai ricevuto dai tuoi amici collegandofi

conil cavo Game Link per Game Boy Advance™ (venduto
separatamente), appariranno oscurati (vedi pag. 49).



DBD  OPZIONI ®

Nello schermo Opzioni puoi cambiare le impostazioni di gioco ed
ascoltare la musica.

® SUONO © RUMBLE

MUSICA: Puoi ascoltare la musica di sottofondo ~ Se stai giocando con il Game Boy Player,
del gioco. puoi scegliere se attivare o disattivare la

EFFETTI: Puoi ascoltare gli effetti speciali del gioco. ~ funzione RUMBLE. Se decidi di attivarla,

il tuo controller per NINTENDO

° C.ONF!GURA.ZIONE PU[SAN". . GAMECUBE vibrerd.
Qui puoi cambiare la configurazione dei
pulsanti. Gi sono quattro diversi tipi di @ La funzione RUMBLE non funzionera
configurazione: dal TIPO A ol TIPO D. Quando nelle seguenti situazioni:
giochi per la prima volta, la configurazione © Quando il Game Boy Advance o
impostata & di TIPO A. Puoi scegliere la tua Game Boy Advance SP™ (ognuno
configurazione dei pulsanti selezionando venduto separatamente) vengono
MODIFICA. Usa la pulsantiera di comando 4 per usati come controller.
scegliere I'azione che vuoi configurare ¢ conferma® Quando alfri accessori sono
premendo il pulsante A: apparird in questo modo collegati ol Game Boy Player.
'indicazione SELEZIONA PULSANTE. Quindi premi ~® Quando si uflizza un cavo Game
qualsiasi pulsante che vuoi impostare per quella Link per Game Boy Advance per
specifica azione (tranne START). collegarsi.
@ £ consigliabile attribuire @ uno stesso @ La funzione RUMBLE non funziona

pulsante un massimo di due azioni. con il Game Boy Advance o Game

Boy Advance SP.

B RECORD

Qui vengono visualizzati gli otto migliori punteggi totalizzati sul
Flipper RUBINO o ZAFFIRO. Usa la pulsantiera di comando = per
passare dallo schermo Record di RUBINO a quello di ZAFFIRO e
viceversa.

DD LINGUA

Scegli una delle cingue lingue disponibili con lu pulsantiera di comando = e conferma la tua
scelta con il pulsante A.

D> Salvataggio ®

© Quando catturi un Pokémon durante la partita, verrd salvato automaticamente nel tuo
POKEDEX.

# Alla fine della partita, se hai totalizzato un punteggio sufficientemente alto da qualificarti
fra i primi otto, potrai registrare il tuo nome nella lista dei RECORD. A registrazione
avvenuta, il punteggio verra salvato.

© Premi START durante la partita e seleziona SALVA. In questo modo potrai lasciare in sospeso
la partita e mantenere il fuo punteggio attuale.




® L 610C0

OB COMPLETA IL TUO POKEDEX! ®

Potrai scegliere fra due flipper diversi: l Flipper RUBINO e il Fipper - [N\o'6 (RN 478
ZAFFIRO. Ogni lipper ha le sue caratteristiche e i Pokémon che ) ?L{gi (&
puoi catturare sono diversi. e

Per attivare la MODALITA CATTURA, devi compiere deferminate 2 =z
azioni (ved pag. 14). Esiste anche la MODALITA EVOLUZIONE
(vedi pag. 26) per far evolvere i fuoi Pokémon e la Modalita
Uovo (vedi pag. 30) per far schiudere un UOVO.

D>>D> CERCA DI TOTALIZZARE UN PUNTEGEI0 DA RECORD! ®

Allinizio avrai tre palle  disposizione. Cerca di fare un punteggio
da RECORD evitando di far cadere la palla nella buchetta di fondo
campo e diventando sempre piv abile nell'uso delle alette. Se
soddisfi certi requisiti, puoi fare un RECORD ed accedere ai Giochi
Bonus.

OB QUANDO FINISCE LA PARTITA... ®

Questo accade se perdi tutte le palle che hai a disposizione. Se sei
sufficientemente abile, i punti totalizzati e il tuo nome verranno
salvati nello schermo Record. Scegli i caratteri con la pulsantiera
di comando = e conferma la tua scelta con il pulsante A. Premi il
pulsante B per spostare il cursore sul carattere precedente.

B> PIAMO UN'OCCHIATA AL FLIPPER ®




® FLIPPER KUBINO/FLIWEK ZAFFIKO

o
g
§

@ SPOINK

@ ALETTA desira
© ALETTA sinistra
0 (nrsm dilondo

Iﬂ
0 (arsm usita sinistra
@ Corsia diritorno destra
© (orsia di ritorno sinistra
€ BUMPER loterali
(@  Display RIPESCA-PALLA
@ Segnapunti di catiora
B Finestra Pokémon
® Buc centrale
@ Giroadestra

