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Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass du Nintendo-Qualitdt
gekauft hast. Achte deshalb immer

auf dieses Siegel, wenn du Spiele

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

7" Original "\

_ Seal of
\ Quality

Wir freuen uns, dass du dich fir die POKEMON RANGER™: FINSTERNIS
UBER ALMIA-Karte fiir dein Nintendo DS™-System entschieden hast.

WICHTIG: Bitte lies die beiliegenden Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau durch, bevor du das
Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor verwendest. Sie
enthalten wichtige Gesundheits- und Sicherheitsinformationen. Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch,

damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-
Informationen. Hebe diese Anleitung zum Nachschlagen gut auf.

| Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit den Nintendo DS-Systemen.

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheriegeraten in Zusammenhang mit deinem Nintendo DS-System
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fuhren.

© 2008 Pokémon.

© 1995-2008 Nintendo/Creatures Inc./ GAME FREAK inc.

TM, ® and the Nintendo DS logo are trademarks of Nintendo.
© 2008 Nintendo.
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Grundlagen der Steuerung mithilfe des Touchpens

s gibt zwei wesentliche Aktionen, die mit dem Nintendo DS Lite-Touchpen bzw. Nintendo DS-Touchpen
ausgefiihrt werden.

Beriihren/Antippen

Wenn man den Touchscreen leicht mit dem Touch- ~ Bewegt man den Touchpen, wiihrend er den Touch-
pen beriihrt, so nennt man dies , Berihren” oder  screen leicht berihrt, spricht man davon, den
Antippen”. Touchpen iiber den Touchscreen zu  fishren”.

e A
Hinweise zum Touchscreen
o Fijhre die Touchscreen-Aktionen ausschlieBlich mithilfe eines von Nintendo lizenzierten Touchpens oder solcher Objekte
aus, die im Spiel ausdriicklich erwdhnt werden.

o Verwende keinen Touchpen, der in irgendeiner Weise beschiidigt ist.

o Berithre den Touchscreen nur leicht — mit gerade so viel Druck, dass es zum Spielen reicht. Zu viel Druck kann den
Touchscreen beschiidigen.

o Verwende in keinem Fall einen Fingernagel, um eine Aktion auszufiihren.
o Verwende den Touchpen niemals auf dem oberen Bildschirm (Topscreen).
o Vermeide es, dass Sand, Schmutz, Essensreste oder andere Fremdkarper auf den Touchscreen gelangen.

© Méchtest du eine im Handel erhiltliche Schutzfolie fiir den Touchscreen deines Nintendo DS verwenden, lies die
beiliegende Bedienungsanleitung griindlich durch und achte darauf, beim Aufkleben keine Schmutzpartikel oder
Luftblischen einzuschliefen.

a
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L Wer sind die Pokemon Ranger?
X

¥ Erhalte den Frieden in Rlmia

Pokémon Ranger bewahren mit der Unterstiitzung von Pokémon den Frieden.
Jeder Ranger wird fiir diese Aufgabe mit einem FangKom ausgestattet —
einem speziellen Gerit, das nur von Pokémon Rangern eingesetzt werden
darf. Mithilfe ihres FangKoms bauen Ranger enge Freundschaften zu Pokémon
auf und arbeiten Tag und Nacht daran, den Frieden in der Welt fiir Menschen
und Pokémon zu erhalten.

@®

Von einer Laufbahn als Pokémon Ranger triumend nimmst du Abschied von deiner dich liebenden Familie
und machst dich auf in die Almia-Region, um die Ranger-Schule zu besuchen. Dort angekommen schlieft
du als angehender Ranger neve Freundschaften und lernst, was es heifit, zu einem richtigen Ranger zu
werden. Nach dem Schulabschluss beginnst du ein Leben als Pokémon Ranger, mit dem Schwur, den Frieden
in Almia zu erhalten.

Die Ranger-Schule

Die Ranger-Schule ist eine Bildungseinrichtung fiir Schiilerinnen und
Schiller, die zu einem Pokémon Ranger ausgebildet werden wollen.
Dariiber hinaus kénnen sich Schilerinnen und Schiiler fir andere Auf-
gaben aushilden lassen, die der Unterstiiizung von Rangern in ganz
Almia dienen.

HINWEIS: In Pokémon RaNGER™: FiNsTERNIS GBER ALmia kannst du als Junge oder als Médchen spielen. Die Wahl des
Geschlechts hat keinerlei Einfluss auf die Geschichte.




verhindet () S. 26). Ein gefangenes wildes Pokémon wird als Pokémon-Freund bezeichnet. Dieser Pokémon-
Freund begleitet den Ranger und kann ihn bei Bedarf unterstiitzen. Pokémon verfiigen iiber eine Vielzahl
von Begabungen, die niitzlich fiir den Ranger sein kiinnen. Es ist hilfreich, sich it den Begabungen eines
jeden Pokémon vertraut zu machen, damit du sie zum Schaffen von Herausforderungen zielgerichtet ein-
setzen kannst.

L So spielst du J Jeder Pokémon Ranger kann ein wildes Pokémon fangen, indem er sich mit ihm auf emotionaler Ebene
<

Bist du erst einmal offiziell ein Pokémon Ranger geworden, werden dir von den Ranger-Anfishrern und
der Ranger-Vereinigung Missionen zugewiesen, um den Frieden in der Region zu sichern. Es existiert eine
groBe Bandbreite an Missionen, wobei viele durch die Ansirengungen des Rangers allein nicht zu schaffen
sind. Wenn du dich in einer kniffligen Situation befindest, versuche, dir die Unterstiitzung eines Pokémon
zunuize zv machen, um die Mission zu schaffen.

\
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Ein Ranger wird fiir gewdhnlich von einem Partner-Pokémon begleitet (» S. 32). Deine Auswahl an
Pariner-Pokémon steigt mit wachsender Erfahrung oder durch das AbschlieBen von Auftriigen. Deine
Partner-Pokémon mit ihren einzigartigen Begabungen werden dir sicherlich auf deinen Abenteuern
behilflich sein.




