S

smn—_Uﬂ_Zm._.Z_Z




[0508/NOE-D/NTR]

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.
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Sealof
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Wir freuen uns, dass du dich fir die FIRE EMBLEM™: SHADOW DRAGON-
Karte fir 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 sorgféltig 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.

l 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 fiihren.

© 2008 NINTENDO/INTELLIGENT SYSTEMS.

TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2008 NINTENDO.

DRAHTLOSES MULTI-KARTEN-SPIEL

DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,

BEI DENEN JEDES NINTENDO DS-SYSTEM EINE EIGENE DS-KARTE
ENTHALTEN MUSS.

nintendo

Wi-Fi

connection

NINTENDO Wi-Fi CONNECTION

DIESES SPIEL IST FUR DIE NINTENDO Wi-Fi CONNECTION
AUSGELEGT.

™ This product uses the LC Font by Sharp Corporation. LCFONT,
LC Font and the LC logo mark are trademarks of Sharp Corporation.
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\ .. Prolog
4 Vor langer Zeit wurde der-Kontinent

"% Akaneia vom Imperium Doluna

1\~ erobert und sein Volk unterjocht

\ von Medeus, dem tyrannischen

. ~~Anfithrer der Drachen.

| | J '\"I Doch dann erhob sich éin einsamer
| - ,f Held aus derAsche des Kontinents,

"~ in seinen Handen das gottliche

Schwert Falchion.

f Anri, ein Junger Manh aus
/"  der Region Altea, stellte sich der
| schrecklichen Macht Medeus“und -
streckte ihn nieder. I

Akaneia wurde wiederaufgebaut und
die Welt genoss ein.neues Zeitalter
des Friedens.

—

Prinz von Altea. Sein gefallenes
Konigreich liegt im Schatten
Dolunas.

Ein Jahrhundert spater wurde Medeus wieder-
deboren. Er verbiindete sich mit Gharnef, ‘
einem grausamen Kc"mig_mit unzahmbarem >
Machthunger und' einmal mehr drohte die*

" Dunkelheit das Land zu tiberziehen.

Der bertichtigte General Camus fihrte-— 0%
die Armeen des finsteren Biindnisses wieder /||
. und wieder zum Sieg. Als Nyna, Prinzessin
. K\ des Heiligen Akaneischen Konigreichs, *., I
'y abgesetzt wurde, verblieb nur noch .
eine Hoffnung.
Es oblag Kénig Cornelius von Altea, dem
direkten Nachfahren von Anri dem Grofien,
Falchion zu ergreifen;-in die Schlacht zu
reiten und'das Schicksal seines Blutes zu
e erfiillen.
Der einzige Sohn des Koénigs, Prinz Marth,
blieb bei seiner Mutter und Schwester
und widmete sich sowohl den Biichern
: p wie dem Schwert...

Prinzessin der abgelegenen
Inselnation Talys, die Prinz Marth
in der Stunde der Not Unter-

schlupf gewahrt.




¢ Driicke die L-Taste, die R-Taste, START und SELECT gleichzeitig, um das Spiel zuriick-
zusetzen und zum Titelbildschirm zurtickzukehren.

Die Grundsteuerung

FIRE EMBLEM™: SHADOW DRAGON kann sowohl mit dem Nintendo DS Touchpen als auch, ' |
mit dem Steuerkreuz sowie den Knopfen und Tasten gespielt werden. In dieser Anlei-'
\ “tung wird erklart, wie das Spiel mit dem Touchpen gesteuert wird. .

JI‘

b

¢ Wenn du das Nintendo DS™-System wahrend des Spiels schlieft, schaltet das System \ -?*,
in den energiesparenden Standby-Modus, aufier wenn du tber die Nintendo Wi-Fi
Connection oder die drahtlose DS-Datentibertragung verbunden bist. Wenn du das
Nintendo DS-System wieder 6ffnest, wird der Standby-Modus beendet und das Spie_l

Roter Text beschreibt Steuerungsoptionen auf dem Kartenbildschirm, blauer Text beschreibt Steue-
rl_x_ngsoptionen wie sie in Konversationen verwendet werden und schwarzer Text beschreibt allgemeine

"-_‘____§téuerungsmethoden.
i Y-Knopf

* Halte ihn gedriickt und
bewege den Cursor, um
die Scroll-Geschwindig-
keit zu erh6hen.

i+ Oberer Bildschirm #

ﬁ’f ' e Blattere durch die beweg-
) lichen Einheiten.

|
| * Halte sie gedriickt, wenn du
] einen Gegner bekampfst,
1} ] um die Kampfanimation zu
|

uberspringen.

£ tioton 31—

* Bewege den Cursor

g Touchscreen ;

S START 3

« Uberspringe Kampfanima-
tionen oder die gegnerische
Phase.

.
e

g SELECT ;

* Zeige die Items einer
Einheit an (platziere
den Cursor auf einer
Einheit).

L

e Lass die potentielle Angriffs-

reichweite aller Gegner auf
einmal anzeigen.

* Wechsele zwischen dem
Kartenstatusbildschirm
und dem Einheitenstatus-
bildschirm.

* Betrachte den Verlauf der
Konversation.

4 A-Knopf :

* Bestatigen

 Zeige das Karten-Menii an
(platziere den Cursor auf
einem unbesetzten Feld).

 Zeige die potentielle Angriffs-
reichweite einer einzelnen
Einheit an (platziere den
Cursor auf einer gegneri-
schen Einheit).

* Halte ihn gedriickt, um die
Bewegungsgeschwindigkeit
einer Einheit zu erh6hen.

¢ Halte ihn gedruckt, wahrend
du unten auf dem Steuer-

* Abbrechen

kreuz driickst, um die Text-
geschwindigkeit zu erhéhen.

wieder aufgenommen.

¢ Wenn du das Spiel auf einem Nintendo DS (NTR-001) und nicht einem Nintendo DS
Lite (USG-001) spielst, findest du weitere Informationen in deiner Nintendo DS Bedie-

nungsanleitung.

Eine gottliche Drachenprinzessin,
die von dem durchtriebenen
Gharnef manipuliert wird.
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e einrasten horst.

