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Eis seal is your assurance that Nintendo
has reviewed this product and that it

has met our standards for excellence

in workmanship, reliability and
entertainment value. Always look

for this seal when buying games and
accessories to ensure complete com-
patibility with your Nintendo Product.

” Original

Seal of
\_Quality

Thank you for selecting the Pokémon Ranger™ Game Card for the
Nintendo DS™ system.

IMPORTANTE: lee con atencién el folleto de precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con este
producto antes de utilizar la consola, una tarjeta, un cartucho o un accesorio Nintendo®. El folleto contiene
informacion importante para tu salud y seguridad. Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder
disfrutar al maximo de tu nuevo juego. El manual también contiene informacién importante sobre la garantia y
el Servicio de Atencién al Consumidor. Por favor, guardalo como referencia.

IMPORTANTE: Por favor, leia com atencéo o Folheto anexo sobre Precaucdes de Salide e Seguranca incluido
neste produto antes de usar o seu Nintendo DS, o Cartdo de Jogo, Cartucho de Jogo, ou acessoério. O folheto
contém informagao de salde e seguranca importante. Por favor, leia por completo este manual de instrugoes
para garantir um aproveitamento maximo do seu novo jogo. Também contém informagéo importante relativa a
garantia e linha telefénica de apoio. Guarde sempre este manual para futura referéncia.

Esta tarjeta solo es compatible con la consola Nintendo DS.

Este Cartdo de Jogo apenas funcionara com o sistema Nintendo DS.
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ZQue es un Pokemon Ranger?

Mantener la paz de Floresta

Los Pokémon Rangers estdn compromefidos con la defensa de Floresta, su genfe y su
medio ambiente. Para superar los numerosos desafios a los que deben enfrentarse, los
Rangers emplean sus Capturadores, unos ingeniosos artilugios que solo ellos pueden
usar. Gracias a sus Capturadores, los Rangers pueden beneficiarse de los habilidades de
los Pokémon para mantener la paz en Floresta.

El personaje protagonista de esta aventura suefia con unirse a los Pokémon Rangers y
escribe varias cartas a Alejandro, el Jefe Ranger de Villavera, para explicarle su deseo. @
Alejandro queda muy impresionado por la determinacion del aspirante y el amor que siente por

los Pokémon, por lo que le envia una invitacion para ir a Villavera y trabajar como aprendiz. Td eres el
héroe de esta aventura, ifelicidades!

Aunque te queda mucho por aprender, sientes un gran orgullo por pertenecer a los Pokémon Rangers. Ahora
depende de ti que seas capaz de cumplir las diferentes misiones y te conviertas en un Ranger de primera.

El personaje principal de PokémoN RaNGER puede ser tanto un chico como una chica. La eleccion
no influye en la historia.
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Como jugar

;Cumple tus misiones con ayudadelosiPokemony,

Una vez que se une a los Pokémon Rangers, el protagonista debe afrontar las misiones que le asignan los
Jefes Ranger de las diferentes ciudades de Floresta para preservar la paz en la regién. Encontrards muchos
tipos de misiones, algunas de las cuales requerirdn que colabores con ofros Rangers. Si encuentras situaciones
dificiles, trata de obtener ayuda de algin Pokémon.
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Todos los Rangers pueden tener un Pokémon acompaiante que les seguird a todos lados y les asistird en
sus aventuras. d
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Todos los Pokémon Rangers pueden capturar Pokémon salvaies estableciendo un vinculo emocional con
ellos (ver la pdgina 27). Los Pokémon salvajes capturados acompafiardn al Ranger y le ayudardn usando
su habilidad, pero solo podrén hacerlo una vez. Los Pokémon salvajes tienen muchas habilidades que
:Iﬁ's Runger‘sjﬁﬁzn aprovechar. Familiarizate con ellus para poder superar dificultades con su ayuda.
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iNo temas al fracaso!
Migidn da inlciacid
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Controles basicos

Las operaciones hdsicas se realizan focando o deslizando el ldpiz tdcil por la pantalla tactil (inferior).

. ]
Pantalla superior

# Panel de Control

Pantalla tactil { _—

)
0
] Il Botones X e Y

= A
e (}—' otén
— (&) _ Boton B
S T O B
[ e

h START

o Pulsa los Botones L, R, START y SELECT de manera simultdnea para reiniciar el juego y volver a la

pantalla del titulo.

o Si cierras la consola Nintendo DS™ mientras estd encendida, se activard el modo de espera.
Cuando abras de nuevo la consola, volverds al juego.

© Los Botones L, R y SELECT no se usan.

© No olvides hacer una pausa si se te cansan las manos.
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® Pantalla tdctil - Operaciones bdsicas

-

~ Toalo pWﬁn el lapiz tdctil para que.el protagonista se dirija al punto sefialado. También puedes Moverse
‘usarlo para.iablor. con genfe o inspeccionar cosas. Toca la pantalla tdctil con el ldpiz tctil para mover al protagonista
y = ) - al punto sefialado. También puedes moverlo usando el 4 Panel de
BotonesXeY Control.

Pdlsalos p‘a,!'ﬂ ver qué Pokémon van con el profagonista.