Beriihre den Touchscreen mit dem Touchpen, damit sich dein Charakter in diese
Richtung bewegt. Der Touchscreen wird ebenfalls verwendet, um mit Personen
Touchscreen 2u sprechen, mit Pokémon zu interagieren und um verschiedene Dinge zu unter-
suchen. Wenn Text oder Dialog angezeigt wird, tippe den Touchscreen an, um
den Text weiterzubliittern.

X- und Y-Knopf Iﬂber diese Kndpfe kannst du herausfinden, welche Pokémon dich begleiten. ]
| Hiermit bewegst du deinen Charakter. ]

Drijcke diesen Knopf, um etwas mit JA zu bestiitigen, zum Untersuchen, zum
A-Knopf Weiterblitiern von Text oder um mit jemandem vor dir zu sprechen (mit Ausnahme
von dich begleitenden Personen).

B-Knoof Driicke diesen Knopf, um etwas mit NEIN abzulehnen, zum Weiterbliittern von
P Text oder um einen Bildschirm zuriickzugehen.

X- und V-knop L-Taste |Drijtke diese Taste, um den Anzeigemodus des Topscreens zu veriindern.

% J;JJ

Die grundlegende Bedienung erfolgt, indem der Touchscreen (unterer Bildschirm) mit dem Touchpen
beriihrt und /oder indem der Touchpen ber ihn gefiihrt wird.

Touchscreen

Driicke diese Taste, um in das FangKom-Menii zu gelangen. Driicke sie erneut,

bl um zum Einsatzbildschirm zuriickzukehren.

A-Knopf

© SchlieBt du das Nintendo DS™-System wahrend des Spiels, schaltet das System in den Strom sparenden
Standby-Modus. Offnest du das System wieder, kannst du weiterspielen.

© START und SELECT werden im Spiel nicht verwendet.
® Sollten deine Hiinde miide werden, lege bitte eine Pause ein.




» > ) Uberpriifen

Beriihre ein beliebiges Pokémon oder Ziel mit dem Touchpen, um
Informationen dariiber zu erhalten. (Die Informationen werden auf
dem Topscreen dargestell.) Schilder und andere Objekte kinnen
durch Berishren oder durch Driicken des A-Knopfs, wenn du auf sie
ausgerichtet bist, untersucht werden.

Y Grundlegende Bedienung

»» ) Bewegen

Beriihre den Touchscreen mit dem Touchpen, um dich in die entspre-
chende Richtung zu bewegen. Du kannst dich ebenfalls mithilfe des
Steuerkreuzes hewegen.

> ) ) Sprechen

Beriihre eine beliebige Person mit dem Touchpen, um dich mit ihr
v unterhalten. Du kannst dich auch mit einer Person unterhalten,
indem du den A-Knopf driickst, wenn du auf den gewiinschten Ge-
spriichspartner ausgerichtet bist.

) » ) Eine Entscheidung treffen

In Gespriichen mit Personen kann es vorkommen, dass du mit JA
oder NEIN eine Auswahl treffen musst. Beriihre JA oder NEIN auf dem
Touchscreen, um eine Entscheidung zu treffen. Alternativ kannst du
durch Driicken des A-Knopfs JA oder durch Driicken des B-Knopfs NEIN
auswiihlen.




Starten des Spiels

" Startvorgang

Vergewissere dich zuniichst, dass dein Nintendo DS-System ausgeschaltet
ist. Stecke dann die Pokénmon Racer: FinsreRnis ger Amia-Karte in den
DS-Kartenschlitz, bis du ein Klicken horst. Sobald du das Nintendo DS-
System einschaltest, erscheint der Gesundheits- und Sicherheits-
bildschirm (rechts dargestellt). Lies dir die Hinweise sorgfiiltig durch
und berishre dann den Touchscreen.

Beriihre im DS-Menibildschirm die POKeMON RANGER: FINSTERNIS
UBER ALMIA-Schaltfléiche, um das Spiel zv starten.

HINWEIS: Befindet sich dein Nintendo DS-System im Auto-Modus, wird dieser
Schritt ibersprungen und das Spiel startet automatisch. In der Bedienungsanleitung
deines Nintendo DS-Systems findest du weitere Informationen hierzu.

Um weitere Informationen zum Starten des Spiels zu erhalten » S.15.
HINWEIS: In dieser Bedienungsanleitung werden Abbildungen des Topscreens
(oberer Bildschirm) mit einem blaven Rahmen und die des Touchscreens (unterer
Bildschirm) mit einem orangefarbenen Ruhmen gekennzeichnet.
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Grundsiitzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems ibernommen. Das Spiel verfiigt iber
fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch und lfalienisch. Wurde fir dein Nintendo DS-System
bereits eine dieser Sprachen ausgewihli, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewihlt
worden, die nicht oben angefihrt ist, wird im Spiel englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache
liisst sich mittels Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems @indern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des
Nintendo DS-Systems nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung bendtigst.

ACHTUNG: Bitte beachte, dass die zum Zeitpunkt des ersten Speichervorgangs in PokémoN RANGER: FINSTERNIS GBER
Auwia verwendete Sprache danach im Spiel nicht mehr verdinderbar ist. Wird beim ersten Start von Pokémon RanceR:
FinsreRnis GBER ALmiA eine nicht gewiinschte Sprache verwendet, so schalte dein Nintendo DS-System bitte sofort aus,
ohne zu speichern. Wiihle dann die gewiinschte Sprache in den DS-Systemeinstellungen und starte das Spiel erneut.

Ein neues Spiel starten

) b ) Spielbeginn

Wenn du ein neues Spiel beginnst und speicherst, werden alle zuvor angelegten Speicherdaten geldscht.
(Ein Weiterspielen mit den zuvor angelegten Speicherdaten wird dadurch unméglich.)

) » ) Das Geschlecht des Rangers
Wiihle zuniichst das Geschlecht des Rangers, indem du mit dem
Touchpen entweder den Jungen oder das Miidchen anfippst.