Wenn du das System einschaltest, erscheint der
1%==" Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm.
J} Lies die Informationen auf diesem Bildschirm

j sorgfaltig durch und beriihre dann den Touch-
i screen.

i
I

Vor dem Spiel 7o Y

=5 y
’/’ Vergewissere dich zunachst, dass dein Nintendo DS-System ausgeschaltet ist, und /"'
stecke dann die FIRE EMBLEM: SHADOW DRrRAGON-Karte in den DS-Kartenschlitz, bis du sie

£, HARKUMG - GESUNDHEIT UND SICHERHEIT

BEVOR DU 2U SPELEN BEGINST, LIES BITTE DE
GESUNDHEIT 5~ UND SICHERHEITSHINVESE
BEFUGLICH WICHTIGER HINWERE 7U DENER
GESUNDHEIT LMD SCHERMEIT DURCH.
90 0 EXCTRA~0PSE DES TEXTES FOR DEIWE REGUM
U BEXIRPEN. BESUCHE BT TR FILGENDE WEESHTE -L

Beriire den Touchscreen, um fortaufshren

'] 2. Beriihre im Nintendo DS 'm die
| FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON-Schaltflache, um
] das Spiel zu starten.

1 HINWEIS: Wenn du dein Nintendo DS-System im Auto-Modus

1 betreibst, werden die beiden oben beschriebenen Schritte iiber-
sprungen. Bitte lies die Anleitung deines Nintendo DS-Systems

fr weitere Informationen.

o Fire bmblem
//aﬂ Sharkw oo
Hinzando
R
FICTECHAT i
= ® J‘

-4

Grundsatzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems tibernommen. Das
|/ Spiel verfugt iiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch und Italienisch.
Wurde fiir dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen ausgewahlt, wird diese automatisch im
"~ Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewahit worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel
T“ englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst sich mittels Sprachein-

stellung des Nintendo DS-Systems andern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS-
/ Systems nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benétigst.
=

Wenn du FiRe EMBLEM: SHADOW DRAGON zum ersten Mal
spielst, wahle NEUES SPIEL im Hauptmenii, um den
Schwierigkeitsgrad-Bildschirm aufzurufen. Hier
kannst du zwischen zwei Schwierigkeitsgraden wahlen:
NORMAL oder SCHWER. Wenn du zum ersten Mal ein
Spiel der Fire Emblem-Serie spielst, empfehlen wir dir
den Schwierigkeitsgrad NORMAL.

Wenn Speicherdaten fiir FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON vorliegen, werden die folgenden
Optionen angezeigt:

FORTSETZEN

YOM
AUSSETZPUNKT

NEUES SPIEL

DATEI KOPIEREN

DATEI LOSCHEN

EXTRAS

Du kannst entweder von einer Kapitel-Speicherdatei oder einem Speicherpunkt
auf der Karte fortfahren. Wechsele zwischen dem Kapitelspeicherdateien-Bild-
schirm und dem Kar

Wenn du AUSS. wahrend einer Schlacht gewahlt hast, dann wahle VOM AUSS.-
PUNKT, um das unterbrochene Spiel von diesem Punkt aus fortzusetzen.

Ein neues Spiel beginnen.
Eln Spiel auf einen anderen Speicherplatz kopieren.
Eine Speicherdatei l6schen.

Hier kannst du ALLE DATEN LOSCHEN, eine drahtlose Verbindung iiber die
drahtlose DS-Datentibertragung einrichten oder tiber die Nintendo Wi-Fi
Connection spielen. Nachdem du das Spiel durchgespielt hast, kannst du
dir hier auferdem verschiedenes Bonusmaterial anschauen.

HINWEIS: Einmal geloéschte Daten kénnen nicht wiederhergestellt werden.




Speichern der Spieldaten

.,-‘\
Es gibt drei Méglichkeiten, das Spiel zu speichern.

“Kapitelspeicherdateien werden erstellt, wenn du nach dem erfolgreichen Abschluss
b i bildschirm wahlst.

| “‘?) eines Kapitels speicherst oder SPEICHERN im Kampfvor
i

7 Wahle FORTSETZEN im Hauptmenii, um das Spiel wiederaufzunehmen.

“‘detailreichen Welt. Fiihre deine Einheiten im Kampf an, um die gestellten Ziele zu
.erreichen und den Sieg zu erringen.

, '~  Erstelle eine Kartenspeicherpunktdatei, in-
" dem du eine Einheit wahrend der Schlacht @
] auf einen leuchtenden Kartenspeicher-

Karten- Jeder Speicherpunkt kann
speicher- nureinmal aktiviert werden,
punkt bevor er verschwindet.

punkt bewegst und SICHERN auswabhlst.

] Wahle FORTSETZEN im Hauptmenii, um
i das Spiel wiederaufzunehmen.

Aussetzpunkt

Wahle AUSS. im Karten-Menii, um deinen Fortschritt provisorisch zu speichern und
|/ das Spiel zu beenden. Wahle VOM AUSS.-PUNKT im Hauptmenii, um das Spiel wieder-
;__aufzunehmen.

Y-‘ HINWEIS: Der Aussetzpunkt wird beim Fortsetzen geloscht. Du kannst nicht immer wieder von diesem
Punkt aus beginnen.

1 o
'l‘ilrr' '//Um ein gespeichertes Spiel fortzusetzen, wahle FORTSETZEN oder VOM AUSS.-PUNKT
W~ im Hauptmenii.

HINWEIS: Du kannst bis zu drei Kapitelspeicherdateien, zwei Kartenspeicherpunkte, aber nur einen
~“Aussetzpunkt haben.

Die Grundregeln

FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON ist ein taktisches Fantasy-Rollenspiel in einer riesigen

Der Spielfluss

Das Spiel ist unterteilt in Kapitel. Jedes Kapitel beginnt mit einer einfithrenden Story-
sequenz, gefolgt von dem Kampfvorberei bildschirm und schlieflich dem
Kampf selbst. Erfiille die Siegbedingung, um zum nachsten Kapitel fortzuschreiten.
HINWEIS: Die Kampfvorbereitungen sind ab Kapitel 4 verfugbar.

& Kartenbildschirm

Der Kartenbildschirm zeigt das Kampfareal an. Beriihre den Rand des Bildschirms
mit dem Touchpen und halte ihn in der Position, um in diese Richtung zu scrollen.