1 4
*+ Panel de Control

” ; Hablar
Usalo para mover al protagonista. ] - .
— Toca a las personas con el ldpiz tdctil para hablar con ellas (las
1 personas pueden estar en cualquier sitio de la pantalla). Puedes
glet hacer lo mismo si pulsas el Botén A cuando el protagonista estd

; o ) . . enfrente de los personas.
Pdlsalo para seleccionar SI, comprobar objetos, hablar con las personas situadas enfrente del protagonista ey P

y para pasar el texto. ety

Pélsalo para elegir NO o volver a la pantalla anterior.

Plsalo para acceder ol mend del Capturador. Si lo pulsas de nuevo volverds al juego.
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Selectionar una opgion Y
Cuando hables con lu gente, puede que tengas que elegir entre las
respuestas Sllywﬁécu los iconos SI o NO en la pantalla tactil para

“elegir tu respuesta. También puedes elegir Si pulsando el Botdn A,

i Ng!mdo eJ_ Botin B:
{

Inspeccionar objetos

Toca los Pokémon u obstdculos de la pantalla con el ldpiz tdctil para
obtener informacion sobre ellos. (La informacion se mostrard en la
pantalla superior.) También podrds ver dicha informacion i sitéas o
protagonista enfrente de un Pokémon u obstdculo y pulsas el Botén A.

Comenzar a jugary opciones

Asegurate de que tu consola Nintendo DS estd apagada. Inserta la tarjeta DS

Ry e et R T RR ]
de PokémoN RaNGER™ en la ranura para tarjetas DS hasta que quede bien i e i
ajustada y enciende la consola. Cuando aparezca lo pantalla de advertencia | = sxmm memmmss
sobre salud y seguridad (se muestra a la derecha), léela y después foca —mn e e

la pantalla tctil. s
Para empezar a jugar, toca el panel POKEMON RANGER en la pantalla del
ment de Nintendo DS.

Si has configurado la consola en el modo automdtico, el juego se cargard EE

automdticamente tras mostrar lu pantalla de advertencia sobre salud y
seguridad. Consulta el manual de instrucciones de la consola Nintendo DS - -
para obtener mds informacion. =

En este manual, las capturas enmarcadas en verde se corresponden con la pantalla superior, mientras que
las enmarcadas en rojo se corresponden con la pantalla fdctil.

El idioma del juego dependerd de aquel en el que esté configurada la consola. En este juego, puedes elegir
entre inglés, alemdn, francés, espafiol e italiano. Si la consola ya estd configurada en uno de ellos, dicho
idioma serd el utilizado en el juego. (Si la consola estd configurada en otro idioma, el idioma predeterminado.
del juego serd el inglés.) Para cambiar el idioma del juego, deberds modificar el que estd configurado en
tu consola. Consulta el manual de instrucciones de la consola Nintendo DS para obtener mds informacion.
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* | tu consola Nintendo DS cuando guardes el juego por primera vez y que luego no podrds cambiarlo. Si el

_—1 ﬁ- -1\.*. 4
o e L a3

ADVERTENCIA: Por favor, ten en cuenta que POKéMON RANGER tomard el idioma seleccionado en

| jvego se muestra en un idioma diferente al deseado cuando inicies POKEMON RANGER por primera
| vez, apaga inmediatamente tu consola Nintendo DS sin guardar, cambia el idioma de la consola y vuelve
ainiciar el juego.

.

Comenzar una partida nueva
Inido"
Si empiezas una PARTIDA NUEVA y guardas, los datos guardados

anteriormente se borrardn. (Ya no podrés usar la opcion CONTINUAR
a partir de los datos guardados con anterioridad.)

Sexo y nombre del protagonista

En primer lugar debes seleccionar el sexo del protagonista. Elige entre
chico o chica con el ldpiz fdctil.

Una vez que la partida haya comenzado, deberds darle nombre a fu
personaje. Toca los caracteres del teclado para escribir el nombre.

Si cometes un error, foca el icono de la flecha que apunta hacia la
izquierda para retroceder un cardcter. Cuando hayas terminado de
escribir el nombre, toca VALE para guardar el nombre del protagonista.

| No podrds cambiar ni el sexo ni el nombre del protagonista una vez que hayas guardado los datos de la partida.

Continuar una partida guardada,

Toca CONTINUAR para reanudar el juego desde la Gltima vez que
guardaste.

Cuando reanudes una partida interrumpida, se te dard a elegir entre
las opciones Sl y NO.

Guardar la partida: ver la pagina 25
INTERRUMPIR la partida: ver la pagina 26

Te permite ajustar las OPCIONES DE JUEGO, como la velocidad del
texto. Cuando hayas terminado de hacer los ajustes, toca el icono
VOLVER.

VEL. TEXTO

Puedes elegir lu velocidad a la que se mostrard el texto (LENTA,
NORMAL y RAPIDA).
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VENTANAS b Pl
~ Podrds cambiar el djseno del marco que rodea a las ventanas.
Pﬂtdes conﬁg@ﬁs opciones de j juego seleccionando OPCIONES en
Io pantalla del mend anfes de iniciar el juego, o bien seleccionando
"" OPCIONES en la } del (upiuruJL durante el juego.