» b ) Wihle einen Namen

Am Anfang der Geschichte wirst du aufgefordert, deinem Ranger einen
Namen zu geben. Beriihre die Tostatur, um den Namen Buchstabe fiir
Buchstabe einzugeben. Wenn du einen Fehler machst, tippe das Symbol
mit dem nach links weisenden Pfeil an, um einen Buchstaben zuriick-
zugehen. Wenn du den Namen eingegeben hast, berihre 0.K.!, um ihn
v hestiitigen. Tippst du 0.K.! an, ohne dass ein Name eingegeben wurde,

werden je nach Geschlecht des Rangers die Standardnamen Kathrin bzw. Primo verwendet.
Name und Geschlecht deines Rangers knnen nicht nachiriiglich nach dem Bestiitigen veriindert werden.




Ein gespeichertes Spiel fortsetzen

Beriihre FORTSETZEN, um ein gespeichertes Spiel vom letzten Speicher-
punkt aus fortzusetzen.

Willst du einen Spielstand mit Schnellspeicherdaten laden, hast du die
Wahl, mit JA oder NEIN zu antworten.

Um weitere Informationen zur Speichereinheit zu erhalten » S. 24.
Um weitere Informationen zum Schnellspeichern zu erhalten » S. 25.

Ranger-Netz

Berihre im Hauptmenii RANGER-NETZ, um via Nintendo Wi-Fi Connection
wusiitzliche Missionen herunterzuladen und diese dann zu spielen (» S.48).

Das FangKom-Menii

Wenn du dich im Einsatz befindest, 6ffnet das Beriihren des Menii-Symhols im unteren rechten Teil des
Touchscreens oder das Driicken der R-Taste dos FangKom-Menii. Hier findest du Symhole fiir die ver-
schiedenen Funktionen des FangKoms. Beriihre ein Symbol, um die gewiinschten Informationen einzusehen.
Um ins Spiel zuriickzukehren, beriihre bitte das Pfeilsymbol im oberen rechten Teil des Touchscreens.

FREILASSEN (5 5.21)
FANGKOM (» 5. 18)— ¥ VERZEICHNIS () . 20)

AUFTRAGE (» S.19)
KARTE (» 5.22)
SPEICHERN () .23)

MISSIONEN (»S.19)

OPTIONEN (» S.23)
GLOSSAR (»S.22)




"> "Der Status deines Charakters )

Berihrst du das Meni-Symbol, erscheinen dein Name, deine Erfahrungspunkie (E.-Punkie) und andere
wichtige Informationen auf dem Topscreen.

Der Name deines Rangers —L_A

Dein derzeitiger Ranger-Rang

Der Level des FangKoms sowie die zum Markierung
niichsten Level bendtigten und in die-
sem Level bereits erreichten E.-Punkte

MISSION S\ AUFTRAG

HINWEIS: Eine Markierung ist akfiviert, wenn du an einer Mission oder einem Auftrag arbeifest.

Durch Beriihren des FangKom-Symbols ffnet sich ein Bildschirm, auf dem
der Status deines FangKoms angezeigt wird (gilt fiir alle Ausfishrungen des
FangKoms, wie etwa den Schul-FangKom). Auf dem Topscreen werden
der Level des FangKoms, die bis zur niichsten Stufe benétigten E.-Punkte,
die gesamten auf diesem Level erreichten E.-Punkte, seine Energie, seine
Fangliniengesamtlinge und seine Power dargestellt.

Der Abwehrstatus des FangKoms ist auf dem Touchscreen zu sehen. Berishre
das Dreieckssymbol in der rechten Bildschirmmitte des Touchscreens, um die
Power-Up-Datenliste anzeigen zu lassen () S. 38).

Die Informationen der Mission, auf der du dich gerade befindest, werden
auf dem Topscreen angezeigt. Auf dem Touchscreen wird eine Karte mit der
blinkenden Position des Rangers und mit dem Missionsort dargestellt.

Auftrige

Auf dem Touchscreen wird eine Liste aller Aufiriige angezeigt. Dazu gehdren
die von der Ranger-Vereinigung bestitigten Auftriige, bereits abgeschlossene
Aufiriige sowie dein derzeitiger Aufirag. Beriihre einen beliebigen Auftrag,
um detaillierte Informationen Gber ihn auf dem Topscreen sehen zu kénnen.
Beriihre ORT HERAUSFINDEN auf dem Touchscreen, um den Standort einer
Hilfe suchenden Person herauszufinden.

Um weitere Informationen iiber Auftrige zu erhalten » S. 44.




Das Verzeichnis

Im Verzeichnis werden Aufzeichnungen Gber Pokémon-Freunde abgelegt. Jedes Pokémon wird hier mit
Angaben zu seiner Gruppe und seiner Fiihigkeit gefiihrt. Die Pokémon-Freunde werden gemii einer
nur von Rangern eingesetzten Nummerierung aufgelistet. Das Verzeichnis wird jedes Mal aktualisiert,
wenn eine neve Pokémon-Art gefangen wird. Versuche, alle Arten von Pokémon in der Almia-Region
2u fangen, um das Verzeichnis zu vervollstiindigen.

Pokémon-Nummer——

Name des Pokémon

GEBIET

Auf dem Topscreen werden die Daten des auf dem Touchscreen ausgewihlten Pokémon angezeigt.

»» ) Suche

Berishre SUCHE, um Pokémon nach folgenden Kriterien zu suchen:
NAME, POKg-STARKE, FAHIGKEIT oder POKéMON-NUMMER.

Um weitere Informationen iiber Poké-Stiirken zu erhalten » S. 33.
Um weitere Informationen iber Fihigkeiten zu erhalten p . 39.

> ) ) Gehiet

Berishre GEBIET, um die Orte, an denen du das ausgewihlte Pokémon
finden kannst, auf der Karte auf dem Topscreen anzeigen zu lassen.
Mégliche Orte, an denen das Pokémon zu finden ist, werden farblich
hervorgehoben.

HINWEIS: Die Verbreitungsgebiete einiger Pokémon kénnen nicht abgerufen
werden.

