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

Merci d’avoir choisi le jeu Pokémon Ranger™ pour la console de jeu
Nintendo DS™.

IMPORTANT : Lisez attentivement le livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé qui accompagne ce
produit avant toute utilisation de votre Nintendo DS, d’une carte DS, d’une cartouche de jeu, ou d’un accessoire.
Ce livret contient d’importantes informations sur la santé et la sécurité. Nous vous conseillons de lire attentive-
ment le mode d’emploi avant de commencer a jouer afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu! Ce mode
d’emploi contient également des informations sur la garantie et sur le service consommateurs. Conservez ce
document pour référence ultérieure.
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o

Qu'est-ce qu'un Pokemon Ranger ?

Maintenez la paix a Fiore

Les Pokémon Rangers doivent faire le serment de servir les gens, les Pokémon et la nature
dans la région de Fiore. lls ne se séparent jamais de leur Capstick, des appareils qu'ils

sont les seuls & avoir le droit d'utiliser. Gréice & leur Capstick, les Rangers peuvent S
utiliser les pouvoirs des Pokémon dans leur travail.

Vous révez de devenir Ranger ef avez écrit des dizaines de letires a Eliott, le Ranger en

Chef de Printiville, pour le convaincre de votre motivation. Impressionné par votre
persévérance et votre compassion pour les Pokémon, Eliott vous invite a Prinfiville @
pour que vous y effectuiez votre apprentissage. Félicitations ! Et bon courage !

Vous avez encore tout & apprendre, mais vous &fes & présent un Ranger et fier de I'étre ! Il ne vous reste
plus qu'a faire vos preuves au fil des missions !

Vous pouvez choisir d’incarner une fille ou un garcon. Quoi que vous choisissiez, cela n”aura
pas dinfluence sur Ihistoire.



Tous les Rangers peuvent avoir un Pokémon comme partenaire. Votre partenaire vous suivra ol que
vous alliez. Il vous sera utile lors de vos aventures.

o

Comment jouer

Remplissez vos missions avecl aideides Pokemong

Une fois devenu Ranger, vous devez accomplir des missions dans la région qui vous seront confies par les
Rangers en Chef des différentes villes. Les missions sont trés diverses et pour certaines, vous aurez besoin
d'aide. Dans ce cas, les Pokémon vous seront sirement utiles.
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Pour capfurer un Pokémon sauvage, un Ranger doit établir un lien émotionnel avec lui (voir page 27). Une fois
capturé, le Pokémon suivra le Ranger jusqu'a ce que celui-ci ufilise un des pouvoirs du Pokémon. Un Ranger ne
p:ln pas recgvgy-ﬁide du méme Pokémon deux fois de suite. Les Pokémon sauvages ont des pouvairs trés Commandes de base
variés qui peuvent éfre uﬁlﬁ’s'pur les Rangers. Apprenez a les maitriser, ils pourront vous sortir de hien des !
o situati iciles. .u‘-"l" -
V r 4 Pour effectuer les actions de base, il suffit de toucher I'écran tactile (écran inférieur) avec le stylet ou de
faire glisser le stylet dessus.
.
gy & Ecran supérieur .
Ne craignez pas lechec!
Mission pour débutant o
] o Boutons X et Y
Manette 4 -7‘.-“ [— §>._ — Bouton A
—— OC. Bouton B
e )
Ecran factile {/ ﬁ o I—h
o START

o Appuyez sur les boutons L et R, START et SELECT en méme temps pour redémarrer le jeu et revenir

I'écran fitre.
© Lorsque vous fermez voire console Nintendo DS™ en cours de partie, elle se met automatiquement

mode veille. Lorsque vous ouvrez la console, vous pouvez reprendre la parfie.
© Les houtons SELECT, L et R ne sont pas utilisés. L
o N'oubliez pas de faire une pause si vos mains fatiguent. 4

en
1
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~ Touchez I'écran tattile avec le.stylet pour que le.héros se dirige vers I'endroit que vous avez touché. Se déplacer
Vous pouvez aussi toucher|‘écran tactile pour parler aux gens et examiner des choses. Touchez I'écran factile avec le stylet pour que le héros se dirige vers
y - ] - I'endroit que vous avez fouché. Le héros peut aussi étre dirigé avec
Boutons XetY lu manette .

Appuyez g&r savoir quels Pokémon vous accompagnent.

|

Parler

Touchez une personne avec le stylet pour lui parler (ob que soit la
personne sur |'écran). Quand vous étes en face d'une personne, vous
pouvez aussi lui parler en appuyant sur le bouton A.

Appuyez pour déplacer le héros.

Appuyez pour choisir OUI, examiner quelque chose, parler @ quelqu’un se trouvant en face du héros ou
faire défiler le fexte.

