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. PhE HUE i FOR COMBAT:
Inserf the Aovance WARS™ Game Pak into your Game Boy Advonce™.
NOTE: This Game Pak is not for use with Game Boy™ ar Game Boy™ Color game
systems. When you furn the power ON, the GAME BOY logo will appear followed by
the Language Selection Screen where you can choose one of the linguages
(ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS or ESPANOL) using the = Control Pad. Then press

the A Button to confirm and the apening cinema will be shown. Once the opening dinema is finished, or once you
press the A Button or START, you'll see the Title Screen.

. MIAME EATRY B Press START or the A Button | (s ‘:mm:ﬁ

on the Title Screen to move 1o the Name Entry Screen, then enler ony name
you like. Use the 4 Control Pudito choose o letter and the A Butfon fo confirm your
selection. Press the B Button lo cancel o selection. When you hove finished entering
your name, move the cursor fa OK and press the A Button,

[¥] Once you have saved a goma in progress, the Name Entry Screen will na longer be displayed.

GAMESCREET

The Game. Screen is he bottlofield, ond the orange army unils ore yours fo command. Unifs are |ndmduu|
components of your army that you use like chess pieces. A single unit can have as many as ten HP (Hit Points).
Do your best o remember |I|Is

[¥] Use the = Control Pad to move the cursor. The cursor can be used fo selec! unils, ferrain,
and menu selections.




< COMBAT PROGRESSION - = Battles consist of a (O issuing orders to his or her de-

= DEPLOVMERT AND FURDS =

It takes FUNDS 1o deploy units into the field. You

veceive Tunds by copturing and holding nevtrel or

enemy properties.” The more properfies, the more

Tunds your army receives. Unused funds are carried

aver 1o the nex! fum,

* Gities, airports, ports, and bases are the only pro-
perties that can be coptured.

[¥] Funds cannot he carvied from one map

fo the next,

ployed units, then selecting END to complete that turn. All COs in the field do the same. When all the armies have
finished issuing orders, day one of the battle is complete. This process repeots uniil one army emerges victoriaus.

To deploy units, place the cursor on o deployment
property — o buse, airporl, or port — ond press the
A Buton. Then on the Deployment Menu use
+ and + on the 4 Control Pad fo select the unit
you want o deploy and press the A Button to confirm
the decision.

[X] New units can be used on the furn
following their deployment.

(114 single army con degloy o meximum
of fifty units.

= TROGP MOVEMERT < To move 0 unil.aﬁ mist fest select . Place the twrsor
o

on the unit you want fo move and press the A Button. Once a unit is selected, its movemen! ronge is disployed.
Place the corsor in the space you wont to move the unit to and press the A Button: The unit will follow the path
shown by the Movement Arrow."

* The Movemen Arraw is the red arraw thot traces the route from the selected unit fo s destination.

After o unit reaches its selected destinafion, the WAIT command appears. When you selec! this command, the unit
changes to a darker colour. Darkened units connot receive furfher orders unfil the next furn.

[¥] You can move all of your units
using these steps. You cannal deploy
more than one unif per space.

= DROPERTV.CAPTURE =
When you move on INFANTRY or MECH (mechanised infantry)
unit fo o neutral or enemy praperty, the topture command {CAPT)
uppears. Select this commond fa make your unit begin securing &3
that property. (

= ATTACHING THE ENEMY— = When a unit is in position fo oack the enemy, FIRE will

appear in the Command Menu. Select this command to display the Attock Cursor. Use the = Control Pad to

choose which enemy unif to otlack and press the A Button. Your unit will then begin ifs atfack.

You command bath direct and indirect combat wnits. Direct combot units move infa atfock posifion next fo the

enemy and fire in the some turn. Indirect combat unifs must move into attuck position some distonce from the

enemy and then wait a turn before firing. The benefit of indired fire is that the attncking unit is safe from

counteraltack. Developing u strategy that uses these two distinct uni types successfully is ane of the keys
\

1o becoming o solid 0.



[¥] The attack range varies amang indirect combat unils.

If you reduce an enemy unit's HP o zera, the unit vanishes from the field of batlle. OF course, the same thing
occurs if ane of your units hosits HP reduced to zero.

- SUPPLIES = You st supply your units with fuel ond ammo. There ore

two woys for unils fo receive supplies. First, afl units that ore on bases or adjacent fo on APC (Armored Personnel

Carrier) will hove their fuel and ammo outomafically replenished af the beginning of each turn. The unils on

bases will alsa regain two H. You can also resupply alunit by moving an APCinto an adjacent spaca and selaclmg

SUPPLY from the Command Menu. e

(Y1l units are capable of receiving supplies. If there are mulliple
supply vehicles deplayed, they can all distribute supplies.

1] Ai units receive supplies in airports. Naval unils receive
supplies in ports. Naval units sfopped on shoals con olso
receive supplies from lander units.

= JOINIG B Yo foin twa units of identical fype o form one unit.

This is useful when you have units that ore low in HP. Ta join units, move one unit onfo o space occupied by o unit
of the same type ond select JOIN from the Command Menu. Press the A Button to confirm your commond and
make the units merge fo form o single unit. The newly formed unit’s HP is the total of the two single units' HP.

[¥] You cannat join two units together if ane of the unils has fen HP. A newly formed unit's maximum HP i fen,
even if the Jotal of the wo original units' HP exceeds fen.

= LORDING E Transport unifs* have the ability to corry other units from

ploce o ploce. To load o unit onto o tronsport vehicle, move the unit you want ta load to o space occupied by
o transport unif and select LOAD from the Command Menv. An icon will appear on ony fronsport vehides
o carrying unifs. Place the cursar on o fransport vehicle to view the type of unit it is transporting.
\ “APCs, transport capfers, landers, and cruisers are all transport unils.

= GnLoaninG B 1o unkad o.unit, select DROP from the Command Menu,

use the & Control Pod fo select where you want 1o unload the unit, and confirm your selection with the A Button.

(%] The loading of units depends on the fype of transport,unit and the ferrain.,

[¥] Units being transported will nat take damage if the transport unit s fired
upon, However,if a transpart unit s destroyed wh
itis carrying is also destrayed.

carrying a unl, the unit

[¥] U there are twa unifs being transporfed, use + ond + on the s Control Pud fo select which unit 1o unload.
Transport unifs copable of carrying twa units can unload bath units during the same turn,

= BATILEDUICOME ~— =
VICTORY. ;
There ore two woys o win o battle: HO Capture and
Rout. HO Capture requires one of your infantry or
mech units fo capture the enemy. HO. To win by Rou,
you must defeat all deplayed enemy units.
(2] Depending on the rule settings and the map being

battled on, Base Caplure moy also be a means fo

achieve vidory.

berent

There are three ways to lose on the field of batla:
HQ Capture, Rout, and White Flag. HQ Capture accurs
when the enemy coptures your HQ. Roul accurs when.
all of your unis ore destroyed. White Flag occurs when
you give up and choose YIELD from the Options
Menu on the Map Menu.

[¥] The: terms for-victory vary between gome modes:



To display the Map Menu, ploce the cursor on an unoccupied space on o map and press the

A Button.

%} The tontents of the Map Menu may vary beiween gome modes.

= T =
UNIT displays vital intel about all of your deployed
Iroops. Use + and + 1o seroll through the unils dis-
'Eﬁ'lyed ond # ond + fo scroll through the display
eadings. Press SELECT 1o reorder the unit listing fo

maich the selected disploy heading.
TYPE: The name of the unit
HP: The number of HP per unit
GAS: The amount of fuel per unit
RDS (Raunds): The number of primary weapon
raunds per unit
= INTEL =

Select INTEL ond then STATUS o view information on
the current battle. Use the = Control Pod 1o seled o
menu opfion and press the A Button to confirm your
choice.

The Battle Status Screen displays the current map
nome, day of battle, number of bases held by each

“army, number of neutral boses, ond information on

funds. The Unit Status Sereen displays infel on the
total number of units deployed, number remaining,
ond number defeated.

1 will inform you of the terms of viclory for each map
in Campaign Mode.

This selection allows you to check the TEAMS ond RULES
seffings. However you tan't change setfings on this
screan.,
[¥] The menv contents may differ behvéen

gome modes.

Lo

Select C0'to view OFFICER DOSSIERs for fhe Command-
ing Officers parficipating in the current battle. Press
+ and + or the R ond L Butlons to switch between
dossiers. Use-# ond + 1o scroll through the: OFFICER
DOSSIERs.

= . SAUE =
This command lets you save your game’s progress.
BE CAREFUL! You will hove to repeat any unsaved
aclions if you turn your system OFF. Soving frequent-
Iy is often an imparfant port of a good sirotegy.
REMEMBER! This gome does nat have on auto-save
function, so it's 4p fo you to include soving in your
batile plans.
[¥] Only one file per game mode is avoilable

for saving. LINK MODE games can't be saved.

Deletmg Al GameData
Press and hold the L Butfon, #, ond SELECT when tur-
ning the power ON fo bring up the Delete Game
Data Screen. Use 1o select YES and confirm with
the AButton.

(2] BE CAREFUL! Deleted gam data cannot be
 reslored.

= ~-OPTIORS ~
The Options Meiu canfains gome satup seletfions.
Use # ond # fo select the sefup you want fo change
and then press the A Buttan fo make changes.

Turn the game music ON or OFF.

o
Set which visuals fo display during game play.
VISUALA: Display bath Baifle and Capture
animation.
VISUAL B:  Display Batle animation only.
VISUALC:  Display player Battle animations only.
NO VISUAL: Display no animation.

Select the unit you want to delete with +, +, 4, and
+, then prass the A Button fo confirm.

Seledt YES and confirm your choice vith the A Bution
o yield and forfeit the botile.

ERILIMAR

This selection lets you return 10 the Mode Select
Menu af any point during o battle. Choose YES and
press the A Bution fo confim your selection and end
the battle.

(1] The contents of the Options Menv ond the

game sefups that you can change muy differ
beween gome modes.

After you finish fesuing commands for your fur,
select END fo end your turn and press the
AButton to confirm.



see chapler “Essential Infel Dossier”

= FIEL TRAIRING =

In FIELD TRAINING, you can gain achual hatile expe-
rience while | instruct you in the ort of wor. On the
Mode Select Screen, use + and + 1o choose FIELD
TRAINING, ond press the A Bution 1o confirm your
selection. On the following screen, use # ond + fo
seled the mop you wont fo ploy, then press the
A Button fo confirm.

On the Mode Select Screen, use * and # 1o
thoose V5. MODE and press the A Button fo
3 confitm your selection.

On some.maps, you will encouner o phenamenon called the FOG OF WAR. FOG OF
WAR limits wsillllrty so your units con only see as for os theit individual vision g
ronges ollow. The vision range is different for each unit. Infaniry and mech units
can increase their vision ranges by three spaces when they dimb mountains.

Y] For more information on individual units' vision ranges,

To play VS. MODE, you need one Game Boy Advance
game system and one AbvANCE WARS Game Pak.
Player 1/ issues commands to his o her units first.
When Player 1 is finished, he or she posses the game
system fo Player 2. Player 2 issues orders and then
passes the system to Ployer 3 wha follows the some
procedure. When Player 4 completes his or her um,
he or she passes the system fo Ployer 1. The ployers
continue fo take furns in this foshion until the battle
is complee.

[T This explanation is for a four-player gome

with four human players. If there are only three
human players, the computer conirols the
additional army and fakes its turn af the oppro-
priafe lime.

When you first play the game, your only Menu option is NEW. After that, you will [REESE™
‘lso see CONTINUE:

At first, there will be four different maps voiloble for VS. MODE play. To select the
type of mop, use + and * Use + and % to select the map you wanl 1o use,
then press the A Button o confirm your choice.