Y Freilassen

Pokémon-Freunde kinnen jederzeit durch Beriihren des FREILASSEN-
Symbols freigelassen werden. AuBerdem kann es vorkommen, dass du A
zwingend Pokémon freilussen musst, wenn du dein aktuelles Limit an &
Pokémon-Freunden iiberschreitest. Beim Freilassen werden all deine

Pokémon-Freunde auf dem Touchscreen angezeigt. Whle durch Berhren | 40 oL

die freizulassenden unter ihnen aus und beriihre dann FREILASSEN in
der Mitte des oberen Touchscreen-Randes. Die freigelassenen Pokémon
kehren daraufhin an den Ort zuriick, an dem sie urspriinglich gefangen wurden.

Um weitere Informationen iiber das Freilassen von Pokémon zu erhalten » S. 36.
Hilft dir ein Pokémon-Freund mit einer Poké-Stiirke oder einer Fihigkeit, wird er automafisch freigelssen.
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Auf dem Touchscreen wird eine Karte der gesamten Almia-Region angezeigt.
Deine aktuelle Position wird mit einem blinkenden Symbol dargestellt.
Wenn du in der Geschichte voranschreitest, werden nach und nach die
von dir besuchten Orte der Karte hinzugefiigt. Durch Beriihren eines
bestimmten Ortes kannst du dir ein Vorschaubild von diesem auf dem
Topscreen anzeigen lassen.

Das Glossar versorgt dich mit defaillierten Beschreibungen der hesonderen
Begriffe und Techniken, wie sie in PokéMoN RANGER: FINSTERNIS GBER ALMIA

vorkommen. Die Eintréige im Glossar sind nach den folgenden drei Kate-
gorien geordnet: [M EINSATZ, FANGVERS. und BEGRIFFE. Beriihre die
gewiinschte Oberschrift, um den Bereich, zu dem du Informationen ein-
sehen michtest, einzugrenzen. Wenn ein Eintrag gedffnet ist, kannst
du mithilfe der Pfeile auf dem Touchscreen innerhalb dieses Eintrags
weiterblittern. Das Glossar wird automatisch erweitert, wenn du in der
Handlung des Spiels voranschreitest.

Schnellspeichern

Die Schnellspeichern-Funktion erméglicht es dir, das Spiel auch fernab
von Speichereinheiten zu speichern und es zu einem spiiteren Zeitpunkt
an exakt dieser Stelle fortzusetzen.

Um weitere Informationen iber das Schnellspeichern zu erhalten » S. 25.
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Optionen

TEXTTEMPO und FENSTER-Gestaltung kénnen hier durch Auswahl der
entsprechenden Funkfion veréindert werden.




Das Abenteuer speichern /] :
7
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Du kannst das Spiel auf zwei Arten speichern, um es spiiter vom Speicherpunkt aus fortzusetzen.

) ) ) Speichereinheit

Beriihre eine Speichereinheit in einer der Basen oder im Einsatz, um das Spiel zu speichern. (Du wirst
gefragt, ob du speichern méchtest.) Du kannst das Spiel dann das niichste Mal, wenn du spielen mchtest,
von dort aus FORTSETZEN.

SpeithereinheiT

Wenn du ein NEUES SPIEL beginnst und dann speicherst, werden die zuvor gespeicherten Daten iherschrieben
und gehen somit verloren.

» b ) Schnellspeichern

Berithre im FangKom-Menii das SPEICHERN-Symbol, um das Spiel
sofort an dieser Stelle zu speichern. (Du wirst gefragt, ob du speichern
michtest.) Nach dem Speichervorgang musst du dein Nintendo DS-System
ausschalten. Wenn du das niichste Mal dein Nintendo DS-System an-
schaltest, ist es moglich, das Spiel unter Verwendung der Schnellspeicher-
daten fortzusetzen.

© Die Schnellspeicherdaten iberschreiben den bei einer Speichereinheit
gespeicherten Spielstand nicht.

o Schalte dein Nintendo DS-System nicht aus, wihrend das Spiel gespei-
chert wird.

Wenn du das niichste Mal Pokémon RANGER: FINSTERNIS GBER ALMIA startest,
wirst du (wie rechts gezeigt) gefragt, ob du dein Spiel von der Stelle aus
fortsetzen méchtest, an der du die Schnellspeicherung durchgefiihrt hast.
Wenn du NEIN beriihrst, gelangst du zuriick ins Hauptmeni. Tippe im
Hauptmenii FORTSETZEN an, um dein Spiel vom Ort der letzten ver-
wendeten Speichereinheit aus wieder aufzunehmen. Beriihrst du hingegen
JA, wirst du (wie rechts gezeigt) um dein Einverstiindnis zur Léschung
der Schnellspeicherdaten gebeten. Durch Bestiitigen mit JA kannst du
dein Abenteuer von der Stelle aus fortsetzen, an der du die Schnell-
speicherung durchgefiihrt hast, und deine Schnellspeicherdaten werden
nach dem Laden geldscht. Wenn du NEIN berihrst, gelangst du zum
Schnellspeicherladebildschirm zuriick.

Wenn du ein mit Schnellspeicherdaten gespeichertes Spiel fortsetzt, werden
diese Daten geldscht. Suche also regelmiifiig eine Speichereinheit auf,
um dein Spiel auf reguliirem Weg zu speichern.
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Wie fangt man Pokemon?

)

¥ "lass uns Pokémon fangen . ,

Der Fang ist ein Vorgang, bei dem der Ranger sich mit dem wilden Pokémon auf emotionaler Ebene
verbindet. Wurde das Pokémon gefangen, wird es mit dem Ranger reisen, bis es ihm helfen konnte oder
vom Ranger freigelassen wird. Ein Fang wird mit dem Touchpen (dem FangKom) durchgefiihrt.

Der untere Bildschirm wechselt zum Fangbildschirm, sobald du ein wildes Pokémon herihrst.

VORSICHT — ZUR VERWENDUNG DES TOUCHPENS
Um Ermiidung, Unbehagen und Schiiden am Bildschirm vorzubeugen, verwende den Nintendo DS
Touchpen bitte stets behutsam. Halte Finger, Handgelenk und Arm in entspannter Position. Denke
daran, das Spiel zu speichern und eine Pause einzulegen, wenn Ermiidungserscheinungen auftreten.

Beriihre mit dem Touchpen den Touchscreen, wenn der Fangbildschirm erscheint, damit die Fangscheibe

an der entsprechenden Stelle erscheint. Hebst du den Touchpen danach an, verschwindet die Fangscheibe
wieder.