Appuyez pour choisir NON ou retourner & I'écran précédent.

starr /AN 67

Appuyez pour accéder au menu du Capstick. Appuyez de nouveau pour retourner d I'écran de terrain. # ?
5]
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Lors des conversations, vous aurez parfois & répondre  une quesfion
par OUI ou MOM?Uchez alors I'icine OUI ou NON sur I'écran tactile
" pour chaisir: Vous pouvez également appuyer sur le bouton A pour

Fa
y- cho?m su:lw B pour choisir NON.
!

Exafhiner’

Touchez un Pokémon ou une cible avec le stylet pour obtenir des
informations sur |'écran supérieur. Vous pouvez aussi obtenir des
informations en appuyant sur le bouton A si vous afes en face du
Pokémon ou de la cible.

Commencer ajouer & les options

Assurez-vous que la console Nintendo DS est éteinte. Insérez la carte DS

Poxémon Rancer™ dans le port carte DS a l'arriére de lu console et poussez = m

n N N . i ’ . e ey

jusqu'a ce que vous entendiez un dlic. Allumez la console. Uécran d’avertis- | = s mas
. Py (1D S . e

sement sur la santé et la sécurité s'affiche (voir ci-contre). Une fois que R L Th

vous avez lu les informations, touchez I'écran tactile.

Touchez le panneau POKEMON RANGER sur I'écran principal Nintendo DS
pour commencer & jouer.

Si la console Nintendo DS est en mode automatique, le jeu démarrera auto-
mafiquement aprés I'écran d’avertissement sur la santé et la sécurité.

Pour de plus amples informations, veuillez consulter le mode d'emploi de votre -
console Nintendo DS. -

Dans ce mode d'emploi, I'écran supérieur est encadré en vert et I'écran tactile en rouge.

La langue utilisée pour le jev dépend de celle de la console Nintendo DS. Vous pouvez choisir de jouer dans
une des cing langues suivantes : anglais, francais, allemand, espagnol et italien. Si la console Nintendo DS
est déja réglée sur I'une des langues mentionnées ci-dessus, la méme langue sera utilisée pour le jeu.

Dans le cas contraire, I'anglais est la langue par défaut. Pour changer la langue du jeu, modifiez les -
paramétres de la console Nintendo DS. Reportez-vous au mode d'emploi de la console Nintendo DS pour..de
plus amples informations.
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ATTENTION : veuillez noter que Poxémon RaneEr sera bloqué dans la langue de votre console Nintendo DS Continuer une partie sauvegardee)
aprés la premiére sauvegarde. Si le jeu s'affiche dans la mauvaise langue lorsque vous démarrez Pokémon Touchez CONTINUER pour reprendre une parfe & Fendroft de o
Lardireme

| Rancer pour la premiére fois, éteignez volre fonsole Nintendo DS sans sauvegarder, modifiez les parametres deniére sauvegarde. Lowe e o s
de langue de votre console ef redémarrez le jeu. ) - .
- Si vous reprenez une partie interrompue, vous devrez choisir OUI
7

A ou NON.
Commencer une nouvelle partie Sauvegarder la partie : voir page 25
Commencer INTERROMPRE la partie : voir page 26

i i
Si vous commencez une NOUVELLE PARTIE et que vous sauvegardez,
toutes les données de la sauvegarde précédente seront effacées.
(Vous ne pourrez pas CONTINUER ¢ partir des données des
sauvegardes précédentes.)

Vous pouvez modifier les PARAMETRES DE JEU tels que la vifesse
du texte. Lorsque vous avez terminé de modifier les paramétres,
touchez I'icone RETOUR.

Nom et sexe du héros

Vous devez d'abord choisir si vous incarnerez une fille ou un garcon
a l'aide du stylet.

Au déhut du jeu, vous devez donner un nom au héros. Touchez le
clavier pour saisir les lettres. Si vous vous frompez, vous pouvez

P - VIT. TEXTE
reculer d'une letire en touchant la fléche orientée vers la gauche. Choksaz b vtes i oguells apporct e fxde des RN
Lorsque vous avez saisi un nom, touchez OK pour le valider. LENTE, MEDIUM, ou RAPIDE.

| Le sexe et le nom du héros ne peuvent pas éire modifiés une fois qu'ils ont été enregistrés.

K4



F Le style des fenetres,duns lesquelles s affichent les messages peut

tio OPTIONS sur I'écran du Capstick pendant une parie.

i

Q‘ i

Réseau Ranger

Lorsque le scénario principal est terminé, une nouvelle option
s'affiche sur I'écran de menu : le RESEAU RANGER.

Vous pouvez y débloquer et effectuer des missions spéciales.

L’ecran du Capstick

Lorsque le héros est sur le terrain, vous pouvez faire apparditre |'écran du Capstick en fouchant le
Capstick en haut @ gauche de I'écran tactile ou en appuyant sur START. Sur cet écran s'affichent des icanes
correspondant aux différentes fonctions du Capstick. Pour accéder a une fonction, touchez une icone. Pour
refourner d la partie, touchez I'icéne QUITTER.

f O

i

Le Capstick

Les deux nombres sur le Capstick indiquent son niveau d'énergie. Celui du bas est le niveau d'énergie
maximum du Capstick et celui du haut I'énergie restante.