HE DEPLOYED ~ On this pa of map you enter combat with o set type ond number of pre-deployed units.
You connot deploy any additional units,

3P MAPS Select this option to vie for victory an maps designed specificolly for three-player combal.
4P MAPS These maps let you pit your tacticol skills against three other armies in o no-mercy melee.
WAR ROOM WAR ROOM maps become available once the mode itself is opened for play.

[¥] You con buy additional maps with Advance Wars Coins, which you can earn in the Field ﬁ'nfnmg
and Campaign Modes. For more information on purchasing maps, see paragraph “Battle Maps

After you select o map, the €O Select Screen oppears. Choose the officers you
wanl fo use and set whether each one will be confrolled by o human player or by
the computer. Use « and * to move between headings or + and + fo choose sel-
fings for them.
(2] batles of three or mare armies, you can creale feams by ossigning flags fo
each army. Armies under the some flog are aflied and will battle cooperatively.
Next, set the combat RULES o your liking using * and -+ 10 move between the |
rules then + and + to change the rule sefups.




FOG Turn FOG OF WAR ON or OFF. Selocting ON hmits the: vision oige 1o that of euch individul unit

WEATHER Satect bobweon CLEAR, SNDW, RAIN, und RANDOM. RANDOM allows for cimote changes throughout the course of the gome.

FUNES Saf the emount of money sscaivad par alliad bose. This ofects the nusmbar and typs of unit you con daploy during botte.

TURN Sat the number of doys combat will continue. Victory is ownrded fo the oy with the most bases o the énd of the pre-
determined fime fimit

(7] Chaase to hova victory dotermined by the aumber of boses captured during gome ploy. Te gama ends when the set number
of boses hove boan coptuned

FOWER Turnthe CO powers ON or OFF. Choosing ON allows you to s your commanding offce’ specil power
Eath (0 hos o diffesent power

VISUALS Select the animaotion setup that you peefer, The animefian apfians ure the same e those expluined in the Optians Meno.

[¥] Onee a gome is started, the rules connot be changed.

= LINKMODE B Choose this mode and link up wo or more Gome Boy

Advance systems with the appropriate number of Game Boy Advance Game Link™ cables (sold separately).

[X] LINK MODE includes both MULTI-PAK and SINGLE-PAK game modes. Note thot the number of Game Poks
needed to play each mode is different.

<]
To play MULTI-PAK Link, you need one Gome Boy Advance system und one Gome
Pak per persan.
[¥] Before playing, you nesd to connect all game systems with Game Link cables.
See chapter “Playing Multi Game Pak play, | Gome Pak play” for detoils.
On the Mode Select Menu, use # and + fo select LINK MODE and press the A Buttan to confirm. On the next
screen, select MULTI-PAK using the same steps. When you're done, the Player Entry Screen vill appear.

Once all participating players have been entered, Floyer 1 should press START to begin data transmissin.
.m (%] Do nat turn the power OFF or disconnect any Game Link cables during data fransmission.

Link Faiure

The Link Foilure Screen uppears if an error ocrs during linking. If this hop
pens, turn oll gome systems OFF check-all Gurme Link coble connections and begln
the data transmission setup again.

Once data transmission is complete, the Mop Select Screen is displayed on ol
gome screens. Select the map type with « and =, then selec! the map 1o be used
with + and +.

(¥ Any player can select a map for game ploy.

(2] Map availabilty varies depending on the number of ployers.

Link Fuilure Sceeen

Mn Select Strven

Nex), the Team Select Screen will come up. Each player will use # ond + 1o ¢ amm
thoose 0 (0. rEL R
[¥11n battles of three or more amies, you can create TEAMS by ossigning flogs fo |2 ¥3 = = |
each army, Armies under the same flag ore allied and will battle cooperafively. | e
RULES sefup is next. Use + and = fo move hetween the rules ond # ond + fo  Teams Select Screen
change the rule setups. Press the A Buttan fo confirm setup and hegin the gome.

[] The Rules Screen is displayed an ofl linked gome systems.
[¥] The RULES selup cannat be changed ance the game begins.
[¥] The computer cannot control an army in this mode.

]
Ta ploy SINGLE-PAK Link, you need one Game Boy Advance sysiem per player but #’
only one Game Pak. L4

(2] Before playing, you need to connect all game systems with Game Link cables.
Sea chapter “Playing Multi Game Pak play, | Game Pak play” for delails.




In the Mode Select Menu, use + and * to select LINK MODE ond press the A Bution 1o confirm. On the next

sreen, tepeal the some steps o select SINGLE-PAK. The Player Entry Screen will then be displayed on Ployer

1's game system. Player 1 should confirm the number of player entries and press START.

(X Only Ployer 1's game system will display the Player Entry Screen. All ather players’ systems will display
the GAME BOY logo.

Next, the Download Screen will appear on all players’ game screens. When downlaod begins, the NOW LOADING

message will appear,

(2] 1t will take o few moments for the downlood process fo finish.

(] Do rot turn the pewer OFF or disconnect any Game Link cables during the download pracess.

Dara Transmission FAILURE

The Data Transmission Fuilure Screen appears if an error occurs during doto
transmission. If this happens, turn oll game systems OFF, check all Game Link cable
connedtions and begin the download setup aguin.

Once the download process is complete, PRESS START is displayed on Player 15 ™ Data Transmission Fuilure

screen. Ployer 1 must then press START lo begin the gome. Sareen

[¥] The computer performs map selection and rule setup in Single-Pak Mode. ———r—rs
The map menu options are specific fo this mode. o e o

[¥] SINGLE-PAK games cannof e saved. iy e

Download Success Sereen

2ol Players ]

To trode maps, you need ane game system ond one Game Pak per parficipant.

(Y] Before trading, you need to connect oll gama systems with Game Link cables. See chapter *Ploying Multi
Game Pak play, | Game Pak ploy” for defails.
Trade Maps Mode lefs you send and receive maps designed in the Design Maps Mode. The person sending
map data is the Sender, ond the person receiving the map data is the Receiver. The Sender can send map

dato fo oll linked ployers.

[]. Only ane Map Dato File can be sent af o time.

[2] Map data cannot be sent if that data has not first been soved,

Al ployers need fa select LINK MODE on the Mode Select Screen using # ond +

and then pressing the A Butlon. On the following screen, oll players use the some

steps fo select TRADE MAPS. The Player Entry Screen is displayed next, and once

each ployer hos been entered, Ployer 1 must press START, This will begin doto

fransmission.

(2] Do not urn the power OFF or discannact ony Gome Link cables during dota
Iransmission.

Link Fanuge

The Link Failure Screen appears if an error occurs during linking. IF this hap-
pens, turn oll game systems OFF, check oll Game Link cable connections and begin
the dota fransmission setup again.

Once dato transmission is complete, the Sender Select Screen uppeurs.on cll
players’ gome systems. Use # and + to select the player who will be the Sender.
(¥ AN players must select the same Sender.

The Map Select Screen will b displayed on the Sender's gome system. The Sender. | &

should use + and * 1o select o map data o send.

Recever

The Map Save Screen will cppear on the Receivers' game systems. The Receivers

must use * and * fo select the area where they wish fo save incoming map data.

Up to three maps can be saved on the Map Save Screen.

[¥100 o furn the power OFF or disconnec! any
Game Link cables during data transmission.

Mop Save Screen

Link Failure Screen




Dara Transmission FAILURE

The Data Transmission Failure Screen appears if |

on error oceurs during data transmission. If this hap-
pens, turn all gome systems OFF, check oll Game Link
cable connections, and begin the dala. transmission
sefup again.

Once the data transmission is complete, the Data Transmission Complefe Screen
uppears on the Sender’s screen. The gome then returns fo the Link Mode Menu

Screen.

Recever

After the received mop dafa has been saved, the Data Transmission Complete

Data Transmission Foilure
Sereen

Data Transmission Complete
Seraen

Screen oppears on the Receivers’ screens. The game then returns 1o the Link

Mode Menu Sereen.

[T) Maps traded in this mode can be used in ¥S. MODE and Multi-Pak Mades.

In Compaign Mode, you join forces with three

Orange Stor Army (05 to fote on orray of enemy

commanders os you battle your woy across the map.

Use * and + to select CAMPAIGN, then press the

A Bution to confirm your choice.

(1] The first time you select Campaign Mode, you
can anly select NEW from the Menu Screen.
After you have some saved gome data, CONTINUE
will become an option.

= [IRRROOM: w

The War Room Mode lets you develop your strategic
skills by competing for high scares and. rankings in
single battles. On the Mode Select Screen, use +
ond + 1o select WAR ROOM, then press the A Button
to confirm your choice.
The Map Select Screen
will be disployed next.
Seledt the mop you want
1o use with + ond +,
then confirm your choice. Le
with the A Bution.

Thap Select Scroen

[¥] A series of question marks (777) on the Map
Select Screen denotes maps that can be
purchased at BATTLE MAPS.

Use  and + 1o se-

lect the (O you wont

to use on the €O Se-
lect Screen. Press the

A Button to confirm [PHERTINEY 2

your choice ond begin €O Select Sereen

the gome.

5 STATS =
Select Stats Mode fo EERRES
view your combot bis-
tory. To seled Stats |
Mode on the Mode ||
Select Screen, use +  LEESEY

ond ¥ 1o hlghfghl STATS, then press the A Button fo
confirm your selection. Next, choose either RANK or
RECORDS using the some eihods.:Your- rank a5
o speciol advisor fn ‘Campaign Mode is [isted in
RANK. RECORDS: shows the fop five scores for indi-
vidual WAR ROOM maps.

— BATILEMAPS

Go to BATTLE MAPS. fo spend your hard-earned
Advance Wars Coins. You can gain coins in bath the
Campaign and War Room Mades. The propristor
of BATTLE MAPS is o knowledgenble ond friendly
fellow nomed Hachi. He knaws just ahout oll there is
to know about Aovance Wans and will somefimes
share his information with you. | recommend not
only shopping ot BATTLE MAPS, but dropping in from
time o time fust fo chat. You can purchase odditional
maps here ond glso hire new Commanding Officers,
Enfer BATTLE MAPS by selecling it on the Mode
Select Screen and pressing the A Bution. Use +
and + to scroll through items for sole and press the
A Button fo purchase them,

(%1 You will not be\able o purchase items
if you do not have enough coins.

DESIGR-MARS

1f you wani 1o ereate your own ariginal maps, this is
the mode for you. You can battle on the maps that
you create in V5. MODE ond Multi-Pak Mode. You
can also frode your maps with friends in the Trode
Maps Mode. Select DESIGN MAPS on the Mode
Select Screen with +, ¥, and the A Button.




Once you open the Design Mops Mode, use the
L and R Buttons to-pull up unit and terroin feature
menus. Scrall through the choices with + and =, and
press the A Buttan o place the selected item on the
When plocing ormy units ond boses, use +
uf + to seroll through the available colours:

DESIGN MAPS Lonteals

DESIGRMAPS Mepus.
Terrain Fearures Meny

This men includes HQs, cities, ond oll types of boses,
05 well o5 rouds, woods, rivers, ond other terrain feo-
fures.

Unir Menu

Here you can choose from infantry, mech, lank, racke!,
and other ground units. You can also deplay air units,
such os bomhers, batile copters, and naval units, in-
cluding batile ships; <ruisers, ond landers:

L Button: Disploy fhe Unit Meny.

# Control Pad:

On Design Screen —

Move the cursor

On Menus —

Use & ond 1o select mena ifems.
Use # ond + to change the coloar
of army units, HQs, and boses

R Button: Disgloy the Tarrain
Featores Meov.

A Button: Floce the selacted fem
o the map:

B Button: Scleqt the fenoin feotue
or unit indicoted by the cursor on the
Design Maps Scraen

START: Digloy map ovecvien.

(] You cannit erase ferrain features once they are ploced on the map, but you can replac them
with ather features. Select the new feature, then place the cursor over the feature you want fo

replace and press the A Button.