Pokémon

Fanglinie .

—_—

N ngscheibe

Wenn der Touchpen den Touchscreen beriihrt, fiihre ihn in eine Richtung, damit die Fangscheibe sich auch

in diese Richtung bewegt. Die Fangscheibe wiederum zieht die Fanglinie hinter sich her. Verwende diese
Fanglinie, um mit ihr Kreise um Pokémon zu ziehen und sie so zu fangen.




Du hast jederzeit die Maglichkeit, einen Fangversuch abzubrechen und die Flucht zu ergreifen. Beriihre

hierzu das Flucht-Symbol am linken unteren Rand des Touchscreens und beriihre JA, wenn du gefragt
wirst, ob du fliehen mdchtest.

Die Fanglinie muss einen kompletten Kreis um das anvisierte Pokémon bilden.

Freundschafts-Leiste

21
Anzahl der hinzugefiigten Punkte

Indem du vollstiindige Kreise ziehst, werden der Freundschafts-Leiste unter dem Pokémon Punkte hinzu-
gefiigt. Ist die Leiste voll, gilt der Fangversuch als erfolgreich.
HINWEIS: Bei einigen Pokémon wird die Freundschafts-Leiste im oberen Teil des Touchscreens angezeigt.

Flucht-Symbol

HINWEIS: In manchen Situationen ist eine Flucht nicht maglich.

Wird der Touchpen angehoben, bevor der Fangversuch abgeschlossen
wurde, verschwindet die Fanglinie. Unternimmst du daraufhin nichs
weiter, so fiillt die Freundschafts-Leiste des Pokémon nach und nach
wieder ab. Ziehe weiter Kreise, bis das anvisierte Pokémon gefangen
wurde.



"> Tipps fiir den Fangversuch

Unternimmt ein Ranger einen Fangversuch, werden die anvisierten Pokémon auf verschiedene Arten
reagieren. Dies ist abhiingig von der Art der Pokémon. Manche reagieren aufgeschreckt und rennen wild
umher, wihrend andere wiederum aggressiv reagieren. Berihrt ein Pokémon die Fanglinie, wird sie
unterbrochen und verschwindet. Geschieht das, musst du noch einmal damit beginnen, Kreise zu ziehen.

Trifft die Attacke eines Pokémon die Fanglinie, wird sie verschwinden. Zusitzlich verliert der FangKom
eine bestimmte Menge seiner Energie. Sinkt die FangKom-Energie auf null, wird der FangKom zerbrechen
und es unmaglich machen, weitere Pokémon zu fangen. In diesem Fall erscheint dein Charaker am letz-
ten Speicherort, oder du kehrst zum Hauptmeni zuriick. Befindet sich die Energie deines FangKoms
auf einem niedrigen Stand, kannst du sie in jeder Ranger-Basis oder durch den Einsatz einer Fiihigkeit
oder einer Poké-Stiirke eines Pokémon-Freundes wieder aufladen.

T -
S

Der Nintendo DS Touchpen sollte wiihrend Fangversuchen nicht zu fest gehalten oder mit zu viel Kraft
verwendet werden. Der Trick besteht darin, die Kreise mit leichten, schnellen Bewegungen zu ziehen.
Wenn deine Héinde miide werden, verwende die Schnellspeicher-Option und lege eine Pause ein.

_"‘ Den FangKom-Level erhdhen

Gelingt ein Fangversuch, erhiilist du Erfahrungspunkie (E.-Punkie). Nachdem eine bestimmte Menge an
Erfahrungspunkten gesammelt wurde, steigt der Level des FangKoms. Geschieht dies, gewinnt der FangKom
an Power. Zusiitzlich wird die maximale Energiemenge des FangKoms erhght, und die FangKom-Energie
wird komplett wiederhergestellt. Abhéingig von verschiedenen Faktoren kannst du bei einem Fangver-
such zusitzliche E.-Punkte erlangen.

E.-Punkie

Menge, um die Power und
Energie erhdht wurden




Fangen mithilfe der Pokéemon J

Ein Ranger kann die Stiirken eines Pokémon-Freundes einsetzen, um andere Pokémon zu fangen. Ein
Pokémon-Freund oder ein Partner-Pokémon kann seine Stiirke einsetzen und damit die Wirkung der
Fangscheibe verstiirken (Poké-Stiirke). Dabei wird die Fanglinie fiir eine gewisse Zeit mit einer Spezial-
fiihigkeit ausgestattet. Es gibt eine Vielfalt von Poké-Stiirken, die von Pokémon-Gruppe zu Pokémon-
Gruppe verschieden sind. Wird zum Beispiel die Poké-Stiirke Pflanze eingesetzt, sprieBt Gras aus der
Fanglinie, in dem sich anvisierte Pokémon verheddern und somit verlangsamt werden.

Partner-Pokémon

Ein Ranger wird stets von einem besonderen Pokémon begleitet. Dieses Pokémon nennt man Partner-
Pokémon. Es wird, selbst nachdem es bei einem Fangversuch seine Poké-Stiirke eingesetzt hat, nicht
freigelassen. Allerdings kann seine Poké-Stiirke nur dann verwendet werden, wenn seine Partner-Leiste
aufgeladen ist. Du wirst im Laufe der Handlung weitere Partner-Pokémon hinzugewinnen, dennoch
kannst du immer nur von einem einzigen begleitet werden.

Um Informationen iiber die Pariner-Farm zu erhalten ) S. 46.

Partner-Leiste

Wenn diese Leiste aufgeladen ist, kann das Pariner-Pokémon seine Pokeé-Stiirke
einf einﬁiges Mal verwenden. Die Leiste sinkt nach dem Einsetzen der Poké-Stiirke
auf null.

- _— Poké-Stiirke-Symbol
- Beriihre dieses Symhol, um die Poké-Stiirke eines Partner-Pokémon oder eines
Pokémon-Freundes zu verwenden.