D000000N

® Girousiisia

® Hia

(@ Rampa del CENTRO POKEMON
D Girodei getoni

® Frecce (attura

@@ Corsia CATTURA

@ Luce SLOT

@ SHARPEDO

® Fre:(e Evn!uzmne

@ Pol
(25} POKéMON MARKET/[EMTRO POKEMON g GULPIN
IKACHU

@ (orsie potenzia-palla

@) BUMPER
@ Segnapunti MOLTIPLICA-BONUS

@ (YNDAQUIL

€D Podio dell'UOVO

@ Interruttore di CHIKORITA
€D LINOONE

€ MAKUHITA

€D Giro di NUZLEAF

€ NUZLEAF

€D Inferrutiore cambia-formazione

@ Imemmnre MOLTIPLICA-BONUS
Frecce getioni

6668000000000

SPOINK
ALETTA destra
ALETTA smnslw

Corsia di itorno destra
Corsia i ritorno sinisira
BUMPER laterali
Display RIPESCA-PALLA
Segnapunti di cattura
Finestra Pokémon

Buca centrale

Giro a destra
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©
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®
[20]
1]
[22]
®
[24]
[25]
@ B
D
D

UMPER
Interrutire di PELIPPER
PELIPPER

Giro a inistra
Hia

Giro dei gettoni
Giro dellUOVO
Podio dell UOVO
Frecce Cattura
Corsia CATTURA
Luce SLOT
WAILMER

Frecce Evoluzione
Corsie potenzia-palla
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Segnapunti MOLTIPLICA-BONUS

Interruttore di PLUSLE

Interruttore di MINUN

Buca MRKT/Buca Evoluzione:

Schermo TV

Frecce gettoni

Interruttore di ZIGZAGOON

Interruttore di SEEDOT
HU




® MOVALITA CATTURA y

In questa modalitd puoi catturare Pokémon. | Pokémon catturati verranno
registrati automaticamente nel POKSDEX.

D> MOPALITA CATTURA - FLIPPER RUBINO [©)

Finestra Pokémon

Segnapunti di cattura

@ Ogni volta che fai il giro a desira si accenderd una delle Frecce
¢ (attura.
i @ Quando la freccia lampeggia non viene considerata accesa.
Y
@) Quando due o pib Frecce Cattura sono accese, per affivare lo MODALITA
i CATTURA lancia o palla nelle fauci di SHARPEDO. Appariranno specie di Pokémon |
diverse a seconda che siano due o re le frecce accese (vedi pag. 24).

@  All'inizio della partita sono git accese due frecce.

©) Quando la MODALITA CATTURA ¢ attivata, la Finestra Pokémon ol
¢ centro visualizera la silhouette di un Pokémon. Colpisci CHINCHOU
i (BUMPER) tre volte per scoprire la finestra e far apparire il Pokémon.
Y

Colpisci il Pokémon tre volte con la palla per for apparire le lettere
© PR, ENe DI (PRENDI).
i @ Avrai due minuti di tempo per catturare un Pokémon in

i MODALITA CATTURA.




@ Ogni volta che fai il giro a destra si accenderd una delle Frecce

D> MOPALITA CATTURA - FLIPPER ZAFFIRO ® ¢ Cattura,

@ Quando la freccia lampeggia non viene considerata accesa.

\

@ Quando due o pii Frecce Cattura sono accese, per attivare lo MODALITA )
i CATTURA lancia la palla in bocca a WAILMER. Appariranno specie di Pokémon i
i diverse a seconda che siano due o fre le frecce accese (ved pag. 25). "k T

BUMPER @  All'inizio della parita sono giti accese due frecce.

WAILMER @ Quando la MODALITA CATTURA ¢ attivata, la Finestra Pokémon ol
. i centro visualizzerd la silhouette di un Pokémon. Colpisci SHROOMISH
Giro a destra i (BUMPER) tre volte per scoprire la finestra e far apparire il Pokémon.

Frecce Cattura Y
Colpisci il Pokémon tre volte con la palla per far apparire le lettere
i PR,ENe DI (PRENDI).
PaXE: i @ Avrai due minufi di tempo per catturare un Pokémon in
Segnapunti di cattura sy 3 H MODALITA CATTURA.

(ST

Finestra Pokémon

PR




® MOVALITA ¢IRAMONPO

Grazie a Zueslu modalitd puoi viaggiare in una zona diversa. | Pokémon che appaiono in
MODALITA CATTURA variano da zona a zona.

S>> MOPALITA GIRAMONPO - FLIPPER RUBINO )

Interruttore di
CHIKORITA

Giro a sinistra . ‘ b /-1 Giro a destra

(Finestra Pokémon)

Se colpisci il suo interruttore, CHIKORITA userd
FOGLIELAMA. In questo modo due LINOONE si

affacceranno, uno sul lato destro e uno sul lato
sinistro.

Se colpisci con la palla il LINOONE che si trova sul lato sinistro proprio
mentre si sporge, comparird un GULPIN.

@®) Per attivare la Modaliti Giramondo dev colpire l'interrutiore tre

valte per far apparire tre GULPIN. A questo punto se riesci a fare un giro g}
a destra o a sinistra con la palla, si aprird la buca al centro del flipper.
Avrai a disposizione un po’ di fempo per lanciare la palla nella buca

Y prima che i GULPIN scompaiano e finisca cosi la Modalita Giramondo.

@ Quandotir la palla nella buca, premi il pulsante A per selezionare

I'opzione VIAGGIA e spostarti in una zona diversa. Se non vuoi
viaggiare, premi il pulsante B per annullare (Le zone, vedi pag. 22).




| DD MOPALITA CIRAMONTO - FLIPPER ZAFFIRO 9 @ (Colpisci il suo inferruttore con la palla: comparird un SEEDOT.