[X] You can delete any deployed army unit by selecting DEL (delete) from the Unit Menu,
placing the cursor on the unit you want fo recall, and pressing the A Butfon,

There are certain conditions that must be met in order for o map fo be used for combat. There must be ot least

two HOs on the map. The mop must also contain af least one deployed unit or'one production huse for each ormy
HQ.

[¥] Once your map is ready for combot, you will see PLAY OK an-screen.

Hoout the Menu Windows
Press SELECT to bring up the Design Maps Menu. Use + and # to select o menu E
item and press the A Button to confirm yaur choice.

Use + and + to seledt o File Menu ilem ond press the A Bution to confirm your
choice.

To niome | soloct 1his meny item. Once you sclect NAMEENTRY,
{ mwﬁ:inllm'l raak wil b thghayed, '

HELP HELP confains nstructians on DESEGN MAPS contrals and mop rules
INTEL Tar view the current number of cities ond boses on o map, select INTEL
FILL Chaose FILL o 18 an enfine mop with one tereoin Featuse.
11 you choose RANDOM an the Fill Menv, the computer will design  map with randem terrain features.
END Sedoct END fo retim to the Mode Sefect Scroen




Gieound UInits
INFANTRY ) TANK

Bnupmmwmlw(enmhnmlms i small, inexpensive fank, its lorge movement
Sut s ook e, gk b5y 0,

=i HNITIATEL - S foch unit in Aovance Wags: hs fts own special Irafs.

Knowing the strengths and weaknesses of your army will allow you to formulate a more precise and complete
shrategy.

(2] Units that use twa weapons automatically switch between weapans depending on the enemy unit
they are attacking.

¥ Some units carry na weapons,

Pri Secondary Weapon Name memhry = | Mechanized Infantry {(MECH) ]
Mancker:of Y, Wespow Rorods pous have mimited anne) 'i Us-sh:oow:ﬁmvm\nmmmm Possassis the strongest offensive ond defensive
Primary Weapan Name | 5 fanks, and ko rotings omong ground forces.

Weepon One

3
| I RECON
Visian Range in Fuel Capacity Strong I combal agoinst infuntry units. Has o l.illhllmwninlumrrnudmdnm Lin
FO?:;F :V" R ’”l‘“mﬁ""‘w i ulso defiver fusl nd omme. Corries no weapons.
Movement Runge Deployment Cost

When transport units, marked with %, ore destrayed, so are any units that they are transporting.




":‘ Anti-Air (A-AIR)
Aspaciolised unit that s strang against air,
L;:'huwwm:mmﬁmum

-E;i Rocket Launcher (ROCKETS)
| | A powerful unit capable of firing on bath ground
mdqu;ish:ﬁda mﬁ_gn o

MISSILES
Wreaks havac an aic units. Hos o forge visian
| | range in FOGOF WAR.

Battle Ship (B SHIP)
Hes o huge attack range. Ity camnan does tramen
o damage aguin ather naval unit

LANDER *

Can corry up fo Wwp ground unils o 0 tima

CRUISER *

Can do hegvy damisgs fo subs end ol units
Con absa fromsport up to tw topters of aime,

Whee sobmerged, con be ofacked only by
Can only be fourd by coliding with it




s _TERRAIDITEL. = Terrain plays on important role in formulating on opti-

mum hattle strategy, os it affects roop movement and may ulso provide defensive cover.

Headquarter (HQ)
Each army in the field hos o headguarters that acts o
ts buse of operaiions, An K con supply umma and fuel,
restare HF, and provide superior defansive cover for ol
ground onits, Victory is yours if you can copfure your snemy’s HO.
BASE
Bases ore the deployment points for oll ground unis.
Im oddifion to providing suppies and HP fo these units,
they olso provide high defensive caver.

Rirpart (ARPRT)

ir units onter the field of battle from these air boses, ond
ey ore alsa whare air unifs receive _iupf:s und regain HP.
The defensive covar rating of oitports is high.

PORT

Ports are the deployment points for all naval units, and they
clso provide them with amma, fuel, and places fa regain HP.
it ry ol vl gy o ek Ao o
exsellent defensive cover.

ary

Gifis con be ollied, newtral or controlled by the enemy.
Both infantry and mech units can capture neviral and

24 woemy citfes; whith then becoms ble 1o provide ground
units with supplies end HE.

ROAD
] lnmkulnmsluhmmmmhwrhindmnu,
but they offer no other terrain benelils.

PLAIN

Plains ure the most common fyp of terruin found

in ABVANCE WRs. The fecrain banafits are limited
to minimum defensive cover

F woop
Whon FOG OF WAR js presend, unils d In woods.
5 can be seen only by unitsajovent o W:nﬂ by

aif units. The defensive cover benafit of woods i cbave nveroge.

[ s | Mountain (MT)

d Only mech, infantry ond ait vnits cai travel over moun-
U= ygins. I FOG. OF WAR, mech andl nfanry units incruase
thair vision range by threa when in the mountoins. Mountains offer
grent defensive cover,

Rivess cross much of the ferrain in Aovasce Wags.
They can only be travessed by infaniry, medh, and air
units. Rivers offer no defencive cover,

s Bridge (BRDG)
Bridges ore essential, becouse they ullaw ground units
&(;a;\ss bodies of wates. Bridges provid no other ferrcin
its.

SEA
Sens are troversable by naval and air units anly.
Seos offer na tervain benefits.

| sHOAL
. Shals provids looding and unloading points for landars.
. Mbmost all unils o travel wpon shooks, bul they provide

‘o defansive cover.

REEF

When FOG OF WAR s present, unils deployed in
reaf can only b seen by adjcent units ard air usits.
from this. uttibute, reefs offer finke in beneficial features.

Another mop feature is WEATHER. Depending on the
map being used, it will sometimes rain or snow.
These dimotic conditions offect the movement range
of all deplayed units.

For detailed terrain information, ploce the cursor on
a specific terrain feature and press the R Button.
This is o useful tool for reconnoitering maps and

developing o strotegy specific to that mop.

= OFFICERDOSSIERS = =

The following dossiers contain brief profiles of each of

the Commanding Officers of the arniies in Abvanc: Was. Intel on these individuals is limited, so it's impartant

to compile more complete summaries through extensive gamy
that becomes usoble when his ar her (O Power Meter is full

during combat.

[gance Sia

lay. Each €O hos o special, unique CO POWER
(0 Power Meter gains energy automatically

(

) =

SKILL

Md;,'::n well-belonced (0 with no gl
wemknesses. S Y
POWER: e
HYPER REPAIR s
Rasfares: two HP 1o'all of o
Andy's damaged onits.

SKILL

3 h.\ll of Max's d'i:rm combat
units have superior Firepower,
However, his in
ore-a litile weak, ond their afiock
range is fimiled.

POWER: MAX FORCE
Boasts the attork power of all of

t Max's direct combal units.

sKiLL r 'u! )
Samis on nfaniry speciaist. a8
Her mech and infantey ore

experts ot copluring ond

‘sacuring new hases.

Her transport units also

have e lurge movement

range.

POWER: DOUBLE TIME

Increases the ulreody forge movemen! rango

of all of Sami’s infontry end medh
ity




SKILL
Grit 4 o Jong-ti attodk master, which his indirect
combat units an extendad attack ronge. His dired combit
unifs have o law firepower rufing

POWER: SNIPE ATTACK

Increases both the range and sirength of Grit's
formidable indirect combat uits.

:
SKILL

Eagle s master of the skies, and hs s uaits ara very
powesful. In contrast, Eaghe’s naval units ore fairly

weak.

POWER: LIGHTMING STRIKE

Enables oll of Exgle’s troops, with the exception of

infaniry and mech units, fa offork fwice i ane fum.

SKILL
Hanbe sty an vrmy with sxcaptional defensive:
and offentive rutings. However, ihe deployment
costs for his froops nre high a5 well.

POWER: MORALE BOOST
Gives Kanbei's froops o burst of anergy
ond increases their offensive atinck
obilities.

F

SKILL

Dlat has an affinity for cold weather, and his
troops are tiof affected by snow. Roiny weather,
hrowever, daes shorten their movement renge.
POWER: BLIZZARD

Couses snow fo fall, which adversely affects ofl units
excapt Olafls own,

SKILL

Drake roles the szas, us his naval unlts raign
supreme. Alr combat is s weak point — his:
capters and plones are not highly regorded.
POWER: TSUNAMI

Couses o giont wave fo rise up ond sirike,
domaging oll enemy units.

SKILL
The reconnaitering prawess of Sonjo’s traops ollows them
ularge vision renge during FOG OF WAR. They elso keep
their HP status hidden from the enemy, Sanjo suffers

From chronic bad ludk /
4
i -

POWER: ENHANCED VISION
even ollows them o spet unils fridden in woods and reefs.

Increases fha vision ronge of oll of Sonja’s units

= DICTIONARY-OF TEAMS ~~=

Here s a compilation of some terms used in Apvance Wars. All words and phroses are listed alphabefically.

Air Units

FPM bomber, butle copter, and transport copter are the r,z;es

‘of air wnits in Aovance Wars. All of these units are deployed from
sitpurs.

Ambush

‘At ambush occurs when o unit runs fnfo o hidden or unsesn enemy
wnit end i fareed to woit until the nex! fum 1o receive bew otders.

Ambushes can anly oceut when FOG GF WAR is present ar when you
Tappen to find o diving wb”

Bases

Lifies, ports, oirparts, ground bases, and H0s are ol tarrain foatures
that con be captured. Capturing and holding these types of boses is
an essentiol partof u 5o strategy.

Commands
A tommond is ony order fo o deployed unit. Commands includ FIRE,
WAIT, CAPT, ee.

Ground Units

Infantry, mech, recan, tonk, Md funk, 4PC, arillery, racke, anti-ir,
and missile ore types of ground units found in AovaNc Wais.

Al of these unils ore deployed from ground buses.

Indirect Combat

Units with on atiack ronge of twa or more sposes can fire on enemy
wnits from o distance and thereby avoid any counterstrikes. This
orie-sided combat is called indirect combol.

This ferm rafors to the percentage of & uni's movement ronge

reguired 1o Iraverse specific leernin fypos.
Naval Units

“Batleship, cruises, lander, and sub ore fypes-of naval units in

Aovance Wars, All of thess unifs are deployed from ports.

Neutral Cities

Neutrl cies are groy ond oppeor on almast every mag. Infan
mud mich univrm:‘?;nm iese tifies fo create nrl‘wd'imu i

Special Map Case

Map cases curry additionc] maps ot extended gomo play. The Speciol
Map Cuse comes with o complete st of playable maps.

Units
Aunit 0 group of soldiers or armament of the some type deployed
o tombat.




= [NOUEMENT EOST CHART = < LOMBAT-CHART S5 The damage done by o unit changes depending on the

This chort shows the movement cast for unit types on specific terrain. type of unil it is affocking. The chort below shows the severity of damage o unit will inflict on another unit by
ranking them fram A—E. A represents the highest damage potential and  the lowest.

(X} Movement cast diffars depending on the dimate conditians. This chart displays movement cost
for dleor conditions.

Infantry
Meth
Medium Tank
Tunk
Baitlo Copler
Transport Copler
Battleship

Airports

momomomm
o e AT m

Antillery
Rocket
Antl-Alr
Missile
Fighter
Bomber

Battle Copter
Transport Copter
Battleship

Fighter
Bomber
Battle Copter
Transpor Coples
Battluship
Croiser
Londer
Sub

S P S =

Cruiser
Lander
Subs

BRI N N e e o




ADVANCE GAME LINK™ CABLE.

(s8] THIS GAME PAK INCLUDES A MULTI-PLAYER MODE WHICH REQUIRES A GAME BOY

Necessary Equipment

Game BoyAdvance systems: ... .....One per player
Game Paks - Multl Game Pak play:. .One par player

~ 1 Game Pak play: One Game Pak
Game Bay Advance Game Link cable

o ol players: Three cables

2, P

Linking Instructions
Multi Game Pak play:

1. Make sure that the Power Swilches on all of the game sysiems
arg turned OFF, then insert the Game Paks Into the individual
Game Pak slofs.