MISSION : voir page 22 RELACHER : voir page 21

CARTE : voir page 23 GLOSSAIRE : voir page 23 —

OPTIONS : voir page 24

NAVIGATEUR voir page 19~
=

QUITTER INTERROMPRE : voir page 24 =~

L
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f Le statut du héros 1

o Y G % ] 4 A e A
Si.vous toutke“zk&lpsnck, le,nom du héros et d'autres informations le concernant s'affichent sur I'écran

supérieur.
# sy
3 Le NOM du héros
g STATUT

Le iveau du'(npsiitk s'affiche ainsi
que les poins d'expérience (Exp.)
nécessaires pour passer au niveau

suivant et les points Exp. totaux
obfenus & ce niveau.

Le Grade Ranger actuel

Le N°ID RANGER du héros

La longueur maximale de la ligne qui
peut étre tracée lors d'une capture
(voir page 27 pour de plus amples
informations sur les captures).

Le Navigateur

Le Navigateur enregistre des données sur les Pokémon capturés. Chague Pokémon y figure avec son
GROUPE et sa Capacité Terrain (CAP. TERRAIN). Les Pokémon capturés sont classés selon un systéme de
numérotation propre aux Rangers.

Le Navigateur est mis d jour & chaque fois qu'une nouvelle espéce de Pokémon est capturée. Essayez de
capturer foutes les espéces de Pokémon de la région de Fiore pour remplir le Navigateur.

Numéro du Pokémon

Nombre de POKEMON enregistrés

GROUPE du Pokémon

Capacité Terrain du Pokémon

POKé AIDE du Pokémon
(voir page 37)
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e Niuwﬂur ade nombceﬂndions. Par exemple, i!p}hﬁ’ﬂicher deux pages de données, comprenant
- laTAILLE, le PQH)S et e TYPE. Touchez I'icane AUTRE pour changer de page.

g Iesymon selon un criiérr_e, vous pouvez rétablir 'ordre d'origine en appuyant sur

1‘.
ons du
CHERCHE

Touchez I'icone CHERCHER pour chercher les Pokémon par leur Nom,
leur Poké Aide ou leur Capacité Terrain.

igateur

ORDONNER

Touchez I'icone ORDONNER pour classer la liste de Pokémon de
I'écran tactile par leur numéro (N°), par ordre alphabétique (ABC),
par leur Taille ou leur Poids.

Pour revenir d I'ordre d'origine, touchez I'icone DEFAUT.

AUTRE

Touchez I'icone AUTRE pour changer de page pour les informations
sur les Pokémon de I'écran supérieur.

o

Les Pokémon capturés peuvent étre relachés méme s'ils ne vous ont pas aidé avec leur POKé AIDE ou une
CAP. TERRAIN. Le nombre de Pokémon qu'un Ranger peut avoir avec lui est limité et dépend du Grade
Ranger. Si vous capturez plus de Pokémon que vous ne pouvez en avoir avec vous ou si vous n'avez pas
besoin de certains Pokémon, relichez-en.

Sii un Pokémon ami aide le héros avec une POKé AIDE ou une CAP. TERRAIN, il est reliiché
automatiquement.

-
L

g



Une CARTE de la région de Fiore s'affiche, montrant les endroits que
vous avez visités. Lendroit ol vous vous frouvez est indiqué par une
icone.

= Dsinform&gﬁhu mission en cours s'affichent sur |'écran
a&ifpenety* ouvez abandonner la mission en cours et retourner
. dlaB ger ou.Ig’l mission vous a 16 confige en touchant |'icéne
TEN W R sur I'écran facile. (Pour certaines missions, vous ne
serez pas r?nene a la Base Ranger.)

Q‘ i

Le GLOSSAIRE explique des termes et expressions utilisés dans
Pokémon Rances. Il y a aussi la description de techniques spéciales.
Touchez un mot pour consulter des informations le concernant.
Lorsque 'explication est affichée, vous pouvez passer d'une
explication & I'autre en touchant les fléches sur I'écran tactile.

Le GLOSSAIRE est mis  jour au fur et & mesure que vous
progressez dans le jeu.
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§ Interrompre

= . Valis .[DOUVWMPRE lapartie et la recommencer plus tard
partir de I’ ob vous [‘avez inferrompue. -

L4 COWTERRWVOII page26

d."_ i

Les paraméires de jeu peuvent étre modifiés comme décrit a la
page 15 («Les options »).

:)

Sauvegarder la partie

Vous pouvez sauvegarder la partie pour la reprendre plus tard.

Borne de Sauvegarde

Pour sauvegarder, touchez une Borne de Sauvegarde dans une Base Ranger ou sur e terrain. Vous pourrez
ensuite reprendre la partie & partir de I'endroit ol vous avez sauvegardé en sélectionnant CONTINUER.

N'éteignez pas la console lors de la sauvegarde.