La pantalla del Capturador

Durante el juego podrds acceder a la pantalla del Capturador si tocas el icono del Capturador situado en
la esquina superior izquierda de la pantalla tactil o i pulsas START. En dicha pantalla se muestran los iconos

; correspondientes a las funciones del Capturador. Toca el icono de la funcion deseada para acceder a ella.

Toca el icono SALIR para volver al juego.

q':_- 4
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El Capturador

Red Ranger

Los dos numeros del Capturador indican su nivel de energia. El ndmero de abajo indica el nivel maximo,

Cuando finalices la historia, aparecerd una nueva opcion llamada . p e v
mientras que el ndmero de arriba indica el nivel actual.

RED RANGER en la pantalla del mend desde la que podrds jugar y

deshloquear misiones especiales.

MISION: ver la pagina 22 LIBERAR: ver la pdgina 21

MAPA: ver la pdgina 23 GLOSARIO: ver la pagina 23 -

OPCIONES: verla pgina 24 DIRECTORIO: verlo pagina 19

=i

INTERRUMPIR: ver la pdgina 24,

SALIR

[
&
-
-
A
-

a : e W

-
¥
F



7 R 5% g

g i
Los datos del protagonista Directorio
. AI.Iocar el |cp|y&fuplurudor en la panfalla supenor se mostrard el nombre del protagonista entre ofros En el directorio se almacenan los datos de los Pokémon que has capturado. Cada tipo de Pokémon queda
datos. . _-f' registrado junto con datos como su GRUPO y movimiento de campo. Los Pokémon que captures se organizan
‘;';-. g} .-Tf? i segun un sistema numérico exclusivo de los Rangers.
NOMARE del — Nimero de 0. RANGER El directorio se actualizard cada vez que captures una nueva especie de Pokémon. Infenta capturar todos

los tipos de Pokémon que pueblan Floresta para completar el directorio.
ESTADO La longitud de linea méxima que se

puedle trazar durante un; captura

(ver la pagina 27 para obtener mds X

informacion sobre las capturas). Nimero de ENTRADAS

4 . .
El nivel del Capturador se muestra Nimero del Pokémon

junto con los Puntos de Experiencia
que se necesitan para subir de
nivel y los Puntos de Experiencia
ganados en el nivel actual.

GRUPO del Pokémon

Movimiento de campo del Pokémon

POK& AYUDA del Pokémon

Rango Ranger actual (ver la pdgina 37)
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H upiuﬁor tiene numemﬁuones Por ejemplo, puedﬂﬁo’strur dos series de datos sobre los Pokémon
- seleccionados, mclijygudo su ALTURA, PESO y TIPO. Toca el icono CAMBIAR para alternar entre los dos fipos
deidatos. *

'rSi has r zud:yie Pokemonﬁodru!' devolverlo a su estado original focando el icono RESTAURAR.

Lasfunciones del directorio
BUSCAR

Toca este ano para huscar Pokémon por nombre, Poké Ayuda
o movimiento de campo.

REORDENAR

Toca este icono para reorganizar el listado de Pokémon de la pantalla
tactil atendiendo a su nimero, nombre, altura o peso.

Para que la lista vuelva a su estado original, toca el icono RESTAURAR.

CAMBIAR

Toca este icono para pasar el tipo de datos sobre los Pokémon que se
muestran en la pantalla superior, induyendo la altura y su peso.

o

Puedes liberar a los Pokémon capturados aunque no hayan ayudado al protagonista con una POKé AYUDA
0 un MOVIMIENTO DE CAMPO. Los Rangers solo pueden llevar consigo un nimero determinado de Pokémon

capturados. (El ndmero méximo depende del Rango Ranger alcanzado.) i se excede dicho nimero méximo
o decides que no necesitas la ayuda de ciertos Pokémon, puedes liberarlos y devolverlos a su hdbitat natural.

Los Pokémon amigos quedardn liberados de manera automdtica tras ayudar al protagonista con una POKé
AYUDA o un MOVIMIENTO DE CAMPO.
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la'pantalla
. ulo Buse Ranger to I icono RETIRARSE en la pantalla fdctil.
& (En s misianﬁ rotagonista no volverd a la Base Ranger.)

-

s

cién la misién actual del protagonista se muesira en
or. Es posible i

—

abandonar la misién en curso y volver

Muestra un MAPA de Floresta en su conjunto, incluyendo los lugares
que has visitado. La situacion actual del protagonista se sefiala
mediante un icono.

El GLOSARIO contiene descripciones detalladas de los términos
empleados en Pokémon RanGER. También contiene descripciones

de téenicas especiales. Toca la entrada que quieras consultar para
acceder a la explicacion. Cuando se abre una entrada, puedes pasar
a las entradas anteriores o posteriores focando los iconos de la
pantalla tactil. £l GLOSARIO se actualiza de manera automdtica a
medida que avanzas en el juego.
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Pmdés INTI lﬂ:&@k la parfida para més turde reunudur el juego
“desde ese puni

.'1: Usthon INE&*MPIR ver la pdgina 26

q’; 4

Puedes configurar las opciones del juego del mismo modo descrito en
la pdgina 15 (opciones de juego).