Poke-Stirken

Jedes Pokémon, das den Ranger begleitet, kann eine Poké-Stiirke einsefzen, um die Wirkung der Fangscheibe
v verstiirken. Um eine Pokeé-Stiirke zu verwenden, beriihre wihrend eines Fangversuchs das Pokeé-Stiirke-
Symbol und dann das Pokémon, dessen Poké-Stiirke du einsetzen méchtest. Hast du versehentlich ein falsches
Pokémon ausgewiihlt, berishre zum Abbrechen einfach ein anderes Pokémon oder einen beliebigen Teil des
Bodens. Tippe POK¢-STARKE im oberen Bereich des Touchscreens an, um die Hilfe des ausgewihlien Pokémon
anzufordern.

Anvisiertes Pokémon

Beschreibung der Poké-Stiirke —— |
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Erscheint ein nach oben weisender Pfeil neben dem Namen des anvisierten
Pokémon, ist die ausgewihlte Poké-Stirke effekfiv gegen das Ziel. Ein nach
unten weisender Pfeil erscheint, wenn die Poké-Stiirke nicht besonders effektiv
gegen das Ziel ist. Der Vor- oder Nachteil beim Vergleich der Poké-Stirke ist
auch bei der Auswahl des Pokémon ersichtlich. Ein Pokémon mit einer effekfiven
Pokeé-Stiirke wird mit einem roten Rahmen dargestellt, eines mit einer nicht
besonders effektiven mit einem blaven Rahmen.




Die verschiedenen Arten von Pokeé-Stiarken , ' Spezialeffekte von Poké-Stirken

i‘;-'__}'! Pflanze Abhiingig von dem Typ der Poké-Stiirke kann das anvisierte Pokémon
e von einer Statusverdinderung wie etwa Verlangsamt oder Ermiidet
Gras sprieft aus der Fanglinie und umklommert das anvisierte Pokémon. Der Status betroffen sein. Geschieht dies, so wird ein entsprechendes Status-Symbol

des Ziels indert sich zu Verlangsamt und seine Bewegungen werden schwerfiilig. neben ihm angezeigt. Das Symbol verschwindet, wenn sich das beiroffene
Gegen in der Luft befindliche Pokémon ist diese Poké-Stiirke wirkungslos. Pokémon von der Statusverdnderung erholt.

Durch Beriihren des Bildschirms wird nach einer gewissen Zeitspanne ein Blitzschlag
herbeigerufen. Wird das anvisierte Pokémon getroffen, fiilli sich seine Freundschafts-
Leiste. Der Status des Ziels wechselt voriibergehend zu Gestoppt und es kann sich
nicht bewegen oder angreifen.

Diese Poké-Stiirke erhaht die Punkte fiir die Freundschafts-Leiste, die durch Einkreisen
des anvisierten Pokémon generiert werden. Ferner gilt es als Ermiidet, wodurch seine
Freundschafts-Leiste nicht sinkt.

Fishre die Fangscheibe von einer Seite des Touchscreens zur anderen, um ein Erdbeben
zu erzeugen. Wird ein Pokémon getroffen, werden seiner Freundschafts-Leiste Punkte
hinzugefgt. Es ist voriibergehend Pausierend und kann nicht angreifen. Gegen in der
Luft befindliche Pokémon ist diese Poké-Stiirke wirkungslos.

Es gibt noch viele andere Arten von Poké-Stiirken, die es zu entdecken gilt!




Y Pokémon freilassen ¢ , Ranger-Range

Abhiingig vom Ranger-Rang (» S. 37) gibt es Beschrinkungen fiir die maximale Anzahl von Pokémon,
die mit einem Ranger reisen diirfen. Ist die Zahl der Pokémon-Freunde nach einem Fangversuch hiher p— . e
als die erlaubte Maximalzahl, miissen ein oder mehrere Pokémon freigelassen werden. " Was sind Ranger-Rénge?

Pokémon Ranger werden durch ein Rang-System beurteilt — die Ranger-
Runge Dlese Runge unterteilt von 1 bis 10, zeigen das Geschick und die

Beim Freilassen werden all deine derzeitigen Pokémon-Freunde auf dem Bildschirm angezeigt. Beriihre

das Pokémon, das du freilassen mchiest. Berihre es erneut, um die Auswahl aufzuheben. Du kannst Die Befdrderung in hihere Ringe bringt noch weitere Vorteile mit sich.
auch zwei oder mehr Pokémon auf einmal freilassen. Wahle anschlieBend FREILASSEN im oberen mittleren Beispielsweise wird dem Ranger gestatte, eine hihere Anzahl Pokémon-
Teil des Touchscreens, um das bzw. die Pokémon freizulassen. Ein Pokémon mit der Fihigkeit Aufladen Freunde mit siciE ichmen nd Al | pEVECImMT Fang-
kann duzv eingesetzt werden, deine FangKom-Energie aufzuladen, bevor es freigelassen wird. versuchen einsoi G Borda e Rangern hiheren Rangs auch

wichtigere Missionen zugeteilt.

Freigelassene Pokémon kehren automatisch an den Ort zuriick, an dem sie urspriinglich gefangen wurden.
Eine gewisse Zeit, nachdem du sie freigelassen hast, kannst du sie wieder in dem Gebiet finden, in dem
du sie zuerst gefangen hast.




Power-Up-Daten

"3 Was sind Power-Up-Daten?

Power-Up-Daten sind Software-Verbesserungen, durch die die Leistungs-
fiihigkeit deines FangKoms auf verschiedene Weisen gesteigert wird.
Viele von ihnen verbessern den Schutz gegen Angriffe von Pokémon.
Andere wiederum verhessern die Leistungsfiihigkeit des FangKoms.
Genauere Angaben zur Leistungsfihigkeit deines FangKoms erhiltst du,
indem du zuniichst FANGKOM im FangKom-Ment berihrst. Berihre
dann das Dreieckssymbol im rechten Teil des Touchscreens, um die
Power-Up-Datenliste anzeigen zu lassen. Durch Beriihren der jeweiligen
Symhole kannst du die entsprechenden Beschreibungen einsehen.

¥ "power-Up-Daten hinzugewinnen

Power-Up-Daten kénnen nur von der Ranger-Vereinigung als Belohnung
fiir das erfolgreiche Erledigen bestimmter Aufiriige erhalten werden.