Borne de Sauvegarde

Sii vous commencez une NOUVELLE PARTIE et sauvegardez, les données de la sauvegarde précédente seront

effacées. (Vous ne pourrez plus CONTINUER Iancienne partie.)
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INTERROMPRE b -4 i Ja
Touchez INTERROMRRE sur |'écran dv Capstick pour sauvegarder
lo-partie a l'e ol voUs Vous rouvez et éfeignez |a console
Nlniend,n DS‘ orsque vous allumerez la console Nintendo DS, vous
* pour rendrgg- ie en utilisant ces données.

» Lorsque vous inferrompez une partie, cela n'écrase pas les données
disponibles dans CONTINUER.

o N'éteignez pas la console lors de lo sauvegarde.
i

La prochaine fois que vous démarrerez Pokémon RANGER, on vous
demandera si vous voulez reprendre la parfie @ partir de |'endroit o0
vous I'avez interrompue. Si vous le souhaitez, touchez OUL. Si vous
touchez NON, vous pourrez lire « LES DONNEES DE LA PARTIE INTER-
ROMPUE SERONT EFFACEES. CONTINUER? ». Si vous répondez OUI &
cefte question, vous ne pourrez plus reprendre la partie & partir de
I'endroit ou vous |'avez interrompue, les données sont effacées. Ces
données sont effacées aussi lorsque vous reprenez une partie inter-
rompue.

Capturer des Pokemon

Capturez des Pokémon!

Pour « capturer » un Pokémon sauvage, il faut établir un lien émotionnel avec lui. Une fois captur, e
Pokémon vous suivra jusqu'a ce qu'il vous fournisse son aide. Les captures s'effectuent avec le stylet
(Capstick).

Lorsque vous enrez en contact avec un Pokémon sauvage sur le ferrain, I'écran de capture apparait sur
I'écran tactile.

&
-~ -

Attention - Utilisation du stylet

Pour éviter toute fatigue ou géne lors de I'ufilisation du stylet, ne le serrez pas trop fort ef ne le pressez
pas trop fortement sur |'écran. Vos doigts, votre main, votre poignet et votre bras doivent rester souples.

[
Quelques coups longs, réguliers et modérés seront aussi efficaces que beaucoup de coups plus courts et A
plus forts.




Disque de Capture

Sur I'éeran de capture, touchez le sol avec le stylet. Le Disque de Capture apparait. Si vous soulevez le
stylet de I'écran tactile, le Disque de Capture disparait.

Pokémon Disque de capture

Ligne de Capture

En maintenant le stylet en contact avec I'écran, faites-le glisser pour déplacer le Disque de Capture, qui
va tracer la Ligne de Capture. Utilisez la Ligne de Capture pour faire des boucles autour des Pokémon
sauvages que vous voulez capturer.

o

La Ligne de Capture doit former une boucle compléte autour du Pokémon.

Nombre

Lorsqu'une boudle est tracée autour d'un Pokémon, un nombre bleu apparait au-dessus du Pokémon.

(e nombre indique le nombre de boucles qui doivent étre tracées autour du Pokémon. Continuez & tracer
des houcles sans lever le stylet jusqu'a ce que le nombre bleu disparaisse. Lorsque le nombre bleu est
remplacé par un nombre orange précédé de «+», levez le stylet de I'écran tactile pour terminer la capture.

© Lorsque le nombre bleu est remplacé por un € Capture ferminée!
nombre bleu indique. nombre orange précédé de «+, levez lestylet. 1

© Tracez autant de boucles que le
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Si vousﬂmevez le stylet oﬁvmr tracé le nombre de jibdes nécessaire, la Ligne de Capture disparait.

~ Vous devez alors re re(%mmencer  tracer des houcles depuis le début, quel que soit le nombre de boudles que

# volls ayez I‘rgﬂ@ I
A. y R —

.-i-*'

Le nombre de boucles nécessaire change d'un Pokémon d I'autre.

Conseils pour la capture X

Lors des captures, les Pokémon se comportent différemment selon leur espéce. Certains prennent peur alors
que d'autres réagissent de facon agressive. Si un Pokémon cible touche la Ligne de Capture, elle est cassée.
Si cela se produit, vous devez recommencer d tracer des boucles depuis le début. Certains Pokémon fuiront
méme pendant la capture.

Sii un Pokémon touche la Ligne de Capture, la ligne disparait.

Si I'attaque d’un Pokémon touche la Ligne de Capture, la ligne est cassée et le G
Capstick perd de |'énergie.

Certains Pokémon prennent la fuite au bout d’un certain temps.