Guardar la partida

Puedes guardar la partida para reanudarla mds farde.

Mdquinas de Guardado

Toca cualquier Mdquina de Guardado de una Base Ranger o a lo largo de tus aventuras para guardar la
partida. Podrds reanudar la partida desde el punto de guardado si eliges la opcion CONTINUAR la proxima
vez que juegues.

No apagues la consola mientras estds guardando.

Méquina de Guardado

Si comienzas una PARTIDA NUEVA y luego guardas, los datos de guardado anteriores se sobrescribirdn. %
(Se perderdn los datos de la opcion CONTINUAR.) .
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Cuando yuelvas o encender la consola mds tarde, podrds reanudar la

 parti rir de los:
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INTERRUMPIR T o

Toca laropcion INTERRUMPIR en lu pantalla del (uplufu(ior para
guardar la MI:WTEI'I ese punto y apagar la consola Nintendo DS.

s de inferrupcion.

o Los datos de irterrupcion no sobrescriben los datos del Gltimo
guardado (opcion CONTINUAR).

* No apagues 'lu consola mientras estds guardando.

La proxima vez que inicies Pokémon RANGER, se fe preguntard i quieres
reanudar la partida desde donde lu interrumpiste. Podrds reanudarla
tocando la opci6n SI. Si decides tocar la opcion NO, se te hard la
siguiente pregunfa: SE BORRARAN LOS DATOS DE LA PARTIDA INTE-
RRUMPIDA. ;ESTAS DE ACUERDO? Si respondes SI, se borrardn los
datos de interrupcion. Los datos de la partida interrumpida también
se borran cuando se usan para reanudar la partida.

- |
[‘ =

Capturar Pokemon

Vamos a capturar Pokémon;

Una “captura” es el proceso por el que se entabla amistad con un Pokémon salvaje estableciendo un vinculo
emocional. Una vez capturado, el Pokémon salvaje viajard con el protagonista hasta que le preste ayuda o
sea liberado. La captura se hace con el ldpiz tactil (el Capturador).

La pantalla tdctil pasa @ mostrar la pantalla del Capturador cuando el protagonista establece contacto
con un Pokémon salvaje en sus avenfuras.

=

Precaucion - Uso del ldapiz tactil

Para evitar fatigarte en exceso mientras usas el ldpiz tdctil, no lo agarres ni lo presiones contra la
pantalla con demasiada fuerza. Mantén relajados los dedos, la mano, la muieca y el brazo. Hacer
trazos largos y suaves fiene el mismo efecto que hacer muchos trazos cortos y con mucha fuerza.
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Disco Capturador

La Linea de Captura deberd formar circulos alrededor de los Pokémon salvajes.

Dentro'de la |;unlu||u de Captura, toca cualquier punto del suelo con el ldpiz fdctil para que aparezca el
Disco Capturador. Si despegas el lapiz tacil de la pantalla tactil, el Disco Capturador desaparecerd.

Nimero

Pokémon Disco Capturador

Linea de Captura

Cuando se cierra una linea alrededor de un Pokémon, aparece encima un nimero azul que indica cudntas
lineas mds se deben trazar sin levantar el ldpiz tdcil para capturarlo. Sigue trazando circulos sin levantar
el lapiz tactil hasta que el nimero azul desaparezca. Cuando el nimero azul sea sustituido por otro de
color naranja con el simbolo “+" delante, levanta el lapiz tdctil de la pantalla tactil para acabar la captura.

Sin levantar el ldpiz tactil de la pantalla, deslizalo para mover el Disco Capturador. A su estela aparecerd la
Linea de Captura. Usala para trazar circulos y rodear a los Pokémon salvajes que quieras capturar.

© Traza lo misma contidad de circulos que € Cuondo el nimero pase a ser naranja con € jCaptura completadal
indica el ndmero azul. un “+" delante, levanta el ldpiz tactil. r -3
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Sﬂevmﬂel Iuplz factil nnﬂ"completnr el nomero de.,gi'n(!)s necesarios, la Linea de Captura desapa- Consejos para las capturas 1

 recerd: Si esto ocurre, deberds comenzar a trazar los circulos desde el principio independientemente del
. nqnero de ‘g‘r.c*ﬁq%e hub|eius trazado. Durante las capturas, los Pokémon salvajes se comportardn de maneras diversas dependiendo de su especie.
' F Algunos se asustardn, mientras que ofros se mostrardn agresivos. Si un Pokémon objetivo logra tocar la
‘4. Linea de Captura, se romperd. Cuando esto ocurra, deberds comenzar a trazar circulos desde el principio,
ﬁ, aunque ya hubieses completado algunos con anterioridad. Algunos Pokémon huirdn mientras infentas
capturarlos.

Sii un Pokémon foca la Linea de Captura, se romperd.

El nomero de circulos que se deben trazar variard de un Pokémon a ofro.

Si el ataque de un Pokémon alcanza la Linea de Captura, no solo se romperd, g
sino que el Capturador también perderd algo de energia.