Y
@ Per attivare lo Modalita Giramondo devi colpire l'interruttore fre
volte per far apparire tre SEEDOT. A questo punto se riesci a fore un giro | g
a destra o a sinistra con la pollu i aprird la buca ol centro del flipper.
¢ Avrai a disposizione un po’ di tempo per lanciare la palla nella buca
V prima che i SEEDOT scompaiano e finisca cosi la Modalita Giramondo.

Quando firi la palla nella buca, premi il pulsante A per selezionare
Giro a destra I opzsone VIAGGIA e spostarti in una zona diversa. Se non vuoi

Giro a sinistra
: viaggiare, premi il pulsante B per annullare (Le zone, vedi pag. 22).

Interruttore
di SEEDOT

(Finestra Pokémon)

SCUOTI IL FLIPPER
Mentre la palla sta facendo il giro a destra o a sinistra, scuoi
il flipper in prossimita delle corsie potenzia-palla. La palla
potrebbe passare attraverso una di esse.




@ LE ZONE

Nella Finestra Pokémon viene visualizzata la zona in cui ti trovi. |
Pokémon che appaiono in MODALITA CATTURA variano da zona a
zona.

@ | Pokémon che appaiono nella Modalita Uovo sono gli
stessi o prescindere dalla zona in cui fi trovi.

Cinque zone sono comuni ai due flipper, mentre due zone
appaiono solo nell'uno o nell'altro flipper. Anche se la zona & la
stessa, i Pokémon che appaiono nel Flipper RUBINO e el Flipper
IAFFIRO sono diversi.

RIMETTI IN GIOCO LA PALLA!
Quando la palla sta cadendo nella corsia di uscita, alza una
delle due alette e scuoi il flipper verso I'alto. Se lo fai con
un buon tempismo, la palla rimbalzerd nella giusta
direzione approdando sulla parte superiore dell’ALETTA.

© Ordine delle zone

Le zone appaiono nel seguente ordine:

FLIPPER RUBINO
- Foresta —> Vulcano—> Pianura —» Oceano — Zona Safari —» Gmna—|

@ 1l Vulcano e la Zona Safari appaiono solo nel Flipper RUBINO.

FLIPPER ZAFFIRO
E Foresta —> Lago —» Pianura — Deserto — Oceano — Groh‘u—l

@ |l Lago el Deserto appaiono solo nel Flipper ZAFFIRO. )

Quando inizi a giocare la zona verrd selezionata a caso fra queste sei. La zona successiva
verra determinata a seconda che tu faccia un giro a destra o a sinistra con la palla durante la
Modalita Giramondo. Nel tuo sesto viaggio fi potrai recare in una zona non elencata qui

sopra: la Zona Rovine.
Primo
viaggio

Giro a sinistra
eserto

Giro a sinistra

ESEMPIO: Se inizi dalla

Foresta nel Flipper Foresta
ZAFFIRO, la zona

cambierd nel seguente

modo...

Oceano
Giro a destra

Pianura
Giro a destra




® Le zone e i Pokémon che vi appaiono
FLIPPER RUBINO FLIPPER ZAFFIRO
Due frece  Tre frecce Due frecce Tre frecce Due frece  Tre frecce Due frecce  Tre frecce
SILCOON :;‘s‘c%%':‘ TENTACOOL SILCOON cs;:lscc%(:)’:« c(:;:::s CACNEA
CASCOON | o STARYU CASCOON | a0y | GFOPUDE
Foresta Foresta Deserto
NUMEL T::"(“;:l DODUO ell:t::.l\j:le MARILL a':m:sln WINGULL | TENTACOOL
TORKOAL GIRAFARIG CORPHISH - TENTACOOL | CLAMPERL
TORCHIC PIKACHU MUDKIP
Vulcano
FLECTRIKE | POOCHYENA :gb’;"ﬁg SOLROCK | ELECTRIKE | POOCHYENA G LUNATONE l&‘g::;
o POOCHYENA | ZANGOOSE LOUDRED POOCHYENA |  SEVIPER LOUDRED
aipt—) ¢ 3 wawne | Y SABLEYE
Pianura Pianura
@ Oltre a questi, appariranno fantissimi aliri BELDUM | BELDUM @ Olire  questi, appariranno fantissimi altri 4 BELDUM | BELDUM
Pokémon. REGIROCK | REGIROCK Pokémon. {1 REGIROCK | REGIROCK
Rovine Rovine



® MOVALITA EVOLUZIONE /

In questa modalitd puoi far evolvere i Pokémon che hai catturato. @ Ogni volta che fai fare un giro a sinistra alla palla si accende
una freccia.

B> MOPALITA EVOLUZIONE - FLIPPER RUBINO )

Y

(@) Quando futte e tre le Frecce Evoluzione sono accese,
il POKSMON-MARKET si trasforma nel CENTRO
POK&MON. Per attivare la MODALITA EVOLUZIONE,
POKéMON-MARKET/ lancia la palla all'interno del Centro. Con la
CENTRO POK&MON pulsantiera di comando = scegli il Pokémon che
hai catturato e che vuoi far evolvere. Premi Su sulla
pulsantiera di comando = per controllare se il
Pokémon si sia gid evoluto. Se il Pokémon compare
in silhouette o al suo posto appare un punto

Giro a sinistra interrogativo, significa che ancora non si & evoluto.