R
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Sila Ligne de Capture entre en contact avec |'attaque d'un Pokémon, le Capstick perd de I'énergie. Si
- I'énergie du Capsfick tombe a zéro, il se casse, ce qui rend lu capture des Pokémon impossible. Vous éfes

alors renvoﬁWrniére Borne de Sauvegarde ufilisée ou d |'écran fitre. Lorsque le Capstick a perdu
de ['énergie, il peut éfre .lﬂlrgé dans une Base Ranger ou gréce d cerfaines Capacités Terrain ou Poké

+ ides, ‘-..-;'] o
Fa

II'n’est pas nécessaire d'utiliser la force lors des captures. Il faut tracer des boucles de facon légére et
rapide. Si vos mains sont fatiguées, ufilisez la fonction INTERROMPRE et faites une pause.

e

Fuir
Vous pouvez abandonner une capture et fuir le Pokémon cible. Lorsque vous
avez tracé une houdle, le Pokémon cible se retrouve momentanément coincé
dans une bulle flottante. Lorsque la bulle est visible, Iicone de fuite apparait en
has & gauche de I'écran tactile. Touchez cette icone pour vous enfuir.
o || sera peut-&tre impossible de fuir dans certaines situations. \cine de fuite

Améliorer le Capstick

Lorsqu’une capture est réussie, vous recevez des points Exp. Au bout d'un certain nombre de points Exp.,
le Capstick monte de niveau. La longueur maximale de la Ligne de Capture est alors augmentée et la
barre d'énergie est allongée. Selon le Pokémon, il est possible de gagner plus de points Exp. en tracant
des boucles supplémentaires lors des captures. Lorsque vous capturez un nouveau spécimen de Pokémon
pour la premigre fois, ses données sont enregistrées dans le Navigateur du Capstick.

Points Exp.

Energie du Capstick
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® Reldcher des Pokémon & Touchez le Pokémon que vous voulez reliicher. Le Pokémon choisi se

o T met & briller. Touchez-le & nouveau si vous voulez annuler votre
e Leﬂ’okémw peuvent éire reliichés dans la nature. Un Pokémon qui vous aide avec une POKé AIDE sélection.
~ ouune IN est Me reldché automatiquement, conformément au réglement des Rangers sur la

ﬁ'proie ion.de la nut‘u%ﬁes Pokémon. Un Pokémon capturé peut étre reléiché méme 'l n'a pos aidé.
¥ £

5

- i .
d Vous pouvez relicher plusieurs Pokémon a la fois. Touchez I'icone
RELACHER pour reléicher le ou les Pokémon sélectionné(s).

En fonction de voire Grade Ranger (voir page 47), le nombre maximum de Pokémon qui peuvent vous
accompagner est différent. Si le nombre maximum est dépassé & la suite d'une capture, un Pokémon (ou
plus) doit étre reliché.

Un Pokémon reldché refourne automatiquement dans son habitat
naturel. Il vous sera possible de le revoir plus tard dans son habitat
d'origine.

-

e
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okémon cuw-ali vous accompagne s'appelle un Pokémon ami. Il est possible d'ufiliser les pouvoirs
des Pokémon amis pour capturer d'autres Pokémon. Un Pokémon ami peut utiliser ses pouvairs pour
améliorer les performances du Disque de Capture (POK& AIDE) en lui conférant un pouvoir spécial.

D'autres types de Pokémon, comme le Pokémon partenaire (Posipi ou Négapi), peuvent aider de diffé-
rentes facons. Il existe de nombreuses Poké Aides, elles varient selon le groupe des Pokémon. Par
exemple, Germignon fait pousser de hautes herbes sur la Ligne de Capture et bloque le Pokémon cible.

Pokémon partenaire

Posipi et Négapi peuvent ufiliser la POK& AIDE Décharge pour immobiliser temporairement le Pokémon
cible. Le pouvoir de Décharge de Posipi et Négapi augmente au fur et & mesure que vous progressez dans
le jev.

. SIS TIFFTILETIF Jauge du Partendire

Cela indique la force de la POK& AIDE Décharge de Posipi ou Négapi. L'énergie de la
Jauge du Partenaire augmente & chaque fois qu'une boucle est tracée autour du
Pokémon cible.

Icone Poké Aide

Touchez cette icone pour utiliser la POKé AIDE du Pokémon partenaire (Posipi ou
Négapi) ou d'un Pokémon ami.

Aprés avoir touché Posipi ou Négapi, touchez |'icone POKé AIDE.
Posipi ou Négapi utilisera la Poké Aide Décharge sur le Pokémon
cible. Pour annuler la Poké Aide, touchez n'importe quel endroit du
sol éloigné du Pokémon sur I'écran facile, puis touchez la fléche qui
apparait en haut  droite de I'écran tactile.

Les Poké Aides

Tout comme Posipi et Négapi, un Pokémon ami capturé peut aussi
utiliser une POK& AIDE pour améliorer les performances du Disque
de Capture. Il existe un grand nombre de Poké Aides différentes.
Pour utiliser une Poké Aide, touchez I'icone Poké Aide pendant la
capture, puis touchez le Pokémon ami que vous voulez ufiliser pour
le sélectionner. Touchez I'icone Poké Aide pour recevoir |'ide du
Pokémon choisi. Si vous choisissez le mauvais Pokémon, fouchez-en
un autre ou touchez n'importe quel endroit du sol.