Algunos Pokémon huirdn transcurrido cierto tiempo.
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Cuando el ataque de un Pokémon salvaie toca la Linea de Captura, el Capturador pierde algo de energia.
- Si lu energia del Capturador se reduce a cero, se romperd y no te serd posible capturar Pokémon. Si esto
~ odbrre, el protagonista volverd a la Gltima Maguina de Guardado que uso o a lu pantalla del titulo.
:fﬁundo atuCapturador no le quede mucha energia, podris recargarlo en cualquier Base Ranger o usando

~ dierfo mientos descampo o Poké Ayudas de los Pokémon que hayas capturado.
v ﬁi r;égﬁhlp y que hayos cap

No es necesario emplear la fuerza durante las capturas. El truco consiste en hacer trazos suaves y rdpidos.
Si se fe cansan las manos, INTERRUMPE la partida y descansa un rato.

Es posible abandonar una captura y huir del Pokémon objetivo. Una vez
hayas completado un circulo, el Pokémon objetivo quedard encerrado en una
esfera durante un momento. Mientras se muestre dicha esfera, aparecerd el
icono Huir en la esquina inferior izquierda de la pantalla tdctil. Tocalo para
huir.

o En determinadas ocasiones no serd posible huir.

Icono Huir

e

Subir de nivel el Capturado,

Al capturar un Pokémon, el protagonista gana algunos Puntos de Experiencia. El Capturador subird de nivel
cuando se acumule cierta cantidad de Puntos de Experiencia. Cuando esto ocurre, se incrementa la longitud
mdxima de la Linea de Captura y aumenta su capacidad maxima de energia. Dependiendo del Pokémon
capturado, el protagonista podrd ganar més Puntos de Experiencia si fraza més circulos de los necesarios
para completar la captura. Si capturas una especie de Pokémon por primera vez, sus datos se infroducirdn
en el directorio del Capturador.

Puntos de Experiencia

A AT TETTTS

Iilﬂ_i_ﬂ:ﬁ-_l: ’ Energia del Capturador
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® Liberar Pokémon

r I ) g
Los Pokémon ¢ ados pueden ser devueltos a su habitat natural. Si un Pokémon ayuda al protagonista
~con una

DAo MDVIMIENTO DE CAMPO, a continuacion serd liberado de forma automtica de

*confor 'coWemo Ranger sobre proteccion del medio ambiente y los Pokémon. Podrds liberar

Pol amig e no hayas recibido ayuda de ellos.

5

ﬁ' i

Dependiendo del Rango Ranger del protagonista (ver la pdgina 47), se establece un limite al nmero de
Pokémon capturados que pueden acompagiarlo. Si al capturar uno o varios Pokémon nuevos se rebasa este
limite, deberds liberar Pokémon.

.r':-
Toca al Pokémon que quieras liberar. E| Pokémon seleccionado brillard.
Técalo otra vez para cancelar tu seleccion.

Puedes seleccionar mds de un Pokémon para liberarlos. Toca el
icono LIBERAR para devolver a su hdbitat natural a los Pokémon
seleccionados. (Los que estdn brillando.)

Los Pokémon liberados retornardn por si mismos a sus hbitats
naturales. Tras liberar a los Pokémon, podrds verlos de nuevo en
los lugares donde los encontraste transcurrido un tiempo.




Pokémon c?vﬂfs que viajan con el protagonista se denominan Pokémon amigos. Es posible
los habilidades de un Pokémon amigo para capturar a otros Pokémon. Los Pokémon

beneficiarse de
amigos pueden emplear sus habilidades para potenciar el Disco Capturador (POKE AYUDA), prestandole
un po% especial. Otros tipos de Pokémon, como los Pokémon acompaiiantes (Plusle o Minun), pueden
ayudar de formas diferentes. Hay una gran variedad de Poké Ayudas, dependiendo del grupo al que
pertenece el Pokémon. Por ejemplo, Chikorita hace que surja vegetacion de la Linea de Captura e impide
los movimientos de los Pokémon objetivo.

El Pokémon acompanante

Plusle y Minun pueden usar la POK& AYUDA Descarga para aturdir durante un momento a los Pokémon
objefivo. A medida que el protagonista sube de rango, el poder de lus descargas de Plusle y Minun aumentard
para ayudar al protagonista a hacer capturas.

Elindicador del acompafiante

Indica el poder de la POKé AYUDA Descarga de Plusle o Minun. Su energia aumenta
cada vez que se cierra una linea alrededor de un Pokémon objetive.

e AL TTL TSI ATTTAST

Icono Poké Ayuda

Toca este icono para usar la POK& AYUDA del Pokémon acompafiante (Plusle o Minun)
0 un Pokémon amigo.

Tras focar a Plusle o Minun, toca el icono POKé AYUDA. Plusle o Minun
usardn la Poké Ayuda Descarga sobre los Pokémon que quieras
capturar. Para cancelar la Poké Ayuda, toca en cualquier punto del
suelo y luego toca la flecha que aparece en la parte superior derecha
de la pantalla tactil.