™

Zeigt das Karten-Menii.

i WECHSEL ;

Schaltet den oberen Bild-
schirm zwischen Karten-
statusbildschirm und dem
Einheitenstatusbildschirm =
um. It e

Zeigt die potenzielle Angriffs-
reichweite aller Gegner auf
einmal an. Wenn Stab fiithren-
de Gegner anwesend sind
(S. 18), wird ihre Reichweite
in Grin angezeigt.




FIRe EMBLEM: SHADOW DRAGON ist ein rundenbasiertes Spiel. Das Spiel wechselt zwischen

-der Spielerphase, in der du deine Einheiten ziehen kannst, und der gegnerischen Phase,

. in der die gegnerischen Einheiten ihre Ziige ausfiihren. Wenn alle gegnerischen Einheiten
- ihren Zug beendet haben, endet die Runde.

Einheiten

Die Figuren, die auf dem Bildschirm angezeigt wer-
den, nennt man Einheiten. Die blauen Einheiten
l \_n gehoren zu deiner Armee und die roten zu der des
-, Gegners. Wenn eine Einheit ihre Aktion beendet

i ir hat, wird sie grau und kann keine weiteren Aktio- :l“::;"

‘I nen in dieser Runde mehr ausfiihren. schlossen
|

|
| HINWEIS: Der Balken unter jeder Einheit reprasentiert die
! ! Gesundheit der Einheit, genannt Kraftpunkte (KP).

Verlieren einer  Wenn die KP einer Einheit durch gegnerische Angriffe auf null sinken, ist diese
Einheit und
| Game Over

Einheit verloren. Sei vorsichtig: Verlorene Einheiten kénnen nicht wiederbelebt
werden. Wenn Marths KP auf null sinken, dann heift es Game Over.

Es gibt gegnerische Einheiten, die sich woméglich deiner Sache anschliefien,
wenn du mit ihnen redest. Stelle bestimmte Einheiten neben sie und wahle
REDEN (S. 19) im Kommando-Menii.

Einheiten
rekrutieren

Es gibt drei Wege, die KP einer Einheit wahrend eines Kapitels wiederherzu-
stellen:

» Verwendung des Items Heilmittel.
« Starten der Spielerphase auf einem bestimmten Feld.
+ Einsatz von Heilstaben, die von manchen Einheiten gefiihrt werden.

Auferdem werden die KP aller Einheiten nach Beendigung eines Kapitels
komplett wiederhergestellt.

& Einheiten kontrollieren

Folge diesen Anweisungen, um deine Einheiten zu bewegen und den Gegner anzu-
greifen.

1. Wahle eine Einheit, indem du sie mit dem Touch-
pen bertihrst. Der Bewegungsbereich der Einheit
wird in blau angezeigt. Wahle ein Feld innerhalb des
blauen Bereichs und die Einheit bewegt sich dort-
hin. Du kannst auch den Touchpen tiber den Bild-
schirm fuihren, um einen bestimmten Pfad festzu-
legen, dem die Einheit dann folgt. Wenn die Einheit
an Ort und Stelle bleiben soll, bertihre das Feld,
auf dem sie steht. Der rote Bereich reprasentiert
die potenzielle Angriffsreichweite der Einheit.

HINWEIS: Der Bewegungsbereich wird von der Klasse der
Einheit (S. 36) und dem Gelande beeinflusst.

2. Wenn sich die Einheit zu dem gewéhlten Feld be-
wegt hat, wird das Kommando-Menii angezeigt.
Wahle die auszufiihrende Aktion. Wenn eine Ein-
heit ihre Aktion beendet hat, wird sie in grau
angezeigt und kann bis zur nachsten Spielerphase
nicht mehr ziehen.

HINWEIS: Beriihre eine gegnerische Einheit innerhalb des
blauen oder roten Bereichs, um sofort den Kampf mit dieser
Einheit zu beginnen.

3. Sobald du allen deinen Einheiten Anweisungen gegeben hast, endet die Spieler-\
phase. Wenn du die Spielerphase beenden willst, ohne mit allen Einheiten zu ziehen,
wahle ENDE im Karten-Menii.




den des Gegners uberpriifen.

Erfahrungs-
punkte (E)

iR 21

STA: Starke. Beeinflusst die Angriffs-
kraft, wenn Waffen verwendet
| werden.

MG: Magie. Beeinflusst die Angriffs-
kraft, wenn Zauber gesprochen
werden.

Fahigkeit. Beeinflusst die Treffer-
chance und die Chance eines
Kkritischen Treffers.
Geschwindigkeit. Beeinflusst
das Ausweichen.

Gliick. Bewirkt eine Vielzahl
von Effekten.

Verteidigung. Beeinflusst den
Schaden, den gegnerische
Waffen anrichten.

Resistenz. Beeinflusst den
Schaden, den gegnerische
Zauber anrichten.

Klasse

E

In Grin angezeigte
Items des Gegners
gehéren dir, wenn
du ihn besiegst.

Status der Einheiten

o)
7 Indem du,fml bertihrst, schaltest du den oberen Bildschirm auf den Einheitenstatus- '
. bildschirm um. Damit kannst du sowohl den Status deiner eigenen Einheiten wie auch’

Der Einheitensfatusbildschirm

TRF:

KRT:

AW:

AGR:

Angriffskraft. Bestimmt
den Schaden, der durch
Waffen und Magien zu-
gefiigt wird.
Trefferchance.
Bestimmt die Wahr-
scheinlichkeit, dass
die Einheit den Gegner
trifft.

Chance eines kritischen
Treffers. Bestimmt die
Wahrscheinlichkeit,
dass ein kritischer
Treffer gelandet wird.
Ausweichen. Bestimmt
die Wahrscheinlich-
keit, dass eine Einheit
der gegnerischen
Attacke ausweicht.

Bewegungsbereich und
Angriffsreichweite

A Waffen-Level ;

Es gibt fiinf mogliche Level, A-E (wobei A der starkste
ist). Wenn du eine Waffe haufig genug einsetzt, steigt
der betreffende Waffen-Level.

%]

Schwert

%

=

Lanze  Axt

g 2

Bogen Zauber-  Stab
buch

Klassen

Die Klasse einer Einheit bestimmt, welche Waffen sie verwenden kann sowie ihre
kampferischen Starken und Schwachen. Auf S. 36 findest du eine Auflistung der
verschiedenen Klassen.