=
<
£
=
g
=
g
E
8
@
© <«

Frecce Evoluzione Per complefare la MODALITA EVOLUZIONE hai due minuti di
tempo. Gli strumenti per I'evoluzione appariranno uno dopo

I'aliro. Cerca di ottenerli tutti prima che scada il tempo.

Se riesci a prendere futfi e tre gli strumenti per I'evoluzione,
si aprird la buca centrale. Per far evolvere il Pokémon tira la
palla nella buca (Strumenti per I'evoluzione, vedi pag. 39).

Se non hai Pokémon da far evolvere, il POKEMON-MARKET
non si trasformera nel CENTRO POK&MON anche se tutte e tre
G le Frecce Evoluzione sono accese.

@)

DO0D0DING AT O SR

CHTTURATD,
GEEZING




DB MOPALITA EVOLUZIONE - FLIPPER ZAFFIRO o) @) Ogri volta che fai fare un giro a sinistra alla palla si accende una

i freca.

Y

@ Quondo tutte e tre le Frecce Evoluzione sono accese,
sullo schermo TV apparird lu scritta EVO. Per attivare
la MODALITA EVOLUZIONE, lancia la palla all'interno
della Buca Evoluzione. Con la pulsantiera di

Buca Evoluzione comando = scegli il Pokémon che hai catturato e
che vuoi far evolvere. Premi Su sulla pulsantiera di
comando == per confrollare se il Pokémon si sia gia
evoluto. Se il Pokémon compare in silhouette o l
Buca centrale suo posto appare un punto interrogafivo, significa
che ancora non si & evoluto.

Frecce Evoluzione

Per completare la MODALITA EVOLUZIONE hai due minuti di tempo.
Gli strumenti per I'evoluzione appariranno uno dopo I'alfro. Cerca
di oftenerli tutti prima che scada il tempo.

@ =

Se riesci a prendere tutti e tre gli strumenti per |'evoluzione, si
aprira la buca centrale. Per far evolvere il Pokémon fira la palla
nella buca (Strumenti per I'evoluzione, vedi pag. 39).

il -

CATTURATO
o SHARPEDD
@  Se non hai Pokémon da far evolvere, sullo schermo TV non

comparird la seritta EVO anche se futte e tre le Frecce Evoluzione
S0N0 accese.



® MOVALITA VOVO

In questa modalita puoi catturare Pokémon facendo schiudere un UOVO. | Pokémon catturati
con la Modalita Uovo non cambiano a seconda della zona.

B> MOPALITA UOVO - FLIPPER RUBINO

@) Colpisci CYNDAQUIL con la palla per furlo indietreggiare.

\
@) Selo colpisci un po’ di volte, CYNDAQUIL entrerd nel podio ed
¢ inizierd a scaldare I'UOVO.
\
©) Se (YNDAQUIL viene colpito ancora una volta, UOVO si schiuderc
ed appariré un Pokémon.

v

Per catturare il Pokémon devi colpirlo due volte con la palla.

®  Hai un limite di tempo per farlo, se non di riesci il Pokémon se ne
andrd via. Se firi la palla all'interno del podio quando non '8
nessun UOVO, AERODACTYL ne portera uno nuovo.



Ogni volta che la palla raggiunge il Podio dell’UOVO passando

) T aftraverso il giro dell'UOVO si accenderd una luce.
: d lel la pall di
i el Quando tutte e quattro le luci sono accese e la palla passa di nuovo
Pudls deIOVD @ atiraverso il Podio dell'UOVO, 'UOVO si schiuderd ed apparird un
Pokémon.

Giro delUOVO ©) Per catturare il Pokémon devi colpirlo due volte con la palla.
iro del :

i

®©  Hai un limite di tempo per farlo, se non i riesci il Pokémon se ne
andré via. Se tiri la palla allinterno del podio quando non ¢'é
nessun UOVO, ne apparira uno nuovo.




® IL POKéMON-MARKET

Puoi oftenere gettoni facendo fare alla palla il giro dei gettoni. Ogni volta il tuo
montepremi aumenterd di 1, 5 e 10 gettoni. | gettoni i servono per fare la spesa

al POKEMON-MARKET.

POKGHON-MARKET RIPESCA-PALLA
| Il display RIPESCA-PALLA rimarrd acceso per frenta secondi.

PORGHOH-ARKET POTENZIA-PALLA
La palla passerd allo stadio superiore.

(i sono tanti altri strumenti da comprare.

B> FLIPPER RUBINO

Apri la porfa scorrevole del POKMON-MARKET colpendola con la
palla. Una volta aperta, entra nel Market con la palla per andare
a fare la fua spesa di strumenti. Quando hai finito, la porta si
chiudera.

BB FLIPPER ZAFFIRO

Colpisci gli inferruttori di PLUSLE e MINUN per far scomparire la
barriera elettrica. Quando sullo schermo TV apparird la scritta
MRKT, potrai andare a fare compere firando la palla all'interno
della Buca MRKT. Quando hai finito lo shopping o attivi un’alira
Modalita (Cattura, Uovo, Giramondo o Bonus), lu harriera
comparird di nuovo.

TRATTIENI LA PALLA
Rivolgendo I'ALETTA verso I'alto puoi fermare e trattenere la
palla. In questa posizione & pid facile controllare 'ALETTA per
centrare |'obiettivo desiderato. Se colpisci la palla con la punta
dell"ALETTA, la sua traiettoria sard in diagonale. Se invece la
colpisci con la parte centrale, la palla seguird una traiettoria in
verficale o verrd lanciata verso la stessa parte del flipper dove
si frova 'ALETTA.