2. Connect the Game Link cabies and piug them info the External
Extension Connector (EXT) on each of the game systems.

3. Turn the Power Switch on each game system ON.

4. Now, follow the instructions for Multi Game Pak play.

+ When:playing with oply two or three players, do not connect any
game systems that will not be used.

* The player who plugs the small, purple connector info his or her
Game Boy Advance will be Player 1.

Game Boy Advance and
G By Advanca Game Link cable

Consult the diagram when connecting Game Link cables to Game Boy Advance systems. (Nate that
the small connector s purple and the large connector is gray,)

1 Game Pak play:

1. Make sure that the Power Switches on all of the game sy;srems
are turned OFF, then insert the Game Pak Info Player 1's,Game
Pak slot.

2. Connect the Game Link cables:

3, Making sure to inser the small purple conneclar nio-Player 1's
game system and the farge gray connectors Into the ather
game systems, inserf the Game Link cables info the External
Extension Connectors (EXT).

4, Turn each system'’s Power Swilch ON.

5. Now, faliow the instructions for 1 Game Fak play.

« When playing with only two ar three playérs, do not connect any

game systems that will ot b used. il

Game Boy Advance Gama Link cable

Consult the diagram when connecting Game Link cables to Game Boy Advance systems: (Nola that
the Game Pak and the small, purple connector ga into Piayer 1's game system.)

Troubleshooting

You may be unable lo transfer game data or you may

situations:

* When you arelusing any cables olher than Game Boy Advance Game Link cables.

« \When any Game Link eable s not fully Inserted into any game system.

« When any Game Link cable s removed duning the transfer of dafa.

* When more than four Game Bay Advance game systems are linked.

* When any Game Link cable is incarrectly connected to'any game systam.

« When the Game Pak is inserted info any system other than Player 1's Game Boy Advance
(1 Game Pak play)

it in any of the g
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Der Bildschirm

So wird gekimph

DusSahthTs-Man

SemuerlsmrSpnluusmH (TP S /)
Wichtige | ssiers 52

Mth-Mudul S;iul!Elemiul Spatl

L-Taste

heiten, dia ouf Dudes warten.

Bewege den Cursar 2u den Fine

+ Steverkreuz

= Bawage don Cursar
 Tiff gine Augwiohl

START

* Sturte dos Spiel

= Blande die Gesamtkarte sl
 (fberspringe das Intra,

Hi, ich bin Nell,
deine Ausbilderin,

Stecke dein Apvance Wars™-Spielmodul in deinen Game Bw Advanee™.

ACHTUNG: Dieses Spiel kann nicht auf einem Game Boy™ oder Game Boy™ Color

gespiell werden. Wenn du den Game Boy Advance einschallest, erscheint das GAME

BOY Logo, gefolgt von dem Sﬂmdlmsvmhl -Bildschirm. Dart kannst du mit

Hilfe des = Steverkreuzes eine der vier Sprachen nuswiiblen (ENGLISH, DEUTSCH, &

FRANCAIS oder ESPANOL). Dann driickst du den A-Knapf, um deine Wahl zu bestifigen und sd:liuﬂlidl viird dm
rsgiunldatﬂfd Bildschirm.

Intra abgespicl. Sobald dies beendet ist ader du den A-Knopf oder START driickst,

EINGARE DES TAMENS =
den A-Knopf oder START, um zum Nomensein nhe-lildsdim v gelangen.
Denke dir irgendeinen Nomen ous. Wahle mif Hilfe des = Steverkreuzes den enl- |-

orechenden Buchstoben an und bestitige deine Wahl, indem du den A

R-Taste

Ruf INFO iibes Einhesten
el Geltinde gol.

A-Knopf
* Bestitige: denie Auswohl
 Rufe dus Gefechts-Ment aul,

* Blends de jungua
o

* Formiare dhy Liste dainer
Truppan ngu (siohe daru

Kaptol , Dos Gelochts-Moni ™),

# Wideinula ting Auserehl

* Blande die lreffer-Reichwaite einer Finheit sin. (Holte dea
Brknopf qedsiackt, withrend der Cussor ouf die Einhest aigt,)

 Lass aile Finheiten frumsporent ersebainga. {Halte den BXnapf

qediiekt, vithrend der Corsor ouf ein fieles Feld seigt.)

@ [F) Bricke glichzstg don A v B:-Knopk START v SELECT, i Sl zulckessetaon

Knapf 1
drickst. Eine falsche Eingabe konnst du rickgangig mochen, indem du den B Knopf driickst. Ist der Name voll-
stiindig eingegeben, bewegst du den Cursor ouf OK und driickst den A-Knopf zur Bestitigung:

(Y] Sobald du unter diesem Nomen ainen Spielstand gespeichert hast, erscheint der Namenseingabe-
Bildschirm nich! mehr

Wus du ouf dem Bildschirm siehst, ist ein Schlochifeld, und die ounnelurhzne Armee steht unter deinem Bﬂeﬁl
Deine Armee besteht aus einzelnen Einheiten, die o wie die Fi iguren eines Schachspiols einsefzt. Eine intokte
Einheit besitz1 zehn TP (Trefferpunkte). Das sallest du dir merken.

O 1] Mit dem Cursor, den du mit Hilfe des 4 Steverkreuzes bewegs, wihlst du einzelne Einheiten, \
m diverses Geliinde und Menipunkte on. @



GEFECHTSUERLAUE = === In einem Gefecht erteilt der KO. Befehle an seine Truppen
im Einsolz und wihli ENDE, sobald alle nitigen Order erteilt wurden, um die Runde zu beenden. Dies tun alle
beteiligten KO. Wenn jedes Heer, bzw. dessen Einheiten, seine Befehle erhalten und ousgefuhrt hat, ist ein Tog

vergangen. Auf diese Weise vergehen die Toge, bis eine Armee den Sieg dovoniriigt.

=~ FONDS UND BUFSTELLURE ==

U Einheiten aufstellen zu konnen, muss man sie kau-
fen. Dazu stehen dir FONDS zur Verfiguno. Diesé er-
hilist du, indem du neutrole oder gegnerische Bauten
‘hesetzt und hiilist.* Je mehr Bauten, desto mehr Fonds
erhilist du. Fonds, die du nicht gleich verwendest,
werden weiter iibernommen in die néichste Runde.

* Du kannst nur Stidte, Flughfen, Hiifen

und Fabrik-Basen besstzen.

(] Fonds werden nicht von einer Mission
zur niichsten tbertragen,

Tur Aufstellung bzw. Produktion von Truppen musst du
den Cursor ouf ein entsprechendes Geboude [Fabrik-
Bosis, Flughafen oder Hafen) ziehen und den A-Knopf
driicken, (m Aufstellungsmenii driicks! du + oder
+ ouf dem & Steverkrevz, um eine Einheil ous-
zuwihlen, und bestatigst deine Wohl, indem du den
A-Knapf drickst.
Y] Neue Einheiten kénnen erst am Tog noch ihrer
Aufstellung Befehle annehmen und ousfiikren.

Y] £ine Armee kann aus maximal 50 Einheiten bestehen.

= DER MARSCHAEFEAL = Du musst zuntichst die Einheit auswahlen, die sichin Marsch

satzen soll. Ziehe mit dem Cursor ouf die jeweilige Einheit und driicke den A-Knopf. Sobald du eine Einheit an-
gewiihlt hast, wird ihr Beweg divs ang eze:gl Anschiiefend sefzt du den Cursor auf dus Feld, zu dem die
inheit morschieren soll und drickst den A- Knopf, um die Marschroute zu bestitigen, die der rote Peil angibt.
“ Der rote Pfeil zeigt die exakte Marschroute einer Einheit an.

Hat die Truppe ihren Ziclort erreicht, wird der WARTEN-Befehl eingeblendel. Die Einheit wird dunkel, sobold
du ‘ﬂ;sen Eeiehl erfeilt hast, was anzeigen soll, dass sie bis zur niichsten Runde keine weiteren Befehle mehr
ausfishren kann.

(] Auf diese Weise werden alle Truppen
in Marsch gesetz!. Zwei unterschied-
liche Einheiten (Ausnohme siad
Transport-Einheiten) kannen nicht
ouf demselben Feld stehen

= BESETZENUONBAUTER
Selz! du eine MECH-Einheit (Machanisierte Infanterie) oder eine
Finheit der Infunterie ouf neutrale oder vom Gegner kontrollierte
Gebiude, steht der Besetzen-Befehl (BES.) zur Auswahl. Gib diesen
Befehl, domit deine Einhei diese Gebtiude sichert.

Besetungs-
Srene

CATTACHE
kann, erscheint der FEUER-Befehl im Befehlsmeni. Wihist du diesen Befehl, wird der Cursor zum Fadenkreuz
und zielt ouf eine gegnerische Einheit in Reichweite. Wihle mit dem = Steuerkreuz eine aus (falls mehrere zur
Auswahl stehien) und driicke den A-Knopf — deine Einfieit erdffnet dos Feuer!

Dir stehen Waffen zum Direkt- (oder Fern-Angriff zur Verfigung, Einheiten, die direkt angreifen, ziehen direkt

Sobald eine Einheit so positioniert isl, dass sie angreifen

neben, vor oder hinfer den Gegner und greifen dann an. Einheiten mit Fernwoffen miissen sich in die richtige
Position bringen und kénnen erst in der nichsten Runde fevern. Der Vorteil der Fernwaffen liegt darin,
dass der Gegner bei sinem Angriff nicht sofort zuriickschieflen kann. Der gekonnte Einsotz dieser beiden
Angriffsarfen ist der Schlissel zum Sieg und der Weg, ein hervorrogender KO. zu werden.




[¥] Die einzelnen Fernwoffen haben unferschiedliche Reichweite.
Sinken die TP einer Einheit auf null, verschwindet diese Einheil vom Feld. Dos il fir alle Einheiten im Einsatz.

= HIITIBIIER UBRTEILER" = Du kannst deine Truppen auf zwei Arten mit Benzin und

Munition versorgen. Alle Einheiten, die in einer alliierten Basis oder neben einem TIP (Truppen-Transporl-Panzer)
stehien, werdan automatisch zu Beginn jeder Runde mit Benzin und Munition versorgt. In einer Basis erhalten die
Truppen ouch zwei TP pro Runde, Oder du sefzt ginen TTP neben eine Einheit und erteilst donn den RATION-Befeh!
im Befehlsmeni.
[¥] Jede Einheit kann Rufionen echalien. Hast dv mehrere Vi hei
auf dem Feld, kannst du damit gleichzeitig viele Finheiten nuffns;herr
[¥] Einheiten zur Luft werden in Flughdfen versorgt und Einheiten zur See
in Hifen, See-Einheiten kannen ouch om Strand von Lande-Einheiten
versorgt werden.

- TRUPPENEMREN. = =
sommentigen. Dos ist besonders ralsom, wenn deren TP sehr niedrig sind. Ziehe einfoch eine Einheil ouf dos
Feld einer onderen und wihle donn den EINEN-Befehl im Befehlsmenii. Sobald du den A-Knopf driicks),
bestiitigst du deine Wahl und die 2wei Einheiten bilden eine Einheit. Die TP dieser beiden Truppen werden dabei
zusammengezahlt.

[¥] Eine villig intakte Einheit kann sich nicht mit einer anderen zusammenschliefen. Und auch wenn die Summe
der TP zweier Truppen zehn Gberschreiten wiirde, bleibt das Maximum der TP bei zehn.