R, Neue Klasse

M |
Die meisten Einheiten konnen zu einer starkeren Klasse aufsteigen, wenn sie ein Item || . |
namens Meistersiegel verwenden, nachdem sie Level 10 oder héher erreicht haben. e |

HINWEIS: Das Meistersiegel wird im Laufe des Spiels verfuigbar.

& Klassenwechsel

Sobald der Kampfvorbereitungsbildschirm anwahlbar
ist, kannst du die Klassen der meisten Einheiten ver-
andern. Dies nennt man Klassenwechsel. Jede Einheit
kann in eine Reihe anderer Klassen wechseln. Auf dem-
selben Wege kann eine Einheit auch wieder in ihre alte
Klasse zuriickwechseln. Wenn eine Einheit zu einer
alten Klasse zuriickwechselt, behalt sie die Waffen-Level
fur die Waffen dieser Klasse.

%G
Du kannst von jeder Klasse nur eine
bestimmte Anzahl von Einheiten haben.

irtige/Maxi Zahl -

Erfahrung sammeln und aufsteigen
Wenn eine Einheit 100 Erfahrungspunkte erreicht, steigt sie einen Level auf. Du
kannst Erfahrung beispielsweise durch Zuftigen von Schaden oder Verwenden
eines Stabes (S. 18) erhalten. Gewinnst du einen Kampf in der Arena (S. 19),
verschafft dir das ebenfalls Erfahrungspunkte.
17



o0 2 G ) o S ¥ r
Das Kommando-Menii Y |
X :
) Diese Option erscheint manchmal, wenn Einheiten nebeneinander stehen. |
Nachdem sich eine Einheit bewegt hat, wird das Kommando-Menii angezeigt. . REDEN Abhangig von der Situation kénnen sich dir zusatzliche Einheiten anschliefen
Wahle ein Kommando fiir die Einheit mit dem Touchpen. oder du erhaltst wertvolle Informationen.

Das Besuchen von Hausern und Dérfern Kann zu unerwarteten Ergebnissen

A CESTCH fithren. Nur Marth kann Dérfer besuchen.
ARSENAL und Besuche(ArseT!ale ‘und.Hand]‘er, um Items zu kaufen und zu ve‘rkaufen.
HANDLER Wenn deine Einheit keine weiteren Items mehr tragen kann, wird das Item
Die verfligbaren Kommandos variieren je nach Klasse der Einheit und Umstand. Fiir automatisch an den Vorrat gesandt. e
[\
/.' mehr Informationen zu den einzelnen Kommandos wahle MANUAL (S. 22) im Karten- Kampfe in der Arena, um Geld und Erfahrungspunkte zu erlangen. Aber ver-
-/ Meni. ARENA giss nicht, dass du etwas Geld fur den Einsatz brauchst. Jede Einheit, die in o |

l der Arena besiegt wird, ist fiir immer verloren (S. 14).

11 Die Standardkommandos Ti’R. TRUHE Wenn sich der entsprechende Schlissel in deinem Besitz befindet, kannst du
\\._ ~ o Tiren und Truhen 6ffnen sowie Hangebriicken herunterlassen. Diebe kdnnen
i\"u Wahle dieses Kommando, um einen Gegner anzugreifen (S. 20). Es gibt drei und BRUCKE das auch ohne Schliissel.

Arten von Angriffen, die von der Waffenart abhangen: Direkter Angriff, bei
dem Schwerter, Lanzen und Axte verwendet werden. Indirekter Angriff, bei

{ : ANGRIFF dem Bogen und einige Spezialwaffen verwendet werden. Und der magische Wahle dieses Kommando, wenn Marth auf einem leuchtenden,
Angriff, bei dem Zauberbiicher verwendet werden. Jede Angriffsart hat eine BESETZEN gelben Feld steht, um den Kampf abzuschliefen und zum
unterschiedliche Reichweite. nachsten Kapitel tiberzugehen.
Es gibt viele verschiedene Arten von Staben mit unterschiedlichen Funktionen
d Effekten. Sie di icht d K: f d: llen KP wieder h a o g 3 = N
STAB e < len. S LEneNINS b aplsoncer st e e Marth oder Einheiten, die neben ihm stehen, kénnen auf den Vorrat zugreifen,
oder teleportieren Einheiten zu anderen Orten auf der Karte. Die Reichweite a
o S e T el e um Items abzugeben oder abzuholen. Du kannst auch auf den Vorrat zugreifen,
g i VORRAT indem du INVENTAR im Kamp! i i irm (S. 24) auswahist.
Riste Items aus, verwende sie oder wirf sie weg. Grau eingefarbte Items HINWEIS: Der Vorrat ist ab Kapitel 1 verfugbar.
ITEMS koénnen nicht verwendet werden.
SICHERN Wenn du auf einem Speicherpunkt stehst, kannst du eine Kartenspeicher-
TAUSCH Tausche ein Item mit einer benachbarten Einheit. punktdatei anlegen (S. 12), um deinen Fortschritt zu speichern.

WARTEN Beende den Zug einer Einheit fur diese Runde.

19




3

Durch Wahlen von ANGRIFF im Kommando-Menii verwickelst du den Gegner in
einen Kampf wie unten beschrieben. Bringe die KP der gegnerischen Einheit auf
null, um sie zu besiegen.

{ Items }

Auswahlbare Items erscheinen in Wei. Ein E]
erscheint neben der derzeitig ausgeristeten
Waffe.

Haltbarkeit

Das Waffen-Dreieck

Kampfstatistik der
angreifenden Einheit

Waffen-Statistik

W o W W

Maximale Zahl der Yerwendungen

Mit jedem Gebrauch nimmt die Haltbarkeit der Waffe ab. Wenn sie auf null ge-
sunken ist, geht die Waffe kaputt und kann nicht mehr verwendet werden. Ver-
meide dies, indem du identische Items fusionierst. Wahle INVENTAR im Kampf-
bild 'm, bestimme eine Einheit und wahle dann FUSION (S. 25).

4 .
vorber

Wenn du eine Waffe auswahlst, erscheint ein Fenster wie das unten angezeigte. Hier

kannst du die jeweiligen Informationen fur die angreifende Einheit und die der vertei- -/Ir'

digenden Einheit sehen.