@ LE CARATTERISTICHE COMUNI Al DUE FLIPPER /
DD RIPESCA-PALLA ®

Quando il display RIPESCA-PALLA & acceso, se la palla cade nella
buchetta di fondo campo LATIOS o LATIAS la rimetteranno in
gioco. Il display RIPESCA-PALLA & acceso all'inizio della partita e
durante le Modalita Cattura, Giramondo, Evoluzione e
Uovo. Rimarra acceso per un lasso di tempo che varia in base
alla situazione. Il RIPESCA-PALLA pus essere ottenuto anche
attivando la Modalita Slot o al POKEMON-MARKET.

OOD +1

Nelle seguenti situazioni, potrai ottenere una palla in piv:

 Quando offieni una palla EXTRA nella Modalita Slot.

© Quando compri una palla EXTRA nel POKEMON-MARKET.

 Quando catturi piv di 15 Pokémon.

o A volte, nel Flipper RUBINO il Potenzia-palla pud frasformarsi in uno strumento + 1.

OB POTENZIAMENTO DELLA PALLA

Se colpisci gli obietfivi con una palla potenziata i tuoi punti si
moltiplicheranno. La corsia potenzia-palla si illumina ogni volta
che la palla ci possa attraverso. Quando si accendono futte e tre le
luci, la palla i potenzierd per una certa quantitd di tempo. Se
riesci ad accendere tutte e tre le luci per la seconda volta, mentre
la palla & nello stadio potenziato, passera allo stadio successivo.
Dopo una certa quantiti di tempo, una palla potenziata passerd
ad uno stadio inferiore. Usando gli stessi comandi assegnati alle
alette, potrai spostare le luci accese a destra o a sinistra: sard cosi

pi facile accenderle tutte e tre!
[ Stadiol StadioZ
@ Poké Ball @ Mega Ball
Con questa palla vindi il doppio

La tua palla standard.
dei punti normali.

@iy @i

Con questa palla vinci il triplo Con questa palla vindi quattro
dei punfi normali. volte i punti normali.

@ Se accedi ad un Gioco Bonus, la palla non passerd ad uno stadio inferiore.
Questo accadra solo se perdi la palla nella buchetta di fondo campo.



DO> MOPALITA SLOT ) L ®

Quando la palla possa attraverso la corsia di uscita o di ritorno, si
accendera la luce SLOT corrispondente. Le luci accese possono
essere spostate a destra o a sinistra usando gli stessi comandi
assegnati alle alette. Sara cosi pib facile accenderle tutte e quatiro.

Se riesci ad accendere tutte e quattro le ludi, si aprira la buca al
centro del flipper e, tirandoci dentro la palla, inizierd la Modalita
Slot. Per fermare la SLOT, premi il pulsante A. In questo modo si
attiverd id che appare nella finestra.

B> BONUS PALLA PERSA

11 BONUS PALLA PERSA & un bonus che ricevi quando la palla cade

nella buchetta di fondo campo senza possibilita di venire ripescata. ittt
Tutto cio che hai fatto durante la parfita andré ad aggiungersi al fuo =
punteggio finale. 3
© Quantita di Pokémon catfurati x 500.000

 Numero di volte che hai attivato lo Modalita Slot x 100.000

@ In diverse situazioni possono aggiungersi altri honus.

>D> MOLTIPLICA-BONUS

II MOLTIPLICA-BONUS & una caratterisfica che fa moltiplicare il
punteggio del BONUS PALLA PERSA.

Nel Flipper RUBINO, la moltiplicazione avverrd a seconda di quante
volte hai colpito l'inferrutiore MOLTIPLICA-BONUS.

Nel Flipper ZAFFIRO, la moltiplicazione avverrd a seconda di quante
volte hai colpito I'inferruttore di PELIPPER.

Esistono alcuni fipi di strumenti
che fanno evolvere i Pokémon

Evoluzione Evoluzione
v per livello per amicizia
nella MODALITA EVOLUZIONE.
Come in Poxémon RusiNo e ZAFFIRO : :
Evoluzione con | _, | Evoluzione per
per Game Boy Advance, lo E] Pietrafoglia frasmissione
strumento necessario per

e ;
| evoluz!one varia a seconda Giisorio anihaclif modii...
del Pokémon.




® LE CARATTERISTICHE INVIVIDUALI

Queste sono le caratteristiche che contraddistinguono i due flipper.

D> FLIPPER RUBINO

NUZLEAF

Giro di NUZLEAF

Interruttore
cambia-formazione

Interruttore di
CHIKORITA

® Come attivare il Potenzia-palla
La palla possa ad uno stadio successivo (vedi pag. 37)!

@ Se colpisci il suo interruttore, CHIKORITA usera FOGLIELAMA.
i Inquesto modosi affaccerd un LINOONE sia sul lato destro
che su quello sinistro.

@ Colpisci con la palla il LINOONE che si trova
© sul lato destro proprio mentre si sporge.

Y
MAKUHITA guarderd da un'altra parte e potr deviare la palla
con un pugno, se il pulsante A viene premuto al momento giusto.

Y
Ogni volta che la palla imbocea il giro di NUZLEAF,
: questo Pokémon, se colpito, farc un capitombolo.
y



Se lo colpisci piv volte di seguito, NUZLEAF creerd un ponte,
completando cosi il suo giro. Questo i permetterd di raggiungere
il Potenzia-palla.