Certains Pokémon n’ont pas de Poké Aide.

Le Pokémon qui vous aide Conseil sur ['ufilisation du stylet

Temps restant pour la Poké Aide. ;_

|1.
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Les types de Poke Aldes

Des fouffes d'herbe poussent sur la Ligne de Capture. Le Pokémon cible peut
gtre pris au piege dans I'herbe.

R\ @&

Il est possible de faire des bulles pour piéger le Pokémon cible. Pour faire une
bulle, touchez I'écran tacile. Plus vous touchez I'écran longtemps, plus la bulle
est grosse. Glissez le stylet dans une direction, puis soulevez-le pour que la
bulle flotte dans cette direction.

ZTEER\ &

Des flammes s'échappent de la Ligne de Capture. Quand une houdle est
tracée, un large brasier se forme en son centre, qui peut faire sursauter le
Pokémon cible.

riecerik )

De I'électricité vient recharger I'énergie du Capstick.

combae W)

Cette POK& AIDE double I'efficacité de la Ligne de Capture, chaque boucle en
vaut deux.

Poison (Y

Une brume toxique se dégage de la Ligne de Capture. La brume peut ralentir
les mouvements des Pokémon.

EER\ @

Cette POKé AIDE souléve le Pokémon cible, ce qui le rend plus facile
capturer.

Touchez |'écran taciile, faites glisser le stylet, puis soulevez-le pour lancer une
boule gluante. Si le Pokémon cible est touché, il peut étre immobilisé.

Po— ©

Le sol se souléve quand une Ligne de Capture est fracée, ce qui rend les
déplacements du Pokémon cible difficiles.
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Touchez |'écran mldile, faites glisser le stylet, puis soulevez-le pour lancer des
gravillons. Si le Pokémon cible est touché, il peut étre immobilisé par un
nuage de poussiére.

Touchez |'écran tactile, faites glisser le stylet, puis soulevez-le pour créer un
tourhillon. Si le Pokémon cible est touché, il est soulevé du sol.

rénzores 2

La longueur maximale de la Ligne de Capture est doublée, mais le niveau
d'énergie du Capstick baisse. L'énergie utilisée pour cette Poké Aide dépend de
I'énergie disponible dans le Capstick.

spectre )

Lorsqu'une boucle est tracée, un fantéme appardit dedans. Ce fantome peut
recouvrir le Pokémon cible et I'immobiliser.

De la glace apparait la o une boucle est tracée. La glace peut geler le
Pokémon cible.

Utilisez les Poké Aides intelligemment!

Il existe de nombreuses sortes de Poké Aides. Apprenez a les utiliser
dans diverses situations. Si vous savez les ufiliser a voire avantage,
vous améliorerez considérablement vos captures. Pensez  tester les
Poké Aides des Pokémon que vous capturez !

Aussi, n’oubliez pas que les Pokémon sont répartis en plusieurs
groupes. Lefficacité d'une POKé AIDE dépend de son type ef du
GROUPE du Pokémon cible. Si une fleche s'affiche au dessus du
Pokémon cible, vous pouvez savoir si la Poké Aide est puissante ou
faible sur le Pokémon cible. Une fléche vers le haut signifie que
Iefficacité de la Poké Aide est augmentée et une fléche vers le bas
que I'efficacité de la Poké Aide est diminuée.
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E Observez le comportement des Pokemon|

' Tl ;
= Lg;ompoﬂ;eg:#&s Pokémon lors des captures varie selon les
-Ih‘spéces.‘Si ’urrivezﬂours pas a capturer un Pokémon aprés

A 'pIuW?ﬂive%ﬁWz d'observer lafacon dont il se déplace

po ir & quel moent vous pouvez le capturer.
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Par exemple, un Linéon courra vers les coins de I'écran lorsque des
houcles sont tracées autour de lui. Si un Linéon se prépare a courir,
raccourcissez la Ligne de Capture et déplacez le Disque de Capture
loin du Pokémon sans lever le stylet de I'écran tactile. Lorsque le
Linéon réapparait, vous pouvez recommencer @ tracer des houcles,
ce qui vous permet de ne pas perdre les houcles que vous avez déja
tracées.

Comme expliqué plus haut, il est possible de capturer un Pokémon
en fracant des boucles en plusieurs fois. Vous pouvez aussi essayer
d'approcher le Pokémon cible par derriére et commencer a faire des
houcles autour sans &tre vu. La clé d'une capture réussie est d'ob-
server le comportement et les mouvements du Pokémon pour
trouver la meilleure approche possible.

o

Eliminer des cibles avec des Pokemon

Que signifie « éliminer une cible’» 2

Dans I'exercice de vos fonctions de Ranger, vous rencontrerez peut-aire des troncs d'arbre ou des gros
rochers qui vous bloquent le passage. Ces obstacles sont appelés des « cibles ». Touchez une cible avec le
stylet pour que des informations la concernant s'affichent sur I'écran supérieur.