{ Gegenwirtiges Gelinde 4

{ Schaden (KFT) Waffe wechseln
Zeigt an, wie viel Schaden die Einheit
anrichten wird. Wenn Bonus-Schaden
erzielt wird, blinkt die Zahl grin.

Beriihre (IEJ um die Waffe zu
wechseln.

#a Ldhgspeer 30
= 3 Doppelattacke }

{ Lasiaticieicel Zeigt an, ob die Einheit zweimal

angreifen kann.

Einige Waffen sind schwach oder
stark gegen andere Waffen. Dies
wird angezeigt durch 4 und<h .

3. Angriff!

Beginnend mit dem Angreifer, fiihrt jede Einheit einen
Angriff aus. Manchmal ist es moglich, dass eine Einheit
zweimal angreift. Wenn beide Einheiten ihren Angriff
ausgefiihrt haben, endet der Kampf.

& KP-Leiste
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Das Karten-Menii

Ay )
/ Wahle @ mit dem Touchpen, um das Karten-Menii anzuzeigen. Mach dich mit diesen '/
Menii vertraut, denn sein Verstandnis ist unerlasslich fiir das Voranschreiten im Spiel. *

e
Das Karten-Menii birgt viele [2
wichtige Funktionen und
erlaubt dir, auf wichtige In-
formationen zuzugreifen
und die Spieleinstellungen
' anzupassen.

Informationen tiber die Einheit, die du gegenwartig
befehligst. Die Daten kénnen nach NAME, ERFAH-
EINHEITEN RUNG oder WAFFE sortiert werden. Durch Wahlen
{ von NAME werden die Einheiten in der Reihenfolge
| ihres Beitritts zu deiner Armee sortiert.

Schau dir die Grundlagen des Spiels und Infor-
mationen tiber das Bewegen, Angreifen, etc. noch
einmal an.

MANUAL

OPTIONEN Spieleinstellungen.

- AUSS. Erstelle einen Aussetzpunkt (S. 12).
ENDE Beende die Spielerphase (S. 14).
Q) , 0gma
~=

Ein Soldner, der fiir das Konigreich Talys arbei-
tet. Treuer Beschiitzer von Prinzessin Shiida.

Kartenstatusbildschirm

Durch Beriihren vontgl schaltet der obere Bildschirm zwischen dem Karten-
statusbildschirm und dem Einheitenstatusbildschirm um. Der Kartenstatus-
bildschirm zeigt Informationen tiber die Siegbedingung an und verschafft dir
eine Ubersicht iiber das gesamte Schlachtfeld.

{ Minikarte

Verbiindete Einheiten
(blau) und gegnerische
Einheiten (rot)

Geldndetypus
und Effekte

G, Nabarl

~ I 4
Ein bewanderter Schwertkampfer, der zur
Zeit von einer Bande Bergbanditen als Leib-
wache beschaftigt wird.




Kampfvorbereitungen

2
Ab Kapitel 4 kannst du dich vor jeder Schlacht vorbereiten. Mach dich fiir die folgende ' '/
Schlacht bereit, indem du Waffen kaufst, die Klassen der Einheiten wechselst und dir *

ein Bild vom Schlachtfeld machst.

' Die folgenden Optionen werden angezeigt:

TRUPPEN

Wabhle die Einheiten, die du ausschicken willst.

KARTE

Wirf einen Blick auf das Schlachtfeld und sieh dir den Status von Einheiten,
Gelandebeschaffenheit und die Platzierung der Gegner an. Um die Platzierung
zweier deiner Einheiten zu tauschen, verwende den Touchpen, um eine Ein-
heit auszuwahlen, und beriithre dann die Einheit, mit der sie den Platz tauschen
soll. Marths Position kann nicht verandert werden.

INVENTAR

Organisiere die Items im Besitz deiner Einheiten und verteile sie um.

KLASSENW.

Andere die Klasse einer Einheit. Wahle die Einheit, die die Klasse wechseln
soll und scrolle mit [#=} [=&] durch die verfiigbaren Optionen. Beriihre @
um die Klasse der Einheit zu wechseln (S. 17).

ARSENAL

Kaufe, verkaufe und schmiede Waffen, Stabe, etc.

OPTIONEN

Nimm Spieleinstellungen vor.

SPEICHERN

Erstelle eine Kapitelspeicherdatei (S. 12) oder tGiberschreibe eine bereits

bestehende.

KAMPFEN

Beende die Kampfvorbereitungen und gehe zur Karte.

g, Der Inventar-Bildschirm

Wahle INVENTAR im Kampfvorbereitungsbildschirm und wahle eine Einheit, um
die folgenden Optionen anzuzeigen:

TAUSCH Wabhle einen Tauschpartner und die Items, die ihren Besitzer wechseln sollen.
ITEMS Ruste Items aus, verwende sie oder wirf sie weg.
VORRAT ‘(']\/::dl:r:; an den Vorrat ab oder hole in der Vergangenheit abgelegte Items

Sieh dir alle Items an, die du besitzt. Beriihre ein Symbol, um die Items von
LISTE diesem Typus anzusehen. Wahle ein Item, um den Tauschbildschirm zwischen
dem Besitzer des Items und der gegenwartig ausgewahlten Figur zu 6ffnen.

Fusionierst du zwei identische Items, kannst du die Haltbarkeit erhdhen, indem

FUSION du deren verbleibende Einsatzhaufigkeiten kombinierst (S. 20). Wahle ein Item
und dann das zu fusionierende Item. Du kannst die Anzahl der Verwendungen
nicht tiber das Maximum hinaus erhéhen.

EINLGRN Gib alle Items der ausgewahlten Einheit an den Vorrat ab.

f&, Schmieden

Indem du SCHMIED im Arsenalbildschirm wabhlst,
kannst du Gold verwenden, um deine Waffen zu
starken oder ihnen andere Namen zu geben. Wahle
die Einheit und die Waffe, die geschmiedet werden
soll, passe die Werte mit [l £3 an und wahle O.K.
Dann kannst du deine verbesserte Waffe umbenen-
nen: Beriihre die Buchstaben auf dem Bildschirm
und wahle FERTIG, wenn du soweit bist. Du kannst
die Schmiede nur einmal pro Kampfvorbereitung
besuchen.
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=%
FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON erlaubt zwei Spielern drahtlos gegeneinander zu spielen.