\
@ Aquesto punto la palla pud fare il giro completo e potenziarsi.

© BUMPER

Ogni volta che colpisci l'inferruttore cambia-formazione i BUMPER
del Flipper RUBINO subiranno delle modifiche. Se lo colpisci pi
volte, potranno apparire Pokémon diversi. Se ti darai ancora piu
da fare, potrebbe accadere qualcosa d'insolito.

DP>P> FLIPPER ZAFFIRO

© ZIGZAGOON

Se colpisci il suo interruttore, ZIGZAGOON entrerd in azione. In
questa circostanza sard proprio ZIGZAGOON a suggerirti quando
premere il pulsante A per rallentare e fermare la SLOT. Usa questa
tecnica per oftenere quello che vuoi (Modalita Slot, vedi pag. 38)! =

© PELIPPER

Se colpisci il suo interruttore, PELIPPER si girerd. Se, in quel
frangente, riesci a far fare il giro dei gettoni alla palla, PELIPPER
la afferrerd con il suo grande becco portandosela via con sé.

Se PELIPPER afferra la palla in circostanze speciali, potrebbe
accadere una certa cosa...




@ 1 6I0CH BONUS

Se riesci a soddisfare cerfi requisifi, potrai accedere ai Giochi Bonus. Durante il Gioco Bonus, la
palla non viene mai persa anche se cade nella buchetta di fondo campo. Tuttavia, una palla
potenziata viene rimessa in gioco ad uno stadio inferiore.

>>>61000 KECLEON

Nel Flipper RUBINO, si aprira la buca centrale quando i segnapunti AT
di cattura sono futti e tre illuminati. i“/
Y g -

U e0e

@) Setiri lu palla nelle buca centrale, puof accedere al Gioco
© KECLEON.
®  Per ciascun Pokémon preso si accende un segnapunti di cattura.
Nel caso dell'evoluzione, si illuminano ben due segnapunti.

© Come giocare al Gioco KECLEON

Puoi sconfiggere KECLEON colpendolo 10 volte con la palla.
Poiché KECLEON si mimetizza, per riuscire ad individuarlo

osserva con attenzione il movimento dell'erba o della
pozzanghera. Se colpisci |'albero, cadrd a terra un Devonscopio.
Grazie a questo strumento, KECLEON diventerd visibile per un po’.

D

S 61000 PUSKULL

@ Nel Flipper ZAFFIRO, si apriréi la buca centrale quando i
i segnapunti di cattura sono tutfi e tre illuminati.

@ Se firi la palla nelle buca centrale, puoi accedere al
i Gioco DUSKULL.

@ Per ciascun Pokémon preso si accende un segnapunti di cattura.
Nel caso dell'evoluzione, si illuminano ben due segnapunti.

© Come giocare al Gioco DUSKULL

Cerca di colpire 20 DUSKULL con la palla man mano che
appaiono. Se li colpisci tutii e venti, comparira DUSCLOPS. Per
sconfiggere DUSCLOPS devi colpirlo con la palla cingue volte.
Quando ¢ fermo, afferrer tutte le palle che gli lanci da davanti!
Cerca di colpirlo di lato o da dietro. Mentre DUSCLOPS avanza,
puoi colpirlo anche da davanti.



DDD 61000 SPHEAL ®

Puoi accedere al Gioco SPHEAL sia dal Flipper RUBINO che da quello ZAFFIRO,
;nu il modo di accedervi cambia da un flipper all'aliro. Sta a e scoprire come
are.

e ZAFFIRO

Come giocare al Gioco SPHEAL
Puoi fare punti facendo canestro con la palla. Lanciando la palla
sulle rampe di destra e di sinistra, SEALEQ segnerd di festal

Colpisci SPHEAL da dietro mentre & intento a salire sulle rampe.
Non solo completerd la rampa ma verrd lanciato nel canestro da
SEALEO. Un canesro fatto con SPHEAL vale molto di pid!

(i sono altri Giochi Bonus oltre a questi, cerca di scoprire come si

@ Solo Flipper
fa a raggiungerli!

RUBINO

© Solo Flipper
ZAFFIRO

= ' @ | PUNTEG6!

@ Flipper RUBINO Accendendo una Freccia Cattura, Evoluzione o gettoni.

Accendendo due Frecce Cattura, Evoluzione o gettoni.
Accendendo tre Frecce Cattura, Evoluzione o gettoni.
Colpendo i bumper laterali.

Ricaricando il Tuonometro.

Colpendo i BUMPER.

Lanciando la palla in bocca a SHARPEDO/WAILMER.

Lanciando la palla nel POKEMON-MARKET o
CENTRO POKEMON /Buca MRKT o Buca Evoluzione.

Completando lo MODALITA CATTURA.
Completando la Modalita Uovo.

Colpendo CHIKORITA.
Colpendo NUZLEAF (prima volta).
Colpendo NUZLEAF (seconda volta).

Accendendo una luce del Podio dell'UOVO.

Accendendo futte e quatiro le luci del Podio dell'U0VO.

Se PELIPPER prende la palla in bocca.

@ (i sono altri modi per fare un sacco di punti.

2.000
5.000
10.000
500
3.000
500
50.000

500.000
1.000.000
3.000.000

1.000
50.000
100.000

20.000
200.000
100.000




® [L COLLEGAMENTO

Con un cavo Game Link per Game Boy Advance fi puoi collegare con un amico.