Um weitere Informationen iiber Auftriige zu erhalten » S. 44.

ih'n LAY Sk M D KEIARE,
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Fahigkeiten (inkl. Karten- und Arealfihigkeiten)

¥ Was sind Fihigkeiten?

Im Laufe deiner Karriere als Pokémon Ranger wirst du eventuell auf Hindernisse wie umgestiirzte Biume
oder riesige Felshrocken stoien, die dir ein Vorankommen unméglich machen. Solche Hindernisse werden
als , Ziele" bezeichnet. Beriihre ein Ziel mit dem Touchpen, um seine Daten auf dem Topscreen anzeigen
v lassen.




Diese Ziele konnen mithilfe der Attacken von Pokémon-Freunden beseitigt werden. Die Attacken von
Pokémon, die eingesetzt werden, um Hindernisse zu beseitigen, werden , Fihigkeiten” genannt.

@ Beriihre einen Pokémon-Freund mit dem Touchpen und ziehe dann
eine Linie zum Ziel.

@ Wenn dos ausgewihlte Pokémon iiber die hendtigte Fihigkeit
verfiigt, wirst du aufgefordert, mit JA oder NEIN eine Entscheidung
2 treffen. Wahle JA.

@ Der Pokémon-Freund setzt seine Fiihigkeit ein, um das Ziel zu
beseitigen. Der Vorgang, ein Hindernis auf diese Weise zu ent-
fernen, wird als ,Ziel beseifigen” bezeichnet.

Die verschiedenen Fiihigkeiten und ihr Stiirkegrad variieren von Pokémon
2 Pokémon. Zum Beispiel verwenden sowohl Charmian als auch Roselia
die Fiihigkeit Zerschneiden. Die Fihigkeit von Charmian mit dem Wert
1 ist allerdings schwicher als die von Roselia mit dem Wert ,2".

Ziele werden mithilfe derselben Stiirkewerte eingeteilt. Selbst wenn
ein Pokémon Gber die passende Fihigkeit verfiigt, kann das Ziel
nicht beseitigt werden, wenn der Stiirkewert unter dem fiir das Ziel
erforderlichen Wert liegt.

In diesem Beispiel wird ,Zerschneiden 2" bendtigt, um das Ziel zu
beseitigen. Von Charmian kann es daher nicht beseifigt werden, wohl
aber von Roselia.




Kartenfiihigkeiten sind eine Untergruppe von Féhigkeiten. Sie kdnnen
beispielsweise eingesetzt werden, um auf Pokémon zu reiten, deinen

FangKom aufzuladen oder um dich aus bestimmten Gegenden heraus-
zuteleportieren. Gewissheit dariiber, ob ein Pokémon Gber eine Karfen-

fehigkeit verfiigt, bekommst du, indem du es mit dem Touchpen beriihrst.
Bei einigen Kartenfihigkeiten kann es Einschriinkungen hinsichilich des
Ortes geben, an dem sie eingesetzt werden kénnen.

e ————y Ji

Arealfihigkeiten sind eine weitere Untergruppe von Fiihigkeiten. Sie
werden beispielsweise eingesetzt, um auf Pokémon zu reiten oder das
Wetter zu veriindern. Sie konnen nur dann verwendet werden, wenn
ein ,?" Giber dem Kopf deines Charakters erscheint. Beriihre das ,?"
mit dem Touchpen, um herauszufinden, welche Arealfdhigkeit bendtigt
wird. Beriihre die Pokémon, um in Erfahrung zu bringen, ob sie iiber
Arealfihigkeiten verfigen.

Y “Kartenfihigkeiten e

¥ "Rrealfihigkeiten :

Fahigkeiten, Kartenfahigkeiten und Arealfahigkeiten

Gehiische, Ziune und
ihnliche Ziele werden
zerschnitten.

Durch ein Tackle knnen
Biiume erschiittert oder
schwere Objekte bewegt
werden.

Mithilfe von Wasser wird
ein Ziel geloscht.

Durch kirperliche Kraft
werden Kisten oder Felsen
zertrimmert.

= Rufladen

Das Entladen von Elek- Ein sturzflutartiger Wolken-
trizitiit iidt die FangKom- bruch wird hervorgerufen.
Energie wieder auf.

HINWEIS: Kann auch als

Poké-Stiirke eingesetzt werden.

Es gibt noch viele andere Arten von Fihigkeiten, die es zu entdecken gilt!




Auftrige Die Nachricht nach einem erfolgreich heendeten Aufirag lautet AUFTRAG GESCHAFFT! Nach erfolgreichem
Abschlieflen eines Auftrags wirst du entweder mit Power-Up-Daten (» S. 38) von der Ranger-Vereinigung
oder mit einem neuen Partner-Pokémon (» S. 32) belohnt.

h

Lusiitzlich zu der Erfiillung von Missionen wird von Rangern erwartet, dass sie Biirgern bei der Ldsung
ihrer Probleme helfen. Eine solche Aufgabe wird , Aufirag” genannt.

Personen, die die Hilfe eines Rangers fiir einen Auftrag bendtigen, sind
leicht an ,,..." iiber ihren Kopfen zu erkennen.

Lo Forires ertarimn,

Informationen zu Auftriigen kénnen auch Gber das FangKom-Menii durch Beriihren von AUFTRAGE
eingesehen werden.




Stadte und Einrichtungen von Almia

' "Ranger-Basis

In den Weiten Almias wirst du nicht nur auf Menschen, sondern auch auf wilde Pokémon ireffen. In ver-
schiedenen Stiidten und an diversen Orten kannst du mit Menschen sprechen und mit Objekten inferagieren,

Eine Ranger-Basis hildet das Operationszentrum der Pokémon Ranger. Zusiitzlich zu den hier erhaltenen
indem du sie mit dem Touchpen beriihrst. Eventuell gelangst du dadurch an niitzliche Informationen.

Schliisselinformationen kénnen dir an der Ranger-Basis auch Missionen zugeteilt werden. Wenn deine
FangKom-Energie niedrig ist, sprich mit der Technikerin am Schalter, um sie komplett wieder aufzuladen.
Ferner gibt es hier eine Speichereinheit, um den Fortschritt deines Abenteuers zu sichern.