Twei oder mehr Truppen derselben Art kannen sich zu-

Transpori-Einheiten® konnen Truppen oufnehmen und on
einen anderen Ort hringen. Setze eine Einheil, die Ironsportiert werden soll, auf dos Feld der Transport-Einheit
und wihle den FRACHT-Befehl im Befehlsmenii. Jede Einheir, die Fracht aufgenommen hat, wird mit einem ent-

sprechenden Symbol versehen. Willst du nachschauen, woraus die Fracht besteht, dann sefze den Cursor

@ ouf die Transpor!-Einheit
< * T1Ps, Transport-Helis, Lande-Boole und Kreuzer gehiiren zu solchen Transport-Einheiten.

[¥] Welche Einheiten als Fracht aufgenammen werden, hiingt von der Art
der Transport-£inheit und von dem Geléinde ab.

1] Gerit eine Transport-Einheit unter Besthuss, nimmt die aufgenommene
Einheit keinen Schaden, solonge der Transporfer nicht zerstort wird.
Sobald dies allerdings geschieht, ist auch seine Fracht verlaren.

EEEREN ﬂEﬂ fHIiSﬂH.Tﬂ.[‘:'m"ﬁ Wihle im Befehlsmenii den LEEREN-Befehl, um eine als

Fracht oufgenommene Einheit v entladen. Bestimme mit Hilfe des + Steverkreuzes dos Feld, auf dem die
Einheit entladen werden soll und hestatige deine Wahl, indem du den A-Knopf drilckst.

[¥] Sind zwei Finheiten als Frocht geladen, driicke + ader % cuf dem = Steverkreuz, um diejenige
ouszuwihlen, die entladen werden soll. Solange dos Gelnde es zulisst, kannen zwei aufgenommens

Finheiten im selben Zug entladen werden.

=[S ENDE EINES GEFECHTS ==
EIE:
Es gibt 2wei Maglichkeiten in einem Gefecht zu siegen.
Entweder du besetzt dos gegnerische HQ oder du
schltigst den Gegner in die Fluchi. Nur Infanterie und
Mech-Einheiten kinnen ein HQ besetzen. Und um
den Gegner in die Fluch zu schlogen, musst du oll
seine Truppen besiegen.
[¥] Manchmal, abhdngig von den Einstellungen

und Regeln eines Gefechts, besteht deine Aufgabe

einzig darin, Bosen 2u besetzen.

Verlieren kannst du auf drei Arten. Entweder dein HQ
wird beset, du wirst in die Fluchi geschlagen oder
du schwenks! die weile Flagae. Sind olle deine Ein-
heiten besieqt, heifit das, doss du fliehen musst und
du verlierst. Die weifie Flogge bedeutet, dass du auf-
gibst und im Optionsmenii des Gefechts-Meniis
Kapitulation (KAPITUL.) wahlst.
(Y] Die Situationen und erforderlichen Vorgehens-
weisen unferscheiden sich in den einzelnen
Spielmodi.




Rufe dos Gefechts-Menii ouf, indem du den Cursor ouf ein frefes Feld setzt und den A-Knop

driickst

[ ol

sich in den

hiedenen Spielmadi,

[¥] Die einzelnen M

Unter dem Meniipunki EINHEIT echilist du wichtige
Angaben iiber deine Truppen im Einsafz. Driicke #
oder #, um die einzelnen Dberschriften onzuwihlen
und + oder +, um die einzelnen Einheiten einzusehen.
Wenn du SELECT driickst, kehrst du die fabellarische
Auflistung deiner Einheiten entsprechend der jeweiligen
Uberschrift um.

Erklarung zur Informationshste
demer.E gh

TYP: Die Art deiner Einheit.

™ Die Anzoh! der TP jeder Einheit.

RA. (Ration):  Der Benzinvorrol jeder einzelnen
Einheit.

MU. (Munition}: Der Munitionsvarrat der Primir-
waffe jeder einzelnen Einheit,

Wuhle INFO und dann STATEIS an, um En{ormnhunen
2u dem aktvellen Gefecht zu erhalten. Mit Hilfe des
& Steverkreuzes suchst du dir einen Menpunkt aus

und bestifigst deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.

STATUS .

Unter STATUS findes! du die Kamp-Info, die Angoben
ober den Tt des akivellen Schlochtfeldes, die An-
20hl der Tage, die Hihe der Fonds und anderes mehr
enthiill. Unter EINHEIT eshiilist du die Einsatz-Info
mit Informotionen Gher die oufgestellien Einheiten
und die Zohl der iibrigen /besiegten Einheiten.

" [}
Im Kampagne-Modus werde ich dich iber die Situo-
tion und erforderlichen Vorgehensweisen aufkldren.

REGELN [Nur ym KAMPF=MODUS
uni

Unter diesem Punkt konnst du die ousgewihllen

TEAMS und festgelegten REGELN einsehen. Allerdings

st es hier nicht mehr maglich, Einstellungen zu tindern.

[¥] Die unterschiedlichen Menipunkte kénnen unter
den einzelnen Spielmodi variieren.

Driicke # oder * ouf dem & Steuerkreuz oder die
L- und R-Taste, um die Dossiers der KO, einzusehen.
Mit + oder + ouf dem < Steverkreuz lnssen sich die
Dossiers lesen.

Unter diesem Meniipunk! konnst du dein Spiel spei-

chern,

AUFGEPASST! Solltest du dus Gerdt ausschalien, musst

du alles, was nicht gespeichert wurde, nachmals durch-

exerzieran, £ zuiﬂr sich monchmal aus, gelegentlich

20 speichern (Ich habe viel zu erzihlen!).

VERGISS NICHT! In diesem Spiel wird nichts automa-

tisch gespeichent. Wie du die Speicher-Option in deine

Schlachtpline einboust, liegt olso villig on dir!

[¥] Fiir jeden Spialmodus steht dir nur ein Speicher-
platz zor Verfigung and in der VERBINDUNG kenn
gor nichts gespeichert werden.

Driicke und halte die L-Toste, # und SELECT gedriicki,

wahrend du den Game Boy Advance einschallest. So

rufst du den Bildschirm zum Léschen aller Daten

auf. Driicke = auf dem = Steverkreuz und hestitige

deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.

[¥] VORSICHTI Gelaschte Daten sind unwiderruflich
verloren!

Im Opti i kannst du diverse Spielei

vornehmen. Wahle-eine der Optionen aus, indem du
+ oder + drickst. Driicke den A- Knep{ um Ande-
rungen vorzunehmen.

Du kannst sie AN- oder AUSschalten.

Hier kannst du die Art der Animafion einstellen.

SIENEA:  Kompf- und Beselzungsszenen
werden gezeigl.

SZENEB:  Nur Kampfszenen werden gezeigt.

SZENEC  Mur die eigenen Kampfszenen
werden gezeig!.

KEINE: s werden keine Animationen gezeigt.

Wahle die Einheil, die du obzichen machtest mil #,
#, + oder + aus und bestitige deine Wohl, indem
du den A-Knopf driickst.

Wahle hier JA und besiitige deine Wohl durch
Driicken des A-Knopfes, um nufzugeben und' dich
auriickzuziehen.

HRMPF =

Unter diesem Menijpunk! kehrst du zu ;ndem he-

liebigen Zeifpunkt withrend des Kompfes zum Spiel-

auswohl-Meni zuriick: Wahle JA und bestiitige

deine Woh! durch Driicken des A-Knopfes.

(%] Die Punkte im Optionsmenii und die
Spieleinstellungen kinnen in den einzelnen

Spielmodi voriieren.

Host du olle nitigen Befehle erteils, beendest
du die Runde; indem du ENDE wihlst und @
den A-Knopf drichst, W



indem sie einen Berg erklimmen.

In inigen Gebisten wirst du-ein Phanomen kennenlernen, das KRIEGSNEBEL ge
nannt wird. Im KRIEGSNEBEL ist die Sicht stark eingeschrnkt und deine Einheiten
ktinnen nur innerhalb ihres Sichifeldes sehen. Jede Einheit hot ihr eigenes Sichifeld.
Infonterie und Mech-Einheiten konnen ihr Sichifeld aber um drei Felder erweitern, |

[¥] Fir mehr (nformationen zvm Sichtfeld einzelner Einheiten siehe Kapitel, Wichtige Jnfarm ationen und Dossiers”.

ln da! KLMPFUBUNG wirsl du von mir in des
Kriegskunst unterwiesen und erhillst so wichtige
Erfahrungspunkle. Wahle im Spielauswahl-Menii
KAMPFUBUNG, indem du ouf dem o Steuerkreuz
+ oder + driickst und bestitige deine Wahl, indem
du den A-Knopf driickst. Suche dir dort auf dieselbe
Weise eine Mission ous.

= - HAMPF=MOBUS

Wiihle im Spielauswahl-Menii KAMPE-MODUS, in-
dem du ouf dem o Steverkreuz + oder +

Y drickst und bestatige deine Wohl, indem du

/ den A-Knopf driicks!.

Um den KAMPF-MODUS spielen zu kdnnen, bendfigst
du nur einen Gome Boy Advance und ein Abvance
Wars-Spielmodul.

Spieler 1 gib! als Erster seine Order an die Truppen
uus. Sobald er seinen Zug beendet hat, gibt er, oder
sie, den Game Boy Advance an Spieler2. Spieler?
wiederum giit dos Gerdt an Spieler 3 weiter, sabald
olle nétigen Befehle erteilt wurden, und Spieler 3 geht
uuf dieselbe Weise vor, bis Spieler 4 dos Gerit wieder
un Spieler 1 aushiindigt. Auf diese Weise wird o lnge
gespiel, bis ein Kompf beendet ist.

[*] Die obige Unierweisung bezieht sich ouf ein
Gefecht mit vier Spielern. Solllen nur drei Spieler
zur Verfiigung stehen, ibernimmt der Computer
die Rolla des vierten Spielers und stevert, sobald
er an der Reihe is, seine Truppen.

Spielst du zum ersten Mal, kannst du nur NEU onwiihlen, um ein Spiel zu starten.
Sobold du ein Spiel speicherst, erscheint zusiifzlich FORTSETZEN.

Tuniichst stehen dir vier unterschiedliche Geliinde-Arten im KAMPF-MODUS zur
Verfiigung. Wahle ein Geleinde ous, indem du ouf dem < Steverkreuz « oder +
driickst. Anschliefiend suchst du dir eine Karte aus, indem du ouf dem = Stever-
kreuz + oder + driickst und schlieBlich bestitigst du deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.

Gelande=Artens
VORBESETZT  In diesen Gebieten ict bereifs festgelegt, mit welchen und wie vielen Einheiten du kiimpfst.
Du kannst keine zusitzlichen Einheifen aufstellen.
3S-GELANDE  Hier kimpfen drei Spioler gegeneinonder ouf Gebieten, die extra dafir konzipiert sind.
4SGELANDE  Ktimpfe hier gegen drei weitere Spieler in einem gnadenlosen Gefecht und verfeinere deine Taktik.
KRIEGSGEBIET Diese Gelindekorten sind erst erhillich, sobuld dos KRIEGSGEBIET im Spielauswahl-Menii
gedffnel wurde.
[¥] Weitere Karten konnst do mil Fonds-Minzen kaufen, die du dir in der KAMPFUBUNG und der KAMPAGNE

verdienen kannst. Mehr Informationen Gber den Frwerb von zustitzlichen Korten erhiltst du im Absotz
 Beldndeplane’

Sobald du eine Karle ousgewiihlt hast, erscheint der Bildschirm zur KO.~Auswahl.

Hier konnst du die einzelnen KO. ouswihlen und besimmen, ob bzw. welcher

von dem Computer gesteuer! wird. Driicke + oder + ouf dem 4 Steverkreuz, um

zwischen den Houpt-Optionen z0 wihlen und # oder +, um die einzelnen Unter-

Optionen auszuwahlen,

[T1in Gefechten fiir drei oder mehr Armeen kiinnen mehrere KO. unter dersefben
Flagge kémpfen und gemeinsam gegen den oder die anderen vorgehen.