OG> COME COLLEGARSI ®

Qui di seguito troverai una spiegazione su come eff il colleg tra le console.

© Materiale necessario
— Game Boy Advance, Game Boy Advance SP o NINTENDO GAMECUBE

(quest'ultimo necessita di un controller e di un Game Boy Player) ..........evveesreeesseseseneensnnnns 2
— Cassette di gioco 2
— Cavi Game Link per Game Boy Advance 1

® [struzioni per il collegamento
1. Assicuratevi che le due console siano spente, quindi inserite le cassette di gioco negli appositi alloggiament.

2. Collegate il cavo Game Link per Game Boy Advance alla presa collegamento esterno (EXT) di entrambe le console.

3. Accendete e due console.

4. Per ulteriori dettagli fare riferimento a pag. 49.

@ Sia il giocatore 1 (G1) che il giocatore 2 (62) possono trasmettere dati.

@ Nel coller‘?ure due console & possibile %uulsiusi combinazione tra Game Boy Advance, Game Boy Advance SP
¢ NINTENDO GAMECUBE (tramite un Game Boy Player).

Esempio di collegamento:

© Risoluzione dei problemi
Nelle sequenti situazioni possono verificarsi dei problemi o pud non riuscire il trasferimento dei dati di gioco:
 Quando si usano cavi (riversi dai cavi Game Link per Game Boy Advance.

 Quando il cavo Game Link per Game Boy Advance non & completamente inserito nella console.
 Quando il cavo Game Link per Game Boy Advance viene disinserito durante il trasferimento dei dati.

 Quando ¢ collegato un aliro cavo Game Link per Game Boy Advance al cavo Game Link principale.

© Quando sono collegate pit di due console.

B> COME SCAMBIARE 1 RECORP ©)

Scambia i record con un amico!

@ Premi START nello schermo Record. B
v ==
@ Assicurati che il cavo Game Link per Game Boy Advance sia

i collegato e premi il pulsante A per iniziare la trasmissione.
i Premiil pulsante B per annullarla.

> COME CONPIVIPERE LE INFORMAZIONI PEL POKEPEX ©)

| Pokémon che non hai ancora catturato, ma che hai ricevuto dal
tuo amico, appariranno oscurati. Questi Pokémon appariranno con
maggiore frequenza.

@ Premi START nello schermo POK&DEX.
Y

@ Assicurati che il cavo Game Link per Game Boy Advance sia
¢ collegato e premi il pulsante A per iniziare la trasmissione.
i Premiil pulsante B per annullarla.



@ [NVICE PAROLE CHIAVE

Alette
Le alette i permettono di lanciare la palla
contro i diversi obiettivi dei flipper, ma
possono essere usate anche per fermare e
trattenere la palla.

Buca MRKT/Buca Evoluzione (Zaffiro)
Lancia la palla all'interno della buca quando
sullo schermo TV appare la scritta MRKT: cosi
potrai fare lo shopping di strumenti. Quando
invece appare la scritta EVO, facendo centro
con la palla potrai attivare la MODALITA
EVOLUZIONE.

BUMPER (Rubino)

Quando la palla colpisce CHINCHOU questo
Pokémon la respinge con forza. Se questo
avviene durante la MODALITA CATTURA, una
parte della Finestra Pokémon si scoprird.
Svelando I'intera finestra, apparird il
Pokémon che prima veniva mostrato solo

in silhouette. Ogni volta che colpisci
I'interruttore cambia-formazione, i BUMPER
subiscono delle modifiche!

D

BUMPER (Zaffiro)

Quando la palla colpisce SHROOMISH questo
Pokémon la respinge con forza. Se questo
avviene durante la MODALITA CATTURA, una
parte della Finestra Pokémon si scoprird.
Svelando I'intera finestra, apparird il
Pokémon che prima veniva mostrato solo in
silhouette.

Corsie potenzia-palla

La corsia potenzia-palla si illumina ogni volia
che la palla di passa attraverso. Quando si
accendono futte e tre le luci, la palla si
potenzierd per una certa quantitd di tempo.
Usando gli stessi comandi assegnati alle
alette, potrai spostare le luci accese a destra
0 asinistra.

Display RIPESCA-PALLA

Quando & acceso, la palla viene rimessa in
gioco.

Elica

Fai girare I'elica per caricare il Tuonometro.
Frecce Cattura

Ogni volta che la palla fa il giro a destrasi
accende una freccia. Per atfivare la

MODALITA CATTURA devono illuminarsi due o
pi frecce.

Frecce Evoluzione (Ruhino)

Una freccia si illumina ogni vlta che la palla
fa il giro a sinistra. Accendi tutte e fre le
frecce per trasformare il POKEMON-MARKET
nel CENTRO POKEMON.

Frecce Evoluzione (Zaffiro)

Una freccia si illumina ogni volta che la palla
fa il giro a sinistra. Accend tutte e tre le
frecce per far apparire sullo schermo TV la
scritta EVO.

Giro dell’UOVO (Zaffiro)

Se la palla imbocea il giro dell'UOVO
arrivando fino al podio, si accende una luce.
GULPIN (Rubino)

Colpisci il LINOONE che si sporge sul lato
sinistro, apparird cosi un GULPIN. Servono
tre GULPIN per attivare la Modalita
Giramondo.