DRAHTLOS. Es erscheinen zwei Optionen.

HINWEIS: Bevor du die Verbindung herstellst, lies bitte auf Seite 29 nach, wie man die drahtlose
- DS-Datentibertragung verwendet.

; Drahtlose Schlacht-Menii

Erstelle eine Truppe von Einheiten, die du in den Kampf schlcken willst. Wahle
NEU und einen leeren Platz, um den Kapi irm auf-
| zurufen. Ladst du Kaplte]spe)cherdatelen kannst du eine Truppe aus allen
{ Einheiten bilden, die du zu dieser Zeit unter deinem Kommando hattest. Stelle
deine Einheiten zusammen, indem du TRUPPEN wabhlst. Beriihre danach ent-
TRUPPEN weder @ um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren, oder m
um eine Karte und einen Namen fiir dein Team auszuwahlen.
Wenn du eine drahtlose Schlacht gewinnst, erhéltst du zur Belohnung eine
I Karte. Karten verbessern die Fahigkeiten einer Einheit und konnen ausgeriistet
| werden, indem du KARTE im Truppenmenii auswahist.

Drahtloser Mehrspielermodus =~

Wahle dazu EXTRAS im Hauptmenii, um den Extras-Bildschirm aufzurufen und dann'

Schau dir Informationen an, wie du dich in den letzten 20 drahtlosen Schlachten
geschlagen hast.

Spiele ein Spiegel-Match, um dich mit den Regeln der drahtlosen Schlacht ver-
traut zu machen.

Verbinde dich drahtlos, um mit einem anderen Spieler zu kampfen.

& Einrichten der drahtlosen Schlachten

1. Wahle die Truppe, die du aussenden willst. Du kannst Truppen erstellen, indem
du TRUPPEN im Drahtlose Schlacht-Menii auswahlst.

2. Wahle SPIEL ERSTELLEN und warte auf deinen Gegner. Um dem Spiel eines anderen |'(
Spielers beizutreten, beriihre den Namen seines Teams.

3. Wenn jemand deinem Spiel beitritt, beriihre @ u_—-i/_ =
4. Bestimme die Regeln des Spiels und beriihre @ um die Schlacht zu beginnen. /, iy [i
|

Leiheinheiten

Du kannst Einheiten von einem anderen Spieler leihen
und sie im Einspieler-Modus verwenden. Diese nennt
man Leiheinheiten. Leiheinheiten werden deiner Armee
hinzugefigt und ersetzen die Einheiten vom selben
Namen, die du bereits besitzt. Sie sind hilfreich, wenn
du im Kampf unterlegen bist und starkere Einheiten
brauchst.




Uber Leiheinheiten

| ® Du kannst bis zu 10 Einheiten leihen.

* Du kannst nur Einheiten verleihen, die in deiner Speicherdatei vorhanden sind.
Du Kkannst nur eine Leiheinheit pro Speicherdatei verwenden.

* Du Kannst jede Einheit leihen, die du willst, aber nur wenn eine Figur mit demselben

. Namen bereits in deiner Speicherdatei vorhanden ist.

. Die Verbesserungen der Fahigkeiten der Leiheinheit wahrend des Leihprozesses
ubertragen sich nicht auf die Originaleinheit.

* Die Originaleinheit und die Leiheinheit konnen nicht gleichzeitig ausgesandt werden.
¢ Wenn eine Leiheinheit in der Schlacht verloren wird, geht auch die Originaleinheit verloren, also sei
vorsichtig!
* Wenn du einem anderen Spieler Einheiten leihst, bleiben diese Einheiten in deinem Spiel erhalten.

"}« Der Name einer Leiheinheit im Einheitenstatusbildschirm (S. 16) wird in blau angezeigt.

i gﬁ Einrichten von Leiheinheiten

| 1. Wahle VERBINDEN im Leiheinheitenbildschirm, dann wahle SPIEL ERSTELLEN.
Um dem Spiel eines anderen Spielers beizutreten, beriihre den Namen des Teams
dieses Spielers.

| 2. Wahle eine Speicherdatei und die Einheiten, die du senden willst, dann bestatige,

lta indem du @ auswahlst.

=] 3. Wahle die Einheiten, die du von dem anderen Spieler erhalten willst und bewege

sie zu der Liste rechts. Wenn du fertig bist, bertihre i

_f_l-. Um deine Leiheinheiten zu verwenden, wahle LEIHEINHEITEN im Leiheinheiten-
. bildschirm, dann die Speicherdatei und die Einheiten, die du verwenden willst.

'/ HINWEIS: Um eine Leiheinheit wieder loszuwerden, wahle LEIHEINHEITEN im Leiheinheitenbildschirm,

F’r‘;""l' dann die entsprechende Speicherdatei und dann ENTLASSEN.

S

" Drahtlose DS-Dateniibertragung (Multi-Karten-Spiel)

-

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS-System her:

Erforderliche Bestandteile
Nintendo DSzSystembs .. S ma iy o SR Eines pro Spieler
FiRe EMBLEM: SHADOW DRAGON DS-Karte . .................. Eine pro Spieler

Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten
korrekt in die Kartenschlitze.

2. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Wenn als Start-up-Modus des Nintendo DS-Systems
der MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mentibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS
aktiviert sein, wird der néchste Schritt ibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON-Schaltfldche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 26.

Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Datendibertragung
Beachte bitte folgende Hil , um den bestméglichen Ablauf zu erzielen:

Das 2-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Datentibertragung an. Es ist entweder im DS-Meniibildschirm

oder im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass
die Drahtlose DS-Datentibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an
einigen Orten, z. B. in Krankenhdusern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lies bitte auch die Gesund-
heits- und Sicherheitshinweise beziiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datendibertragung, die
deinem Nintendo DS-System beiliegen.

/7 \
1 10Meter '\
\ oder weniger ,'
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_ Fiirein
" Zu Beginn der Drahtlosen DS-Datentibertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger

ymbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei der Drahtlosen DS-Datenibertragung

" Dateniibertragung reibungsloser.

0 1 2 3
Schwaches Starkes
Signal ¢—— » Signal

Sobald eine Drahtlose DS-Datentibertragung stattfindet, wird dies durch schnelles Blinken der Betriebs-
anzeige angezeigt.