Las Poké Ayudas

Aligual que Plusle y Minun, los Pokémon amigos también pueden
usar una POKé AYUDA para aumentar el rendimiento del Disco
Capturador. Hay muchos tipos de Poké Ayudas. Para usar ung, foca
el icono de Poké Ayuda durante lu captura. Luego, toca para selec-
cionar el Pokémon amigo que quieres que te ayude. Toca el icono de
Poké Ayuda para que el Pokémon elegido actde. i te equivocas

al elegir el Pokémon, puedes cancelar tocando cualquier punto del
suelo u otro Pokémon.

Algunos Pokémon no tienen ninguna Poké Ayuda.

El Pokémon que te ayuda

Consejos sobre el uso del ldpiz factil
P
¥,

Tiempo restante de la Poké Ayuda -
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Los tlpos de Poke Ayudas

De la Linea de Captura brotan plantas que limitan la capacidad de movimiento
de los Pokémon.

agua ()

Se forma una burbuja que atrapa al Pokémon obietivo si lo alcanza. Toca la
pantalla téctil para empezar a formar una burbuja. Cuanto mds dure el
confacto, mds grande se hard. Desliza el ldpiz tdctil y luego levantalo para
que la burbuja flote en esa misma direccion.

ruego L)

De la Linea de Captura salen llamas. Al trazar un circulo, arde una gran
llamarada que puede asustar a los Pokémon.

Etéctrico_ ®©

Esta POK& AYUDA recarga la energia del Capturador.

icha Q)
Esta POKé AYUDA dobla el rendimiento del Capturador. Cada circulo trazado
cuenta por dos.

Veneno N\

De la Linea de Captura sale una nube de veneno que inmoviliza a los Pokémon
que la focan.

Psiquico N

Esta POKé AYUDA hace levitar al Pokémon objefivo, facilitando asi su captura.

[\ @
Toca la pantalla tdcil con el lapiz tactil, deslizalo y luego levantalo para

lanzar una gota de liquido viscoso en esa direccién. Si le das @ un Pokémon
objetivo, puede quedar inmovilizado.

@ &

El suelo se ve agitado por la Linea de Captura frazada por el Ranger, haclea:)

que al Pokémon obijetivo le resulte dificil moverse. ;



Toca la pantalla tactil con el lapiz tactil, deslizalo y luego levantalo para
anzar gravilla en esa direccion. Si alcanzas al Pokémon objetivo, podrd
quedar inmovilizado por una nube de polvo.

[Volador N\ )

Toca la pantalla tactil con el lapiz tactil, deslizalo y luego levantalo para
crear un remolino en esa direccion. Si alcanzas al Pokémon objetivo, quedard
flotando en el aire.

[siniestro— \\\ 0

Esta Poké Ayuda dobla la longitud de la Linea de Captura, pero también reduce
la energia del Capturador. La canfidad de energia del Capturador usada
depende de la energia que tenga.

rantasma__ \\

Cuando se traza un circulo, aparece un fantasma en el centro que envuelve l
Pokémon objetivo, pudiendo hacer que quede inmovilizado.

‘. Cuando se traza un circulo, aparece una capa de hielo en el centro. Si un
Pokémon objetivo la pisa, puede quedar congelado.

;Usa las Poké Ayudas con cabezal

Hay muchos tipos de Poké Ayudas. Observa su efecto en diferentes
circunstancias para sacarles el mayor provecho y mejorar tu
habilidad en las capturas. jNo olvides probar las Poké Ayudas de
los Pokémon que captures!

Adems, recuerda que los Pokémon se dlasifican en grupos. La eficacia
de cada POKé AYUDA dependerd del GRUPO del Pokémon al que
vaya dirigida. Podrds comprobar si una Poké Ayuda determinada es
mds o menos eficaz si observas la flecha que puede aparecer encima
del Pokémon obietivo cuando se usa la Poké Ayuda. Si aparece una
flecha que apunta hacia arriba, el rendimiento de la Poké Ayuda
aumentard. Si aparece una flecha que apunta hacia abajo, el rendi-
miento de la Poké Ayuda se reducird.
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Emmpon(xigaje cada Pokémon varia dependiendo de su
especie. Si después de varios intentos no logras capturar a un

. Pokémon determinado, frafa de observarsu comportamiento para
O dar Iécnigf-ﬂ!'tﬁﬂurn més adecuada.

adl -
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Observa a los Pokémon duranteilas captiras

]‘.-

Eliminar obstaculos con Pokemon

2Qué es eliminar obstaculos?

Durante tus actividades como Pokémon Ranger encontrards obstdculos como froncos caidos y grandes rocas
que bloguean el camino. Toca los diferentes obstaculos con el lapiz tdctil para que sus datos se muestren en
la pantalla superior.

i
7 8

Por ejemplo, Linoone avanza rapidamente hacia el borde de la
pantalla mientras se frazan lineas a su alrededor. Si ves que un
Linoone va a empezar a correr, acorta la Linea de Captura y
desplaza el Disco Capturador lejos del Pokémon sin separar el
|dpiz tdcil de la pantalla. Cuando vuelva a aparecer el Linoone,
podrds seguir trazando circulos a su alrededor sin tener que
empezar de cero.