Als Neichstes stellst du die REGELN ein. Wihle die unterschiedlichen Regelpunkie an,

indem du ouf dem < Steverkreuz + oder #+ driickst und + oder +, um die

einzelnen Einstellungen onzugehen.




[¥] st das Gefecht einmal hegonnen, kannen keine Ande

der Spieleinstellungen mehr vorg werden.

In diesem Spielmodus musst du zwei oder mehr Gome

Boy Advonce-Systeme miteinander verbinden unfer Zuhilfenchme der enfsprechenden Anzohl an Game Boy

Advonce Game Link™-Kobeln (separot erhililich),

(] VERBINDUNG enthélt sowohl die Moglichkeit fiir das Multi-Modul-Spiel ols auch fir das Ein-Modul-Spiel
Beachte dabei, dass die Anzah! der bendtighen Spielmodule von den einzelnen Modi abhangt.

MULTI=MO0UL=5. (bis 4 Spieler] ’ !
Um-ein Multi-Modul-Spiel zu starten, bendfigt jeder Spieler je einen Game Boy | fimd) & ==
Advance und ein Aovance WaRs- Spnelmodul B (= -

(X1 Vor Spielstart miissen alle Game Bay Advance-Systeme mit einem Game Bay
Advance Game Link-Kabel verbunden werden. Siehe dozu auch Kepite! , Mulli-
Modul-Spiel,/Ein-Madul-Spiel”:

Drilcke jm Spielauswahl-Ment ouf dem < Steverkreuz + oder #, um VERBINDUNG onzuwiihlen und bestirige

deine Wahl, indem du den A-Knopt driickst. Washle im folgenden Bildschirm auf dieselbe Weise MULTI-MODUL-S.

Ist dies geschehen, erscheint der Spielereingabe-Bildschirm. Sobald alle beteiligten Spieler eingegeben sind,

muss Spieler 1 START driicken, um die Datentbertrogung zu starten.

) (1] Schalte wilirend der Duteniibertragung keines der angeschlossznen Gardle aus urd entferne kein Kebel!

HEBL Sthotke den KRIEGSNEREL AN ader AUS. Wenny du thn anscholbest, kst die Sicht stk eingeschufink,

WETTER Du hest die Auswoil Zwischen SONNE, SCHNEE, REGEN oder ZUFALL. Wahist du ZUFALL, wechsah dos Wetter willisfich
witihrend des Kompfas.

FONDS Bestimens dis Hgha des Fonds, pro ollierter Basis. Dos hat wiedirum Einfluss ouf die Arfen und Anzohl der Einaiten,
die o ufsteen konnst

TG/t Qastimm dia Dousr das Kamples. It disss Regel singescholsa, siagt die Armoa it dan msten besatzten Bosen

BES. (Besatzen)  Singes st hier dadaniga, der die mekston Bosen wilbvand des Gafechts besatrt, Dar Kompf andef, sobald dia vorgegebene Zahl | |
on Basen besetzt wunle,

GABE Schlte din KO Gobs AN odet AUS. 15t diesa Gption eingeschaltet, kannst du die sperielle Gobe deines KO, sinsetzen.
Jecer KO, besitat seine sigens Gobe,

FiLW Stelle die Aet dar Animation ein, die du b igst, 5 sind dieselban die i erkiin! wurden,

VERBINDUNGSFENLER
Der Verbindungsfehler-Bildschirm erscheint, wenn wahrend der Verbindung
ein Fehler unterliiuft. Ist dies der Fall, missen olle angeschlossenen Geriite ausge-
schaltet werden und die Knhelverhmdungen iiberprisft werden. Donnch kann ein
ermeuter Yersuch unternommen werden.
Is i Dotendberiragung arfolureuh ubgeschlossen wird ouf dem Bildschirm jedes Verbindungsfeblor-Bildschim
Spielers der Geldind Wahle nun die Gelande- 5
Art mit Hilfe von + oder + und nnsrhlleﬂend dus eigentliche Gelande mit Hilfe
von *+ oder +
(8] Joder Spieler hat die Maglichkeit, ein Gelinde auszuwhlen.
[T] Die zur Verfiigung stehenden Karfen variteren abhingig von der Spieleranzahl. " Gelindsouswah-ERdsdhirm
Als Niichstes erscheint der Teamauswahl-Bildschirm. Jeder Spieler sucht sich
hier mit Hilfe van + und + ginen KO. aus.
Y] Sind drei oder vier Armeen beteiligt, kannen TEAMS gebildet werden,

indem die Spigler unter derselben Flagge kimpfen.

Schlieflich werden noch diz REGELN angegeben. Driicke ¢ und +, um die mnzelnun

-
Q“ﬂ”ﬂ"’@”

ﬁ.(ﬁgg;

Regeln onzuwahlen, und + und +, um diz diversen Binstellungen vor Teamauswohl-Bidschim
Driitke anschlieflend den A- i(nnpf um die Einstellungen zu bestatigen und dos e ===
Spiel zu storfen. =

[¥] Die REGELN sind auf den Bildschirmen aller Spieler eingeblendet.
[¥] Sobald das Gefecht begonnen wurde, konnen dia REGELN nicht mehr
gedndert werden.

(] In diesem Spielmodus kann der Computer keine Armee steuern.

|

I.Irn an n Eind Modul Splel ] slnrlen Imumgt jeder Spieler einen Gome Boy Advance, [/

aber nur ein Aovance Wars- Splelmadnl ist nafig.

(1] Vor Spielstart missen alle Game Boy Advance:Systeme mit Game Bay Advance
Game Link-Kabeln verbunden warden. Siehe dozv auch Kapitel , Mulli-Modul-
Spiel/Ein-Modul-Spiel .




Driicke im Spielauswahl-Menii ouf dem  Steverkrevz + oder +, um VERBINDUNG anzuwiihlen und bestitige
deine Wohl, indem du den A-Knopf drilckst, Wahle im folgenden Bildschirm auf dieselbe Weise EIN-MODULS.
Ist dies geschehen, erscheint der Spielereingabe-Bildschirm. Sobald Spieler 1 die Anzahl der beteiligten Spieler
angegeben hal, muss er START driicken.
(%] Nur ouf dem Bildschirm von Spieler 1 wird der Spielereingabe-Bildschirm eingeblend

Auf den Schirmen der anderen Spieler ist dos GAME BOY Luga zu sehen.
Als Naichstes erscheint auf den Schirmen aller Spieler der Lade-Bildschirm. Sobald der Lodevorgong gestartet
ist, wird dos Wort LADEN eingeblendet,
[¥] Der Ladevorgang davert maist ein paar Augenblicke.
(1] Schalte wihrend des Ladevorgangs keines der il Gerdte ous und entferne kein Kabel!

FEHLER 1N DER DATENURERTRAGUNG

Der Datenibertragungsfehler-Bildschirm erscheint, sobald wihrend einer

Dateniibertragung ein Fehler ufiritt. Sollle dies geschehen, musst du dlle Game

Boy Advance-Systeme pusscholien und die Kobel iberpriifen. AnschlieBend konnst

du e nachmal versuchen.

Ist die Doteniberiragung beendet, erscheint die Aufforderung DRUCKE START ouf

dem Bildschirm von Spieler 1. Spieler 1 driickt donn START, um das Spiel zu starfen.

(X1 Der Computer bestimmt im Ein-Modul-Spiel selbstandig das Gelande und die
Regeln. Die Opfionen des Gefechts-Meniis im Ein-Modul-Spiel unterscheiden
sich von denen andarer Modi,

(1] Spiele im Ein-Modul-Spiel kannen nicht gespeichert werden. Bildschirm der erfolgreichen

Datenitbertragung
HRRTENTAUSCH (2.bis Y Spieler]
Zum KARTENTAUSCH benitigt jeder Teilehmer einen Game Boy Advance und ein Anvuucs Wans pralmudu[
(2] Vor dem Tousch von Gelsindekorten musst du alle Systeme mit einem Game Boy Advance Game Link-Kabe!
verbinden. Siehe duzu auch Kapitel , Molti-Modul-Spiel/Ein-Madul-Spiel';

Im Kartentausch-Modus kannst du Gelondekarten, die am Reisshrett entworfen wurden, verschicken oder

erhalien. Derjenige, der eine Karte verschickt, ist der Sender und derjenige, der eine Karte erhalt, ist der
@ Empfiinger. Der Sender kann Karten an alla verbundenen Spieler senden.

Datenithertragungsfehler-
!ﬁds:m

e v s
e,

e sovn

[¥] Man kann immer nur eine Geldndekarte auf einmal verschicken.

(X1 Mur bereits gespeicherte Geliindekarten kinnen verschickt werden.

Alle Spieler missen im Spielauswaohl-Bildschirm VERBINDUNG wahlen, indem sie
auf dem # Steverkreuz + oder + und dann den A-Knopf driicken, Anschliefiend
gehen olle Spieler auf dieselbe Weise vor, um KARTENTAUSCH auszuwahlen. s er-

scheint der Spieler-Eingabe-Bildschirm und sobald sich jeder Spieler eingeget
hat, muss Spialer 1 START driicken. Daroufhin beginnt die Dotenibertragung.

(1] Schalte wiihrend der Dateniibertragung keines der angeschlossenen Gerite aus
und entferne kein Kabel!

Fenier sEl pEr VERBINDUNG

Erscheint der Verbind\m?sidderﬂildschlml musst du alle Game Boy Advance-
Systeme ausschalten und die Kobe! Uberprifen. AnschlieBend kannst du es nochmal
versuchen,

Sobald die Datenibertragung abgeschlossen ist, erscheint der Senderauswahl-
Bildschirm ouf den Systemen aller Spieler. Driicke auf dem & Steverkrevz +
oder +, um den Spieler uszuwihlen, der Daten verschicken soll.

[¥] Alle Spieler miissen denselben Sender ouswihlen.

SENDER

Der Kartenouswahl-Bildschirm erscheint ouf dem System des Senders. Er wihlt
eine Gelindekorte aus, die er verschicken machte, indem er ouf dem == Stever-
keeuz + und + driickt,

EmprANGER
Auf dem System dos,/der Empfanger/s erscheint nun der Speicherplatz-Bildschirm.
Der Empfiinger driickt auf dem 4 Steverkreuz ¢ oder #, um den Speicherplatz ous-
auwthlen, auf dem dia erhalienen Daten gespei
werden sollen. Im Speicher, latz-Bildschirm kin-
nien bis zu drei Karten gespei(Een werden.

[¥] Schalte withrend der Dateniibertragung

keines der angeschlossenen Geriite ous und ent- -
ferne kein Kabell SpadplttBdadirad

Spielereingabe-Bildschirm

Verbindungssfehler-Bildschirm




FEHLER IN DER DATENGBERTRAGUNG

Erscheint  der  Dateniibertragungsfehler-Bild-
schirm, musst du olle Gome Boy Advance:Systeme
ausscholten und die Kobel Gherpriifen. AnschlieBend
kannst du es nochmal versuchen.