RS

hte bitte folgende Hinweise:

dfreies Ei

zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergréBert werden. Die Signal-
stérke sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

 Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht tiberschreiten.

* Die Systeme sollten, falls méglich, einander zugewandt sein.

* Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mébelstiicke oder andere
groBe Gegensténde beeintrachtigt wird.

* Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Datenibertragung in der Néhe von Geréten, deren
Funkfrequenzen stéren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder
drahtlose Netzwerke (Wireless LANSs). Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die
stérenden Geréte aus.

an. Es gibt 4 unterschiedliche Signalstérken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert die Drahtlose DS-

Nintendo Wi-Fi Connection

Indem du NINTENDO WFC im Extras-Bildschirm auswahlst, kannst du tuber eine
Internetverbindung kampfen und Einheiten tauschen.

Via Nintendo Wi-Fi Connection kdnnen mehrere FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON-Besitzer

selbst iiber grofe Entfernungen mittels des Internets gegeneinander antreten.

» Um Nintendo DS-Spiele tiber das Internet zu spielen, musst du zunachst die Nintendo_

Wi-Fi Connection (Nintendo WFC) auf deinem Nintendo DS-System einrichten. Um
nahere Informationen zur Nintendo WFC zu erhalten, lies bitte in der Bedienungs-
anleitung, die diesem Spiel beigelegt wurde, nach.

» Um das Setup der Nintendo WFC abzuschliefen, benétigst du einen drahtlosen
Internet-Zugang (z. B. einen drahtlosen Router) und eine aktive Breitband-Internet-
verbindung.

+ Solltest du lediglich tiber einen PC mit verkabeltem Internet-Zugang verfligen, be-
notigst du den Nintendo Wi-Fi USB Connector (separat erhaltlich). Nahere Informa-
tionen erhaltst du in der Nintendo WFC-Bedienungsanleitung.

« Spielpartien, die tiber die Nintendo Wi-Fi Connection erfolgen, haben einen héheren
Energieverbrauch als gewohnliche Spielpartien. Verwende das Netzteil, wenn du
einem unerwarteten Ausfall der Energieversorgung bei Nutzung der Nintendo Wi-Fi
Connection vorbeugen mochtest.

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

+ Die Nutzungsbedingungen, welche fiir das Spiel iiber Nintendo Wi-Fi Connection
gelten, sind in der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection nachzulesen
oder im Internet unter support.nintendo.com abrufbar.

Um néhere Informationen zur Nintendo WFC, den Einstellungen im Nintendo DS-System

oder eine Liste mit Internet HotSpots zu erhalten, besuche bitte support.nintendo.com

[
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Verbindungsfehler

Wenn die Verbindung wahrend des Spiels unter-
brochen wird, wirst du getrennt. Wenn du eine
Nachricht wie die rechts siehst, stelle bitte eine
neue Verbindung her.

Du kannst gegen andere Spieler kampfen, selbst wenn ihr weit voneinander entfernt
seid. Auper den folgenden Optionen sind die grundlegenden Regeln und Menti-Optionen
dieselben wie in der Drahtlosen Schlacht (S. 26).

| BELIE. GEGNER Spiele gegen einen beliebigen Gegner iiber die Nintendo Wi-Fi Connection.

i MIT FREUND

Spiele gegen jemanden aus deiner Freundesliste (S. 34).

* Wenn du tiber die Nintendo Wi-Fi Connection spielst, wird dein Spielername und Truppenname fur
eine grofe Zahl an Spielern sichtbar. Gib niemals personliche Informationen von dir oder jemand
anderem preis oder verwende Ausdriicke, die andere Nutzer als beleidigend empfinden konnten.
* Dein Spielername ist derselbe wie dein Nintendo DS Benutzername.

&Wie man MicChat verwendet

Nachdem du MIT FREUND im Wi-Fi Schlacht-Menii ausgewahlt hast, kannst du
MicChat aktivieren, indem du MICCHAT VERWENDEN auswabhlst. Halte die L-Taste
gedriickt, um zu sprechen.

¢+ MicChat Symbol ¥

n Wahrend du die L-Taste gedriickt haltst, verwan-
delt sich dieses Symbol zu [ff, um anzuzeigen,
dass du MicChat verwenden kannst.

B MicChat ist abgeschaltet.

* Bitte verwende wahrend des MicChats keine Ausdriicke, die andere Nutzer als beleidigend empfinden
konnten.

* Du solltest keine personlichen Informationen, wie deinen Nachnamen, deine Telefonnummer, dein
Alter oder deine Adresse bzw. E-Mail-Adresse weitergeben, wenn du mit anderen kommunizierst.

Du kannst Leiheinheiten mit Spielern aus deiner Freundesliste austauschen. Die Vor-
gehensweise beim Leihen von Einheiten ist auf Seite 27 beschrieben. Es ist auch
moglich, mit der Nintendo Wi-Fi Connection Leiheinheiten auf einen zentralen Server
hoch- und herunterzuladen.

Flige dem Server Einheiten hinzu. Die Vorgehensweise ist dieselbe, wie wenn

HOCH EX du einem Freund Einheiten tiber die Drahtlose DS-Dateniibertragung leihst.

RUNTERLADEN !.eih.e Einheitep, die auf der:n SerAver hochge]aden wurden. Dig Vorgehensweise
ist dieselbe, wie wenn du Einheiten von einem Freund ausleihst.




Fuge deiner Freundesliste Spieler hinzu. Dies ermoglicht es euch, gegeneinander
anzutreten, indem ihr MIT FREUND im Wi-Fi Schlacht-Menii (S. 32) auswahlt. Dein
eigener Freundescode wird auf dem oberen Bildschirm angezeigt.

Du kannst bis zu 64 Freunde registrieren. Beriihre die Zahlen auf dem Ziffern-

l\. REGIS. blatt mit dem Touchpen, um einen Freundescode einzugeben. Wenn du den
| _;F;j Code vollstandig eingegeben hast, beriihre [_0.K.J, um zu bestatigen.
=% Wenn du einen Freundescode falsch eingegeben hast, kannst du ihn hier
| _-"‘-"] EDIE editieren.
| LOSCH. Losche einen registrierten Freundescode.

.I.J [;.. * Dein Freundescode ist eine 12-stellige Zahl, die dir automatisch zugeteilt wird, wenn du das erste
o Mal eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection herstellst.