Informations sur la cible

FRF TR,
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(Ces cibles peuvent étre éliminges grdce aux capacités des Pokémon
amis capturés. Ces capacités sont appelées « Capacités Terrain ».
Pour dégager @siade, touthez un Pokémon ami avec e stylet,
_puis tracez une ligne allant'vers la cible. Si le Pokémon sélectionné
4 = J o ; A
#. et lo cible se metent,abriller de lo méme couleur, la cible peut éire
a7 On vous demandera alors si v haitez que |
éliniinée. On vous demandera alors si vous souhaitez que le
Pokémon s?lecﬁonné vous aide. Touchez OUI si vous souhaitez que
le Pokémon'ami ufilise sa Capacité Terrain.

L'action décrite ci-dessus s'appelle « éliminer une cible ». Il peut
s'agir de défruire un obstacle ou de le déplacer. Lorsquun Pokémon
ami ufilise une Capacité Terrain pour aider un Ranger, il est reldché
automatiquement comme le prévoit le réglement des Rangers.

Les différentes Capacites Terrain

Coupe Des arbustes, des clotures et des cibles du méme genre sont découpées.
Le Pokémon fonce droit devant pour secouer des arbres ou déplacer de lourds
| Charge

objets.

!;ﬂ Brilure

Le feu détruit des obstacles tels que des troncs d’arbres ou des ballots de paille.

&) Jet d’Eau

De I'equ est ufilisée pour éteindre un feu ou faire pousser des lianes.

Broyage

Le Pokémon brise des murs ou des rochers en les frappant.

Recharge

De I'électricité recharge I'énergie du Capstick.

Efj Tornade Une rafale de vent se déplace vers la cible.

— I Le Pokémon lance une liane et I'accroche @ un poteau pour traverser des cours

A raverse . i !
7 d'eau ou des précipices.

Flash Permet d'éclairer des endroits sombres, des sous-sols par exemple. 4
— =
Certains Pokémon n'ont pas de Capacité Terrain. E
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Les Capacites Terrain et Ieurﬁ;;mce varient selon 'espéce du Pokémon. Par exemple, le Poussifeu ef e
- Galifeu ont tous les deux o Capacité Terrain Brélure, mais la Capacité Terrain du Galifeu est plus puissante
. celle du Poussifeu. La puissance de leur (aqucité Terrain est indiquée par le nombre de symboles :
:?oussifey;h»dg symhole eﬂifeu en a deux. Plus le Pokémon a de symboles, plus sa Capacité Terrain est
 puis y

Les Grades Ranger

Que sont les Grades Ranger 2

Les Rangers sont notés suivant un systéme de grades : les Grades
Ranger. lls vont de 14 10 et indiquent le niveau de compétence
du Ranger. Un Ranger en Chef fait passer un Ranger a un grade
supérieur pour le récompenser de sa réussite lors d'une mission.
Plus un Ranger est compétent, plus il a un grade élevé.

| ramern |
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Cette cible a deux symboles, ce qui vous indique la puissance de la
Capacité Terrain nécessaire pour I'éliminer. Dans cet exemple, seule
la Capacité Terrain du Galifeu est utilisable.

Au fur et & mesure que son Grade Ranger augmente, le Ranger
hénéficie de nouveaux avantages. Par exemple, la Jauge du
Partenaire sera allongée. Le Ranger pourra aussi étre accompagné
de plus de Pokémon amis et pourra ufiliser davantage de Poké Aides
pour les captures. Le Ranger se verra aussi confier des missions plus
importantes. Au début du jeu, vous avez le Grade Ranger 1. A vous
de prendre du grade pour devenir un Ranger de premier ordre !
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arrivez dans la rﬂ_;ion de Fiore dans I'espoir de réaliser votre réve : devenir un Ranger. Les villes de
Fiore sont habitees par des gens, mais aussi par des Pokémon sauvages. Il y a aussi beaucoup de choses a
voir et d'e ndroits  visiter. N'hésitez pas a adresser la parole aux gens que vous croisez et & examiner des
choses en les fouchant sur I'écran tactile. Vous pourriez hien obtenir des informations utiles pour vos
missions.
Printiville
Une ville tranquille, pleine de verdure et au climat agréable.

Automnelle
Cette ville trépidante est la plus grande ville de Fiore.

Ilot-Eté
Cette ile tropicale est le lieu de vacances le plus prisé de Fiore.

o

Bourg-l'Hiver
Cette ville isolée se trouve au pied de la Chaine Boréale, au nord de
Fiore.

Bases Ranger

Les Bases Ranger servent a coordonner le travail des Rangers. Il y en a une dans chaque ville. Cest la que
les Rangers en Chef donnent leurs instructions aux Rangers et leur confient des missions. Si le Capstick est
a court d'énergie, adressez-vous a la technicienne se trouvant  I'enirée, elle le rechargera fotalement. Il
y a aussi une Borne de Sauvegarde dans chaque Base Ranger vous permettant de sauvegarder votre pro-
gression.