SEnDER

Sobald die Datenibertragung erfolgreich abgeschl

ist, erscheint der Bildschirm

der arinlgrsi:hen Duiemﬂamrugmg ouf dim Syslem des Samiers Danach

Warten-Bildschirm Dde:ﬁberlr:zwgs!-hlu-
Bildschirm

wird jsch der Vi
EmprinGER

Sobald die Doteniibertrugung erfolgreich abgeschlossen ist, erscheint der Bildschirm

Bildschirm der erfolgreichen
Dateniibertragung

der erfolgreichen D_utsa;nbmrugung ouf dem Svs:‘edm :li:s oder der Empfnugar.’s

Donach wird

[¥] Die ausgetauschten Karten kinnen im KAMPF-MODUS und im Mﬂll'l—Mnduf Spiel verwendet werden,

HATMPAGRE:

In der KAMPAGNE frittst du im Laufe mehrerer Mis-
sionen mit drei KO. der Armee von Orange Stor gegen
eine Rethe gegnerischer KO. an. Dricke auf dem
o Steverkreuz # und #, um KAMPAGNE auszuwdihlen
und driicke dann den A-Knopf, um deine Wah! zu
bestitigan.
[T] Spielst du zum ersten Mal KAMPAGNE, kannst
ju dort nur NEU anwahlen. Sabald du einen
Spielstand in der KAMPAGNE gespeichert has,
kannst du auch FORTSETZEN anwihfen,

= HRIEGSGERIET

Im KRIEGSGEBIET kannst du dain kiimpferisches Kon-
nen und Kalkiil verbessern, indem du miglichst viele
Punkte machst und hohe Rnge Tn Einzelgefechten
erstreitest. Driicke im Spielouswohl-Menii ouf
dem + Steverkreuz + und +, um KRIEGSGEBIET
auszuwihlen und bestatige: deine Wahl, indem du
den A-Knopf driickst. - -

Dann wihist Dy im Ge-
lindeavswahl-Bild-
schirm ein Geldnde aus.
Driicke + und 4 ouf

[y e

dem = Steuerkreuz und hesfatige Deine Wohl durch
Driicken des A-Knopfes.
[¥] Eine Reihe von Frogezeichen (#2?) im Geliinde-
ouswahl-Bildschirm kennzsichne! Geliinds,
dos dv im Geléindepliine-Modus kaufen kannst.
Driitke ouf dem 4 Steverkreuz + und =, um einen
K0. im KO. -Auswubl-lildsrhim avszovilen.
Driicke hliefl
den A-Knopf, um dzme
Wahl zv bestatigen und
dos Spiel zu storten. ¥

KO- Auswehl- ﬂdsdlhl

Wahle STATISTIK im Spielauswahl-Meni, mdem fu
auf dem & Steverkreuz + und & driickst und mit
dem A-Knopf bestitigst, um deinen Punktestand und
deine Spiel-Erfolge zu hetrachten. Du kannst entweder
deinen RANG oder deine LEISTUNGEN betrachten,
indem du auf dieselbe Weise vorgehs!, wie oben be-
schrigben. Unter RANG erhalst du Informationen iber
deine Erfolge in der KAMPAGNE und unter LEISTUNGEN
werden die besten finf Ergebnisse ouf einzelnen Ge-
landekarten im KRIEGS: [ ®

GEBIET ongezeigl.

- GELANDERLANG ===
Gib deine hart verdienten Fonds-Minzen dort aus, wo
du’ GELANDEPLANE erwerben konnst. Fonds-Milnzen
kannst du in der KAMPAGNE und im KRIEGSGEBIET
sommeln. Der Besitzor dor GELANDEPLANE ist ein gut
fundiarter und freundlicher Geselle namens Hachi. Er

weil 5o gut wie alles Giber Aovance Wars und teil
dir manches Mal recht Wissenswertes mit. Deshalb
rate ich dir, ibn haufiger zu besuchen und dich mit
ihim zu unterhalten. Aufler der GELANDEPLENE kannst
du’ ibrigens ouch KO. onwerhen. Wahle im Spiel-
auswahl-Menii GELANDEPLANE on, indem du ouf
dem < Steverkreuz * und + driickst und mif dem
A-Knopf bestifigst. Driicke auf dem < Steverkreuz
+ und +, um eines der Angebote auszuwdhlen und
drilcke den A-Knopf, um es zu erwerben,
1] Es steht oufler Frage, doss du geniigend
Fonds-Miinzen besitzen mussi, um efwas
einkaufen zu kannen.

Machtest du deine eigenen Schlachtfelder entwerfen,
ist dies der richtige Modus fir dich. Auf den selbst
entworfenen Gelandekorten kannst du im KAMPF-
MODUS und im Multi-Modul-Spiel kiimpfen. Diese
Karten kannst du ober-auch mit deinen Freunden im
KARTENTAUSCH austauschen. Wihle im Spielous-
waohl-Menii AM REISSBRETT aus mit + und + und

bestiitige deine Wahl, indem du den A-Knopf
driickst.




odus, rufst

lieses

AN REISSBRETT, bev. imerhaly

du mil Hilfe der L- und R-Taste das Einheit- bzw.
Geliinde-Menii ouf. Betrachte die einzelnen ltems
jedes Meniis, indem du + und + driickst, und seize
dos Hem deiner Wahl auf die Karte, indem du den
A-Knopf driickst. Innerhalb des Meniis filr Einheiten
und Basen, kannst du deren Farbe bestimmen, indem
du # und + driickst.

e TR

Das GeLinpe-Meni

Dieses Meni enthilt HO, Stad, olle Sorfen von Basen,
Strafle, Wold, Fluss und andere Gelandeorfen.

Das Ewnem-Mend

Hier stehen dir zur Auswohl: Infanterie, Mech-Einhait,
Panzer, Roh fer und ondere Bodentrupy
sowie Flug-Einheiten wie Bomber und Kampf-Heli
oder auch See-Einheiten wie Schlachtschiff, Kreuzer,
Londe-Boot und mehs.

+ Stoverkrovr: 1
Auf dem ReiBbrett-Bildschirm:
Bewege den Cursar

In den Meniis:

Driicke + ynd +, um MeniHtems
ouszowiihlen.

Driicke + und +, um die Forbe dor
Truppen, HQ und Basen 7y bestimmen.

START: Blands dis Gesomtiibossicht esn.

SELECT: ula s ReBbwont e ool | 22002497 i

R-Taste: Rule dos Geliinde-Menii oul

A-Knopf: Setve das ausgewihite
Item out die Korte,

B-Knopf: Willle cine Finheit odar
Gelomdeart ouf dem ReiBbrett-
Bildschirm aus, die vom Cursor

[¥] Gelande, das du bereits auf die Karte gesetzt hast, kann nicht wieder heszitigt werden, aber es
kann durch anderes Geliinde ersefzt werden. Wahle ein anderes Geldnde, plotziere den Cursor auf
das zu ersetzende Gelinde und driicke den A-Knopf.

@ X ineiten, die bereits aufgestellt wurden, kannst du abziehen, indem du den Cursor auf die
abzuziehende Einheit setzi, ABZUG auswihlst im Einheit-Menii und den A-Knopf drijcks!.

Um n k o , milssen bestimme Bedingungen erfillt werden. Es
missen mindestens zwe unterschiedliche HQ oufgestellt sein und jede aufgestellie Armee muss iiber mindestens
cine Einheit oder ine Bosis zum Aufstellen von Einheiten verfilgen.

[¥] Sobald auf deiner Karte gekdmpft werden kann, erscheint die Meldung UND LOS! auf deinem Bildschirm.

7 dos Reiﬂhmt-lh dem du SELECT driickst. Dricke dort + und +,
um einen der Menpunkte nuszuwdhlen, und bestdtige deine Wahl, indem du den 9
A-Knopf driickst. EE_
Driicke innerhalb des Akie-Meniis + und *, um einen der drei Mentpunkie
auszuwiihlen, und bestitige deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.

VT desen PUnk av, um 1 Bt e
ke ¥ o 4, v Calnd it

HiLFe Under HILFE erhiltst du Angobein zur Stewarung und 20 Spielbadingungan AM REISSBRETT.

INFO Wiihlz INFO, um Infe iiber die oktuells Anzohl figestellten Stiidten und Bosen 2y ethalten

GESAMI Withist du GESANIT, wird das gesomte Gelinde Seegabict, Ebent, Gebige oder Woldgebiar. Oder der Zuloll bestimmi
die Zusammenstellung des Gelndes, bew. der Computer,

ENDE Wenn du zum Spielouswahl-Mend zurlickkehren mbditess, dann wilhie ENDE




= — EHISAIZ=I0ED S Jode cinzelne Finheit in Apvance Was hal ihre eigenen
Eigenschaften. Mit dem Wissen iber die Strken und Schwiichen oller Einheiten kannst du deine Kampfsirategien
perfektionieren,

Y] Finheiten, die iiber zwei Waffen verfiigen, setzen eigenstindig jeweils die Waffe gegen
eine gegnerische Einheit ein, dié dem Typ entspricht.
[T Manche Einheiten sind unbewaffnet.

Name der Sekunddrwaffe (Sekondr-
;mr noch verbleibende Monition L T dtion)
Nome der Primérwoffe
Ji'il’fu‘-ﬂeiﬂwaﬂe
T Watte 1 Moition] ~ WalfeZ | ¥ Fever
9 1
Sk | Weg | Ra(Raen) | Kosten
3 b l—- 0 l— 7.000
Sichtleld im Benziavorrat
KRIEGSNEBEL
Bewegungsradivs Produktionskosten

Wird ine Emheit zerstint, die mit einem % gekennzeichnet ist, st ouch thre Fracht verloren.

Infanterie (INFANTRIE.)
Billigste Einhelf, Kann neve Gsen besstaon,

| | ha cher geringe Foverkrafl,

E

Jagdpanzer (JGDPZ.)
‘in Kleiner, prelswerter Puizer. Sein hober
Bwogmwufmn? won groem Yortedl im

Walte?

!h Watfe2 | Fower
Keie e | Macinen, !Im\wu "3 1
Sicht Weg Ro. Kosten Sicht Weg o, Hosten
L] 1000 i 7000
Mechanisierte Infunterie (MECH.) Kampfpanzer (K-PZ.)
‘Seizt Boockns grgen Fahrzsuge oin Stark gegan Basitz) die gribten Offersiv. ynd Defansiv-Werte
Jngdpanzer und kann ouch Bosen hesalzen. gegenuber Bodeniruppen.
Walfe | [Munition]  Waffe2 | Feuer
Borooka 3 WG 1
Sicht Weg Ra. Hostan.
2 z 0 3000
SPAHER = Truppentransportpanzer (TTP) %
Mu stark Infanterie; Verfiigt ber ein i Kann Infunterio und Mech-Einheiten transpar-
grofles Sim E Vieren. Vorzorgl ander Einhaiten auch mit Muni.
und Benzin, Ist unbuwolfnel.
Wialfa 1 Wonition] Wafia2 | Feusr Wlfa 1 [Wonition] Waflo2 | Fever.
g Kelng W Raing Geina Vaine Keina
Sicht Wog e, osten Sich [ Weg Ra. fosten |
L 4000 1 6 7 5,000
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. "‘-u ine sorke Einhel, die sowoh auf Bodsntropper
f ..kuhudmmmmmdmu'

ok iy

 Veig iber
Idim KRIEGSNEREL.

Lande-Boot (1-BOOT)
Kann bis ru rwrei Bodeniruppen oulnehmen

KREUZER *

Konn grefien Schaden bei U-Boshin und
ug-Einheitan ervichten uod bis au ruei
lschraubier franspotiioren.

gang kana in U Bool nut v
or becthosten werden, wann a1
ieren gelonden wurde




Haupiquartier (HQ)

Sede boteiligts Armee verligt Gbar in HO, ols zonirolo Basis,

von der aus opeier! wird. In einem HQ werden Bodentruppen
mit Munition und Benzin versorgl, TP werden sulgefrischt

undu hiatet Guferst groflo Deckung fiir Bodeniruppen. Dar Sieg ist

dein, wenn es dir gelingt, das gegneristhe HQ einzunehmen.

BASIS
In Fabrik-Bosen warden olle Socten von Badentruppen
)II produzitrt. Sie versorgen Bodentruppen mit Munition und
454 Iknim, frischen TP r!fund bilen zusdtzlich vecht groBe
Deckung

Flughafen (FLGHF.)

Hiar kinnen Flug-Einheiten produtiert werden und diese

I]um-:ben mlian un! Munition und Benzin rlmrw

3 ischt, Flughtfen gewi
hohe Detkungsmaglichkeiien

Hafen (HFN.)
In Hifan werden Einheiten zur See prnduam und sie ver-
|\_J

sorgen diese Einbeifen mit Minition und ferin und frizchen
TP auf, Hisfun stellen ooBerdem einen sicheren Hort i See-
Einheitan dar auf Grund ihrer enorm hohen Deckungsmaglichkeiten.

dt (STDT.)

leiinnen neutral, afliert odor vom Gegner besetzt sein
Infanterie und Wech-Einheiten konnen Stidte besetzen

fuok digsa Weiss olliierte Stadie konnen Bodenfruppen mit
Muniion und Benzin versorgen und deren TP ouffrischen.