! « Spieler, mit denen du tiber die Drahtlose Schlacht gespielt hast, werden automatisch zu deiner

| Freundesliste hinzugefiigt.

| Du kannst Waffen und Items im Online-Arsenal kaufen
it und verkaufen. Nachdem du ONLINE-SHOP ausgewahlt
- hast, wahle eine Speicherdatei, mit der du Waffen oder
.|| Items kaufen oder verkaufen willst und wahle dann
11/ entweder KAUFEN oder VERKAUFEN. Der Online-Shop
“wird taglich aktualisiert, also schau 6fter mal vorbei,
~ um zu sehen, welche Waffen und Items angeboten
werden.

— -
Teste das Mikrofon, das fiir den MicChat im Spiel
verwendet wird (S. 33). Teste die Empfindlichkeit
und die Lautstarke des Mikrofons, indem du Klar
und deutlich hinein sprichst.

krofonstatus #

Mikrofonstatusinfo

Q) o Minerva
~

Prinzessin von Medon, einem Konig-
reich, das sich mit dem tyrannischen
Imperium Doluna verbiindet hat.




Die Einheiten =%

=
/ Die verwendbaren Waffentypen und Art der Bewegung variieren je nach Klasse der

Einheit. Die folgende Ubersicht soll dir helfen, das Beste aus deinen Truppen her-
“auszuholen.

Held

Erfahrene Séldner und Meister
des Schwertes, die viele kritische
Treffer landen.

Lord

Marth, Prinz von Altea und zentrale
Figur in unserer Geschichte.

Ritter

Schwer gepanzerte Ritter. Uber-
legene Verteidigung, aber langsam
und unbeweglich.

Myrmidone

Schnelle und geschickte Krieger,
die sich auf die Klinge spezialisiert
haben. Sie landen haufig Kritische
Treffer.

Pegasus-Ritter

Fliegende Ritter, die auf ihren
Pegasus-Rossern in den Himmel
steigen. Resistent gegen Magie.
Schwach gegen Bogen.

General

Erfahrene Ritter, die Bogen und
Lanzen fithren und immense Stéarke
und Verteidigung aufweisen.

Schwertmeister

Erfahrene Myrmidonen, die mit
kritischen Treffern schnell wie der
Blitz zuschlagen.

Wyvern-Ritter
Erfahrene Pegasus-Ritter, die
Lanzen und Axte fithren.
Uberragende Beweglichkeit.

Schiitze

Einheiten, die mit Bogen kampfen.
Konnen einen direkten Angriff
nicht kontern.

Kampfer

Axt schwingende Stammesmit-
glieder aus entlegenen Landern.
Stark, aber schwache Defensive.

Kavalier
Berittene Krieger mit tiberlegener
Beweglichkeit.

Kampfen mit Schwertern und
Lanzen.

Scharfschiitze

Erfahrene Schiitzen, deren Pfeile
sicherer treffen als die jeder
anderen Klasse.

Krieger

Erfahrene Kampfer mit unerreichter
Starke und Ausdauer.

8
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Rittmeister

Erfahrene Kavaliere mit tiberlege-
nen Fahigkeiten in allen Bereichen.

®
8
8
8

Soldner

Professionelle Soldaten mit tiber-
legenen Fahigkeiten, die fir Geld
kampfen.

Jager
Flinke Bogenschitzen, die be-

sonders in der Wildnis glanzen.
Nicht gut geschutzt, aber stark.

& 65 85 o o @

Reiter

Erfahrene Jager, die mit Schwer-
tern und Bogen ubers Schlachtfeld
rasen.

Q) , Camus

~~
Der bertichtigte ,Schwarze”,
Kommandant der Armeen

des Konigreichs Grust.

<53 ;’ ¥ Nyna r m _"’ :

Prinzessin des Heiligen Kénigreichs
von AKkaneia. Ihr Imperium wurde
von der Macht Dolunas in den
Boden gestampft.
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5 Linde

Eine junge Magierin, vermisste Tochter
des Priesters Miloah. N

Merric

Ein Freund von
Marth aus Kind-
heitstagen und begabter
Magier, der in der Stadt der
Magie, Khadein, studiert hat.

Pirat

Freibeuter, die wie die Kampfer
Axte tragen. Konnen durchs Wasser
gehen.

Bischof

Erfahrene Heiler und Geistliche,
die sowohl Zauberbiicher wie
auch Stabe fuhren.

Berserker

Erfahrene Piraten, die auf Bergen
und dem Wasser glanzen und
viele kritische Treffer landen.

Dieb
Organisierte Schurken, die Dorfer
verwiisten. Schwach im Kampf,
aber talentiert im Umgang mit
Schldssern.

Dunkler Magier
Bose Magier, die dunkle Zauber
sprechen. Haben eine hohere
Defensive als Magier.

Manakete
Ein sagenumwobenes Volk, das
sich in Drachen verwandeln kann.
Regierten einst die Welt.

Zauberer

Erfahrene dunkle Magier, die
sowohl Zauberbiicher wie auch
Stabe fiihren.

Ballistiker
Starke Distanzangreifer mit hoher
Defensive, aber wegen ihrer Ballista
nicht sehr beweglich.

Magier
Magienutzer, die Zauberbiicher als
Waffen fithren. Anfallig fiir Angriffe
aufgrund ihrer schwachen Verteidi-
gung.

Chamileon

Einheiten, die wenig eigene
Kampffahigkeiten haben, aber
die Gestalt eines Kameraden
annehmen kénnen.

Weiser

Erfahrene Magier, die sowohl
Zauberbiicher wie auch Stabe
fhren.

Feuerdrache

Ein Manakete, der sich mit einem
Feuerstein in einen Drachen ver-
wandelt hat.

3 ke | o o &

Heiler / Geistliche

Manner und Frauen des Stabes,
die ihren Verbiindeten zu Hilfe
eilen. Koénnen nicht angreifen.

] @ |t G 2 8 &

Gottlicher Drache

Ein Manakete, der sich mit einem
Gottstein in einen Drachen ver-
wandelt hat.

Ein heimtiickischer Zauberer,
den es nach Macht durstet.
Verbiindeter von Dolunas

gefiirchtetem und schreckli-
chem Drachenkonig, Medeus.
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