Interruttore di CHIKORITA (Rubino)
Quando colpisci il suo interruttore,
CHIKORITA userd FOGLIELAMA.

Interruttore di MINUN (Zaffiro)
Colpisci l'interruttore di MINUN per far
sparire la sua barriera elettrica. Se colpisci
anche |'interruttore di PLUSLE, la barriera
svanir completamente.

Interruttore di PELIPPER (Zaffiro)
Colpisci il suo inferrutiore per aumentare il
MOLTIPLICA-BONUS. PELIPPER guarderd da
un'alira parte per un po’.

Interruttore di PLUSLE (Zaffiro)
Colpisci I'inferruttore di PLUSLE per far
sparire la sua barriera elettrica. Se colpisci
anche l'inferruttore di MINUN, la barriera
svanird completamente.

Interruttore di SEEDOT (Zaffiro)
Colpisci il suo interruttore con la palla per far
comparire un SEEDOT. Tre SEEDOT atfiveranno
la Modalita Giramondo.

Interruttore di ZIGZAGOON (Zaffiro)
Se colpisci il suo interruttore, ZIGZAGOON
entrerd in azione. In questa circostanza sard
proprio ZIGZAGOON a suggerirti quando
premere il pulsante A per rallentare e
fermare la SLOT.




Interruttore MOLTIPLICA-BONUS (Rubino)
Moliplica il punteggio bonus a seconda di
quante volte viene colpito prima che la palla
venga persa.

LINOONE (Rubino)
Quando vengono colpifi da FOGLIELAMA, due
LINOONE si affacceranno, uno sul lato destro
¢ uno sul lato sinistro.

Luce SLOT

Quando la palla passa attraverso la corsia di
uscita o di ritorno, si accenderd la luce SLOT
corrispondente. Se riesci ad accendere futte e
quatiro le luci, si aprira la buca al centro del
flipper e, tirandoci dentro la palla, inizierd la
Modalita Slot.

Le luci accese possono essere spostate a
destra o a sinistra usando gli stessi comandi
assegnati alle alette.

MAKUHITA (Rubino)

Colpisci con la palla il LINOONE che si trova
sul lato destro proprio mentre si sporge.
MAKUHITA guardera da un'alira parte e
potrd deviare la palla con un pugno.

NUZLEAF (Rubino)

Questo Pokémon fart un capitombolo ogni
volta che viene colpito. Se lo colpisci qualche
volta di seguito, NUZLEAF creerd un ponte,
completando cosi il suo giro.

PELIPPER (Zaffiro)

Quando PELIPPER guarda da un'altra parte,
fai fare il giro dei gettoni alla palla:
PELIPPER la afferrerd con il suo grande becco
portandosela via con sé.

PIKACHU

Quando il Tuonometro & carico, PIKACHU
respingerd la palla se essa imbocea la corsia
di uscita. PIKACHU pud essere spostato a
destra o a sinistra utilizando i comandi
assegnati alle alette.

Podio dell’'UOVO (Rubino)

L'UOVO di Pokémon si frova qui. Se,
colpendolo ripetutamente, fai andare
CYNDAQUIL all'interno del podio, 'UOVO si
schiuderd.

Podio dell’UOVO (Zaffiro)

Una luce del Podio dell'U0VO si illumina ogni
volta che la palla vi passa attraverso. Quando
tutte e quattro le luci sono accese I'UOVO si
schivder.

POKéMON-MARKET/CENTRO POKEMON
(Rubino)

Apri la porta scorrevole del POKEMON-MARKET
colpendola con la palla. Una volta aperta, entra
el Market per andare a fare la tua spesa di
strumenti. Durante la MODALITA EVOLUZIONE,
il POKEMON-MARKET si trasforma in CENTRO
POKeMON.

Potenzia-palla (Rubino)
Colpisci NUZLEAF ripefutamente: ogni volia
fard un capitombolo e, lla fine, si aggrappera

all'altra sponda del suo giro fungendo da ponte.

La palla potré cosi fare un giro completo e
prendere lo strumento. Il potenziamento della
palla permarra per un certo lasso di tempo.

Segnapunti di cattura

Ogni volta che un Pokémon viene preso in
MODALITA CATTURA o Modalita Uovo, si ac-
cende un segnapunti fatto a forma di Poké Ball.

Se riesci a far evolvere un Pokémon i accende-
ranno due segnapunti di cattura. In MODALITA
CATTURA, una volta apparso il Pokémon, dovrai
colpirlo con la palla in modo da far apparire le
lettere PR, EN e DI (PRENDI).

Segnapunti MOLTIPLICA-BONUS (Rubino)
II segnapunti visualizza il numero di volte che
hai colpito |'inferruttore MOLTIPLICA-BONUS.
Quando la palla viene persa, il punteggio bonus
viene moltiplicato per questo numero.

Segnapunti MOLTIPLICA-BONUS (Zaffiro)
II segnapunti visualizza il numero di volte che hai
colpito I'interruttore di PELIPPER. Quando la palla
viene persa, il punteggio bonus viene moliiplicato
per questo numero.

SHARPEDO (Rubino)

Quando due o pib Frecce Cattura sono accese,
tira la palla nelle fauci di SHARPEDO per
atfivare la MODALITA CATTURA.

WAILMER (Zaffiro)
Quando due o pib Frecce Cattura sono accese,

fira la palla in bocca o WAILMER per atfivare
la MODALITA CATTURA.
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