Technicienne

Borne de Sauvegarde
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Les Concours de Capture

Les Concours d hre sont des événements chronométrés durant
lesquels Jes Rangers doivent capturer le plus de Pokémon possible. Il
o exis oncours de Capture : le Défi Végétal  Printiville et le
+'* DéfiMarin & lot-E16. Lés Pokémon capturés rapportent des points en

fonction de la difficulté de capture. Les participants sont classés en
fonction de'leur score tofal. Les Pokémon capturés dans ces concours
sont relichés immédiatement. Si un nouveau spécimen de Pokémon

est capturé pour la premigre fois, ses données sont enregistrées dans
le Navigateur.

Le Concours de Capture de Printiville est présenté par Gégé-Végé et
celui d'llot-Eté par Colin-Marin. Parlez-leur si vous voulez parficiper
a un Concours de Capture. Ils vous demanderont si vous voulez
participer : si vous répondez OUI, vous pourrez entendre les régles
du Concours de Capture et connaitre le nom du champion en fitre,
puis le concours débutera. Vous pouvez abandonner @ tout moment
en appuyant sur START.

L AT AT T T T TTTATT
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Le Stade de Capture

Au Stade de Capture situé @ Automnelle, les Rangers se retrouvent
pour se mesurer les uns aux autres. Les concours qui y ont lieu sont
des événements chronoméirés lors desquels des Pokémon apparais-
sent successivement. Il faut capturer le plus de Pokémon possible
dans le temps imparti. Si un Ranger fait plus de boucles que le nom-
bre requis lors d'une capture, il recoit du temps supplémentaire ou
de I'énergie pour le Capstick. Les données des Pokémon capturés ne
sont pas enregistrées dans le Navigateur.

Le Stade de Capture est ouvert aprés la fin du scénario principal.

Vous pouvez vous inscrire pour entrer au Stade de Capture &
Automnelle. On vous demandera si vous voulez participer.

Si vous répondez OUI, Stan-Stade vous expliquera le déroulement du
concours et annoncera le nom du champion en titre, puis le concours

débutera. Vous pouvez abandonner & tout moment en appuyant sur
START.
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les villes dﬁﬂg&: de Fiore, les Bases Ranger servent de Q.G. aux Rangers. Il y a un Ranger en Chef
d la féte de chaque Base Ranger, chargé de coordonner les activités des Rangers. Les Rangers en Chef sont
responsables de la distribution des missions. Pour certaines missions, vous serez amené @ collaborer avec le
Ranger en Chef ou d'autres Rangers Pokémon, dont des rivaux. Vous devrez aussi faire face a un
mysie'rhux gang qui semble vouloir perturber la tranquillité de Fiore.

Les Rangers principaux

B R _ Eliott, le Ranger en Chef de Printiville

L)) Convaincu de votre mofivation, il vous a donné voire
&l chance et afait de vous un Ranger. C'est un vieil ami
S 5 du Prof. Pressand.

Victoire, Ranger a Automnelle

Admirée et reconnue pour son travail exemplaire, elle est exigeante

avec elle-méme et avec les autres.

Lucas, le Ranger en Chef d’Automnelle ..

Calme ef réfléchi, Lucas o jadis fait partie de lo méme. -

équipe qu'Eliott et Brice.

g .
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Friflaple Ranger enghef de 3""’9"@.!}"'4 Le Ranger le plus haut placé

Prof. Pressand

Il est responsable de la recherche d la Fédération Ranger, I'organi-
sation qui se trouve derriére les activités des Rangers. Il est l'inventeur
du Capstick.

P * D'apparence f'roi& au premier abord, elle est
3 eﬂuit un Ranger en Chef sympathique sur
fqui I'on pe pter. -JU' &

1‘.

Capstick

Disque de Capture o

:

Brice, le Ranger en Chef d’Ilot-Eté

/ Ce Ranger en Chef & I'allure décontractée et désinvolte Le malfaisant Groupe Go-Rock

passe le plus clair de son temps au Concours de Capture Les sbires
d'llot-Eté.

Avec leurs vétements tape-a-I'eeil et leur air louche, leur
arrivée dans les villes de la région n'est pas passée
inapercue. lls semblent vouloir créer des ennuis aux
Rangers.
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. : Cﬁmystérieuxm&uplés semblent poursuivre le héros. Chacune de leurs apparitions est synonyme de
~ problemes - 7 %
® - o ’

[0806/FRA/NTR]
La signalétique PEGI:

Catégories Note: il existe des

dela variations locales !
signalétique : 3+ 7+ 12+ 1B+ 1

[

Descripteurs LANGAGE DISCRIMI- DROGUE r JEUX

de contenu: . CHOQUANT m ATION _ﬁ"ﬂ D’ARGENT

N
¢ EPOUVANTE CONTENU F$=%g VIOLENCE

Pour plus d’informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information),
veuillez consulter le site :

http://www.pegi.info
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