Como se explica en el ejemplo anterior, es posible completar una
captura trazando circulos en varios intentos. También puedes intentar
acercarte al Pokémon objetivo por detrds y comenzar a rodearlo
sin que te vea. La dave para fener éxito en las capturas es observar
con detenimiento el comportamiento y los movimientos de cada
Pokémon y disefiar una estrategia adecvada.

Informacién sobre el obstdculo

Obstculo

o :
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Puedes eliminar obstdculos usando los movimientos de los Pokémon
amigos que hayas capturado. Los movimientos de los Pokémon usados

Los tipos de movimientos de campo,

pata eliminar obsfdculos se denominan “movimientos de campo”.

Corta plantas, vallas y obstaculos similares.

VL alfx ; y Corte
. Para eliminar.un obstdculo, oca un Pokémon amigo con el ldpiz tcil .

y traza una linea hastarel obstdculo. Si el Pokémon seleccionado —

y ellobstdculo bellan del mismo color, eso significa que el obstdculo ¢ > Placaje

Se emplea para agitar drboles y mover objetos pesados.

puede eliminurse. Se fe preguntard si quieres que el Pokémon

seleccionado te ayude. Toca Sl si quieres que el Pokémon amigo use

su MOVIMIENTO DE CAMPO para eliminar el obstdculo. F.‘ﬂ Quemar

El fuego destruye obstdculos comos troncos caidos o haces de heno.

F&Y Mojar

Se lanza agua para apagar fuegos o hacer crecer plantas.

Potentes golpes que derriban paredes y destruyen rocas.

Se libera energia eléctrica que recarga el Capturador.

Una rifaga de viento se dirigird al objetivo.

El Pokémon lanza una liana a un poste a modo de lazo para cruzar rios y
fosos.

Destruir
El proceso de eliminacion de obstdculos con ayuda del MOVIMIENTO Recargar
DE CAMPO de un Pokémon se denomina “eliminar obstdculos”. he—=d
Ademds de para destruir obstdculos, los movimientos de campo —
de los Pokémon se pueden usar para moverlos, etc. Cuando un iij Tornado
Pokémon amigo usa un movimiento de campo para ayudar a un -
Ranger, automdticamente queda liberado de conformidad con el
reglamento Ranger. Lazo

Destello

El Pokémon usard su capacidad de iluminacién para que veas en sitios oscuros,
como sotanos.

Algunos Pokémon no fienen ningin movimiento de campo.

o

w
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Los fipos de movimientos de campo y su potencia varian segun la especie del Pokémon. Por ejemplo, aunque
- fanto Torchic como Combusken usan el MOVIMIENTO DE CAMPO Quemar, el de Combusken es mucho mds
. ‘Ldleroso que e rchic. Elpoder de sus movimientos de campo se indica por el nimero de iconos de
uego: Torchic fiene uno, migntras que Combusken fiene dos. Cuantos mds iconos de fuego tenga un Pokéman,

+ tanfo mds poderos movimiento de campo Quemar.
s
|: — —

Este obstdculo tiene dos iconos de fuego que indican el poder que
debe tener un MOVIMIENTO DE CAMPO para eliminarlo. En este
ejemplo, solo el movimiento de campo de Combusken puede eliminar
este obstdculo.

Rango Ranger

2Qué es el Rango Ranger?

Los Pokémon Rangers se clasifican por categorias mediante un
sistema de rangos numerados del 1 al 10 que indica su experiencia
y habilidades. Los Ranger ascienden a rangos superiores por decision
de los Jefes Ranger como recompensa por cumplir las misiones
encomendadas. Cuanto mds alto es el rango, mds aptitudes tendrd
el Ranger.

Amedida que suben de rango, los Rangers obtienen nuevas capacidades.
Por ejemplo, el indicador del acompafiante se incrementard, se

le permitird al Ranger viajar con mds Pokémon amigos y usar una
mayor variedad de Poké Ayudas en sus capturas. Pero eso no es
todo, también se le asignardn al Ranger misiones mds comprometidas.
Al comenzar el juego, el protagonista solo tiene Rango Ranger 1,
por lo que deberd esforzarse para ascender y llegar finalmente a ser
un Ranger de alto rango.




e instalaciones de Floresta

- =]

" Nuestrohéroe Ibgﬁ‘“orestu siguiendo su suefio de convertirse en un Pokémon Ranger. En las ciudades
de Floresta no solo viven personas; también son el hogar de numerosos Pokémon salvajes. Hay muchas
€0sas que \gr y lugares que visitar. Deja de lado la fimidez y no dudes en entablar conversacién con la
gente y comprobar los objetos que veas focdndolos con el ldpiz tdcil. Haciendo esto obtendrds informacién
muy ufil para cumplir tus misiones.

Villavera
Una apacible localidad que disfruta de un clima agradable y frondosa
vegetacion.

Otonia
La ciudad mds grande de Floresta, siempre llena de bullicio y actividad.

Villaestio
Esta isla tropical es el principal desfino turistico de Floresta.

o

Hiberna

Ciudad mal comunicada y situada al pie de la Sierra Oscura, en la
zona septentrional de Floresta.