Ein ruhiges und idyllisches Stiidichen im Herzen Almias. Du wirst zuniichst hier
eingesetzt, nachdem du deine Aushildung zum Pokémon Ranger abgeschlossen
hast. Abgesehen von der drtlichen Ranger-Basis gibt es im Norden dieses

ideal gelegenen Stidichens einen Wald, im Westen einen Strand und im Osten
die Ranger-Schule.

¥ ' Die Partner-Farm in Schikolingen

Durch Auftriige und auf anderem Wege zu dir gestoBene Partner-Pokémon sind auf der Partner-Farm in

Schikolingen zu finden. Beriihre ein Partner-Pokémon auf der Partner-Farm, wenn du dein akivelles
Pariner-Pokémon austauschen méchtest.

> "Ranger-Station

Eine Ranger-Station ist eine Einrichtung an Standorten, die zu abgelegen
sind, um dort eine komplette Ranger-Basis zu errichten. Vor Ort gibt es eine
HINWEIS: Partner-Pokémon kinnen im Einsatz ,Gute ]

Technikerin zum Aufladen der FangKom-Energie und eine Speichereinheit.
Stimmung” bekommen. Geschieht dies, fiillt sich die
Partner-Leiste schneller als normal.




Die Verhindungsmodi

\lia Nintendo WFC herunterladbare Missionen

Du kannst via Nintendo Wi-Fi Connection einige seltene Missionen fiir PokémoN RANGER: FINSTERNIS GBER ALMIA
herunterladen.

HINWEIS: Selbst nach dem Herunterladen der zusiitzlichen Missionen kann es maglich sein, dass einige von ihnen erst
dann spielbar sind, wenn bestimmte Bedingungen im Spiel erfiilli werden.

Beachte bitte, dass das Angebot zum Herunterladen von Missionen via Nintendo Wi-Fi Connection jeder-
zeit ohne Vorankiindigung eingestellt werden kann.

Nintendo Wi-Fi Connection

Bitte lies die nachfolgenden Informationen zur Nintendo Wi-Fi Connection, bevor du versuchst, eine Ver-
bindung zum Internet herzustellen.

o Um Nintendo DS-Spiele iber das Internet zu spielen, musst du zuniichst die Nintendo Wi-Fi Connection
(Nintendo WFC) auf deinem Nintendo DS-System einrichten. Um niihere Informationen zur Nintendo WFC
v erhalten, lies bitte in der Bedienungsanleitung, die diesem Spiel beigelegt wurde, nach.

@ Um das Setup der Nintendo WFC abzuschliefien, bendtigst du einen drahtlosen Internet-Zugang
(z. B. einen drahtlosen Router) und eine akiive Breitband-Internetverbindung.

o Solltest du lediglich iber einen PC mit verkabeltem Internet-Zugang verfiigen, bendtigst du den
Nintendo Wi-Fi USB Connector (separat erhiltlich). Niihere Informationen erhiltst du in der Nintendo
WFC-Bedienungsanleitung.

o Spielpartien, die iber die Nintendo Wi-Fi Connection erfolgen, haben einen htheren Energieverbrauch
als gewdhnliche Spielpartien. Verwende das Netzteil, wenn du einem unerwarteten Ausfall der Energie-
versorgung bei Nutzung der Nintendo Wi-Fi Connection vorbeugen méchest.

© Du kannst Nintendo WFC-kompatible Spiele auch an ausgewihlten Internet HotSpots spielen, ohne
weitere Einstellungen vorzunehmen.

© Die Nutzungshedingungen, welche fiir das Spiel Gher Nintendo Wi-Fi Connection gelten, sind in
der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection nachzulesen oder im Internet unter
support.ninfendo.com abrufbar.

Um niihere Informationen zur Nintendo WFC, den Einstellungen im Nintendo DS-System oder eine Liste

mit Infernet HotSpots zu erhalten, besuche hitte support.ninfendo.com
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Deine Wi-Fi-Einstellungen konfigurieren
_EREEE S

Um die Nintendo Wi-Fi Connection verwenden zu kénnen, musst du zuvor einen drahtlosen Internet-
Zugang einrichten. Die Einstellungen der Nintendo Wi-Fi Connection kénnen konfiguriert werden, indem
du RANGER-NETZ im Hauptmenij, gefolgt von NINTENDO WFC-EINSTELLUNGEN beriihrst. Bendtigst du
weitere Hinweise zum Einrichten der Nintendo Wi-Fi Connection, lies bitte in der Bedienungsanleitung der
Nintendo Wi-Fi Connection nach.

Wenn du keine Verbindung herstellen kannst
Fir Fragen beziiglich der Verbindungsmethoden der Nintendo WFC und ‘ ‘

Kontaktméglichkeiten fiir weitere Hilfe beim Einrichten deiner Verbindung
lies bitte in der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection nach.
HINWEIS: Bekommst du keine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection, lies bitte
im Abschnitt , Problemldsungen” in der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi
Connecfion nach.




\lia Nintendo WFC nach Missionen suchen
_EEEEE_S

Befolge die nachfolgenden Schritte, um via Nintendo Wi-Fi Connection zusiitzliche Missionen herunterzuladen.

| Berihre RANGER-NETZ im Hauptmeni.

b

Du wirst gefragt, ob du dich mit der Nintendo Wi-Fi Connection verbinden
mochtest. Berihre JA.

Beriihre NEUE MISSIONEN SUCHEN.

.

Die herunterladbaren Missionen werden angezeigt. Wiihle die Mission aus,
die du herunterladen mochtest, indem du sie beriihrst.

Beriihre VIA NINTENDO WFC SUCHEN.

b

Wenn der Vorgang abgeschlossen ist, kannst du die heruntergeladene
Mission im Ranger-Netz-Menii durch Berishren von NEUE MISSION
SPIELEN starten.

HINWEIS: Selbst nach dem Herunterladen der zusiitzlichen Missionen kann es méglich sein, dass einige von ihnen erst
dann spielbar sind, wenn bestimmte Bedingungen im Spiel erfiillt werden.
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