Bases Ranger

Son los centros de operaciones de los Pokémon Rangers. Hay una en cada ciudad, y es el lugar donde los
Rangers reciben informacién de sus superiores y se les asignan misiones. Si tu Capturador estd a punto
de quedarse sin energia, habla con la operaria del mostrador de la entrada; te lo recargard de buen grado.
También hay una Méquina de Guardado que te permitird guardar la partida.

Operaria

Mdquina de Guardado
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; L campeonatosde captura 0

Ln;c&mpeogut 'Edpturu son eventos cronometrados en los que
los Ranger iten para,Ver quién captura mas Pokémon. Hay dos

. campeonafos: uno celebrado en la pradera de Villavera, y otro Ege e
s m%rud&ﬁ uestio. Se obtienen mds o menos puntos por T

cada Pokémon capturado dependiendo de la dificultad. Los partici-

pantes entran en un ranking atendiendo a la puntuacién obtenida.
Los Pokémon capturados en estos campeonatos se liberan de forma

inmediata. Si se captura un Pokémon por primera vez, sus datos se
aiadirdn al directorio.

d’.:_. AT TS AT T TTTTTATT

Los campeonatos de captura de Villavera son organizados por

MC Campo, mientras que MC Pesca oficia los eventos de Villaestio.
Habla con cualquiera de estos maestros de ceremonias si quieres
participar en alguno de los dos campeonatos de capturas. El encargado
cqrrespondienie te preguntard si quieres participar o no. Si respondes
S1, se fe explicard el reglamento y se anunciard quién posee el récord
actual. A confinuacién participards 0. Puedes refirarte en cualquier
momento pulsando START.

Estd situada en Otonia, en ella se celebran las principales compeficiones
de captura, en las que los Rangers miden sus técnicas con los de
ofros compafieros. Los Rangers parficipantes deben capturar fodos
los Pokémon que les sea posible en un tiempo determinado. Si se
trazan mds circulos de los necesarios al hacer capturas, se obtiene
como recompensa fiempo adicional o se recarga lu energia del
Capturador. Los datos de los Pokémon capturados en estas instala-
ciones no se afiaden al directorio.

La Arena de Captura se abre tras finalizar la historia.

Puedes registrarte para participar en la Arena de Captura en Otonia.
Alli, se te preguntard si quieres participar o no.

Si respondes S, MC Arena te explicard el reglamento de la competicion
y anunciard quién posee el récord actual. A confinuacion participards
10. Puedes refirarte en cualquier momento pulsando START.




una de las bases hay un Jefe Ranger que controla sus actividades. Ellos se encargan de asignar las misiones
que consideran oportunas. Para cumplir dichas misiones, el protagonista deberd en ocasiones colaborar con
los Jefes Ranger, asi como con otros Pokémon Rangers, induyendo a sus rivales. Pero eso no es todo, el

proiuﬁlnistu de esta historia también deberd enfrentarse con una misteriosa banda que parece decidida a

quebrar la paz de Floresta.

Rangers destacados

"\ Alejandro, Jefe Ranger de Villavera

Queda impresionado por la determinacién del
p-, profagonista de esta historia y se ofrece a hacer
de mentor en sus inicios como Ranger. Es un viejo
amigo del Prof. Gobios.

Ariadna, Ranger de Otonia

Una Ranger que destaca por su enorme talento. Se muestra dura consigo

misma y con quienes la rodean.

Julio, Jefe Ranger de Otonia

(almado y prudente, Julio coincidi6 en el mismo equipo

Ranger con Alejandro y Carlos en su juventud.

d .
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A ugPefa Ranger g8 Hiberna El Jefe de los Rangers \

~ Aungue parecefria Edisk;lle, en realidad es muy Prof. Gobios

i ble y de fi ’ i
| i?h Y'W . - Es el Jefe de Investigacion de la Union Ranger, una organizacion que

controla las actividades de los Rangers. Es el inventor del Capturador.

Capturador

Disco Capturador o

:

Carlos, Jefe Ranger de Villaestio

El Jefe Ranger més campechano de la Unidn, se le suele
ver en los campeonatos de captura.

El pérfido Equipo Go-Rock

Reclutas
Esta gente siniestra ataviada con extrafios uniformes y

gafas ha aparecido recientemente en Floresta. Parece
/\ que les encanta poner en apuros a los Pokémon Rangers.
)
sl 4
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Hermanos Go-Rock El sistema de clasificacion por edades PEGI

. Estos enigmdficos hermanos parecen estar all donde vaya el protagonista de esta historia. Solo causan

‘ A
-'p'l'oblem‘us..-.:'-' a Categorias Nota: pueden darse
.4- = ' 5. P de clasifi- 3+ 7 12+ 1B+ 18+ variaciones en cada pais.
- cacion por

edades:

Descrip- LENGUAJE DISCRIMI- DROGAS
ciones de @ PARA NACION )§
contenido: @ ADULTOS <
¥ MIEDO CONTENIDO PP VIOLENCIA
% g‘ SEXUAL

Para obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacion
por edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.pegi.info

Emilio
APUESTAS
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