Strafie (STR.)
Steaflen bieten don Truppen die Mbg\lixllieil‘ ynluglﬂn!liv\

Ebene (EBNE.)
|:] In Anvatct Wiis kommi die Ebeno cls
. lr.-: Geliide vor. Ste bictet ur wanlg

Deckung, &xh s Varankommen ist rech! feicht,

Das Gelinde hot groflen Einfluss uufTruppanbeweuunqen
und bietet zusiitzlich Deckung, weshalb es gin mth!lgnr Faktor beim A hi

bl

eines opfimalen S

@ "‘ WALD

Im KRIEGSNEBEL bivtut dor Wold gute Vorstedkmoglich-
L5 citen, Hur Einheitn im nichster Nahe odsr
Flug-Einheiten kémnan dort versteckd Enheiten ousmathen,
Auferdem bisfat der Wald roch hohe Deckung.

BERG

Nur Infunterie, Mech- und Flug-Einheiten kinnen Berge
iiberwingen. Im Kriegenebel kéinnen Meeh- und Infanterie-

Einhieiten ihr Sichtfeld um draf Foldar vergroBern, wann sie einen

Berg edklimmen; AuBerdem bisten Serge groBe Dedkung.

FLUSS

Viele Flissse durchziehen die Gebiefe-in Anvance Wars.
Hur Infantario, Mech- und Flug-Einhsiten konnen diess
berwinden, Flissa bisten heine Deckung.

| Briicke (BRCK.)
Briicken erlouben es den Badenivuppen, Wasses zu ber-
—

queren, dach von weilereim Nutzen sind sie nich1.

SEE
n Die See konn mur von See- und Flug-Einheiton bor-
wunden wesdan. Sia bistel ohsolul keine Deckung.

Strand (STRD.)

Lands-Boole kannen em Strand Trppan ein- und
wusladen. Fast jede Einheit kenn sich om Strand fort-
bowegen, doch er bistet keine Dackuny.

RIFF

Einheiten, die sich im KRIEGSHEBEL in Riffen varstocken,

kennan nur von: Flug-Einheifen gesichial werden oder
wonranderen Einheites im direklen Kentoki. Abgesshen davan hoben
il ksine B Vortele.

Auch das WETTER kann sich durchaus dndern. Abhdngig
jewelligen Schlachtfeld bzw. Modus kann es

rmmclh ol regnen oder sthneien, Dos Wetter nimmi

Einfluss auf di Tmppenhewegun Imiem es den

einer Einheit ei

U detaillerte Auskunft aber unterschiedliches Gelnde

zu erhalten, setze den Cursor ouf dos entsprechende

Gelinde und dricke die R-Taste. Dies ist duflerst nifz-

lich und hilfreich beim Auskundschoften einer Korte

und Erstellen eines sinnvollen Schlachtplans.

H0:=DO5SIERS

Bericht Ober Berg-
Geliinde unter normalen
Unmstinden

Bericht ber Berg- [
mhs.mu

Die folgenden Dossiers liefern eine kurze Besthreibung
fedes einzelnen KO, der verschiedenen Acmuan in Mvmci Was. Diese Kurzberichte enthalien nur wenig Infor-

mation, weshalb ich
Erfohrung zu bringen. Jeder KO. uerf'

g il dem Sml melr iiber dle K0. in
i dit werden

e, die
kann, sobald die Leiste sines KO. voll ist. Diese Leiste Indl sich umnmunscil wuiuend eum Gefechs auf.

D @

STIL
Andys Tolente sind recht mmn
Erhat keine wirk: G

STIL
! Alle s¢ine Botentruppen
g mit Direkiwafton s.:m"fﬂw

STIL
Tomi ist Spazialistin fiir die
Infanterie, lhre Infanterie-

lichen Schwiichen, gm"ﬂlnl.(hl Froerkroft. lINhEI ﬁm&:\-m sind

e Truppen das Fern-Angriffs rien im Besetzen
GABE: SUPER- sind uhwm.und hie Treffer- und Sichen never Bauten,
TUNING Reichsle st hre Transpert Eisheitan
Sl bl e b e e
beschidigten % rofien Bewegung
o i i e Stk ol e Enbein ds DiekAngifs, i

GABE: DOPPEL-DISTANZ
Der sowinso bereits grollo Bewegungs-
rodius oller Inlnnlem und
Wech-Einhelten von Tomi wird
saqar nach erhtht.




STIL
id ist el Maister des Fern-Angrilfs. Seine Einbeilen,

die Fernwaffen einsetzen haben eine sehi hohe Treffer-

Raichweite. Allerdings hoben olle anderen Truppen
relotiv geringe Feverkrott,

GABE: SCHARFSCHUSS

Erhiht sawohl die-Troffer-Reichweite nls aych die Fever-

keaft von Kids formidablen Femuaffen.

STiL
le i1 et Meister der ke und ssine Fug-
iten sind Buferst stark. Im Gegensatz dury sind
sain Eineilen 701 See recht schwach.

BLITZSCHLAG

Ml Tnlpmn von Fagle, aoflet seiner Infontorle- orid
Ml(h Einhtiten, kinnen in selben Zug ein 2weites Mal

VeLLow Lomer

STIL

Kanbei verfiigt ber eine Uheroos starke Armee

mit hohen Offensiy- und Defensiv-Werten.

Die Kosten zur Produktion diser Truppen sind

allerdings ouch nichi von schlechtan Eltarn.
GABE: MORAL-MOBIL

Kanbeis Truppen sind doppelt mofiviert

und theo Angriffsworte orhishen sich

entsprachen

STIL

Olaf iebt di Kilte und Schnes hot nicht don
geinien s ol i ppen.
:}w dnmm schriinkt hren Bewegungs:

GABE: SCHNEESTURM
Ruft Schnee herbel, dor nulll!ﬁd\ oul alle Troppen,
bcuulmeumn,imﬂlns

STIL

Droke beherrscht die See. Seine Einheiten
2t See sind nohezy undberiroffen stark.
Sein Stbwochgunk! besteht in seinen Fug-
Einigiten — seine Helis und Flugzeuge
<ind nicht gerada ansehnlich.

GABE: TSUNAMI

Eine riesige Wella wachs! empor, bricht dher ollen gegrerischen
Truppen zusammen und Figt knen einigen Schaden zu.

STIL

Die ungbertroffensn Fikigkeiten Sonias in der

Aufklrung verschaffen iheen Truppen ein besonders

grofies Sichifeld im KRIEGSH!IEL Mﬂmhm Kdinnen

sle e TP vor dem Gegnee verbesgen. Sanjo wird aber 7
ider stindig vom Pech verfolgl. ‘4 *i;

GABE: WEITSICHT

D Sichleld alled Trugpen Sonjos wird enhiht lmdwgw segnerische

Enbeiten, dis sich im Wold odor Riff vesstecken, werden auch antdeckt.

Es folgt ein Auflistung einiger Begriffe, die in Aovance Wars verwende! werden. Allz Begriffe sind olphabefisch

geordnet.

Basen

Stdte, Hafen, Flughiifen, Fobrik-Besen und HOs sind Bavten, die
besatzt werdon kannon. Das Einnehmen und Sichern saldher Buuten
it essentiell fir die erfolgeeiche Durchfisheung ciner Mission.

Befehle
Ein Belehl ist eine Order on eine Einhelt im Einsatz. Sokhe Ouder
wiren: FEUER, WARTEN, BES. (Besatzen), usw,

Bodentruppen

Tu den Bodentruppen in Aovaxce Wk gehiaran; infanterie,
Mech-Einhsiten, Spiher, Panzer, TIPs, Arfillerie, Raketenwerler,
Faknheton und Missles. Al desa Truppen kinnen nur in
Fabrik-Bosen produzitrt werden.

Einheiten
Eine Einheit i) eine Gruppe bewatfneter Soldaten oder wulgeristeter
Vehikel, die im Kampf eingesetn) werdon,

Fern-Angriff

Einheter: mit einer Traffer-Reichweite von zwef oder moht Feldern
kiinnen den Gegner avs der Distanz angreifen unid oul diése Weise
einon sofortigen Gegonangriff vermeiden.

Flug-Einheiten
Jages, Bomber, KnmpE llall: wd I'lmall Ilalkeahann m don

Fughafun wnllulm! nlrdm.

Hinterhalt

Hinterhalt bedsutet, doss ine Einheit Sbestasihend auf einon
unsichibaren oder versteckien Gegoer tiff und domn bis

20t niichsten Runde warten muss, um neve Order xu erhalien.
Ein Hintorholt kann nur im KRIEGSNEBEL vanstatten gehen

adar wenn mian unvermutet ouf ein U-Boot auf Tauchgong stafl.

Kampi-Karfen-Mappe

Die Mappe i Kumpl-Korten bietet die Maglichkeit, Hompf Karten
2u erweshest und oufzubewahren und weiters Komp!-Korten fiir zwei
Spleler 2u sommeln.

Neutrale Stadte

Nautrale Stadie sind grov und man findet sie ouf fost jedor Korte
in Aovancr Wars. Infanterle- und Mech-Einheilen kannen solthe
Stiidie besetzen und 50 2y allierien Busen mothen.

See-Einheiten

Schlochtschitf, Kreuzer, Lande-Boot und U-Boot gefioren in Aovance
WiRs 2u ten 5o genannten See-Einheten. Dise Einheitan kinnen
o Hifn prohcar e

Sonderkarten-Mappe

Mogpen entholton zusitzliche Gelindekarien oder zusifeliche Spiele.
Die Sonderkarlen-Moppe worfel mil sinem komplatten Solz an
‘nauen, spiofbaran Karten guf.

Weg-Hosten

Die Vg Kasten berelcinen den Prozentsotz des Bewogungsrodivs
einer Einheit, die ein entsprechendes Gelande erfordert.




= TABELLE-DER WEG=HOSTER- = z SCHABENSMEEDUNG B er Schaden, den eine Einheit anrichten Kann, hingt von
Diese Liste gibt den Bewegungsradius einer Einheil ouf entsprechendem Gelinde on. der Art der Einheit ob, die ongegriffen wird. Die unten aufgefohrie Tabelle gibt die Hohe des Schadens an,
dieeine Einheit onrichten kann unter Verwendung der Stufen A bis £ A kennzeichnet den grofiten Schaden und
[¥] Die Weg-Kasten kiinnen ouch vom Weller heeinflusst werden. Die unten aufgefiihrte Tabelle Eden gerngsken

gibt Weg-Kosten bei Sonnenschein an.

Kompl-Panzer
Roketenwerfer
Kampf-Heli
Tecmsport-Hek
Schlachtschiff
Lande-Boot

Flughafon

s s e st S )

EE
ED
E C
ED
L

Roketenwerfer
Hak
Missiles
Joiger
Bomber

Rekotenwerfer
]
Missiles
Jiger
Bomber
Kompl-Heli
Transport-Heli

Schluchtschitf Schlachschitf
Krewzer

e

||| u‘..

Kampf-Heli

==l ] ! il

Transport-Holi

Krouzer

Lende-Boot Lande-Boat

U-Boct U-Boot




DIESES SPIELMODUL VERFUGT UBER EINEN MEHRSPIELER-MODUS, FUR DEN EIN
GAME BOY ADVANCE GAME LINK™-KABEL BENOTIGT WIRD.

Erforderliche Bestandteile

Gama Bay Advance-Systeme: Einas pro Spieler

Spielmodute - Multi-Modul-Spiel Ein Modul pro Spieler
- Ein-Modul-Spiel: Efn Modul

Game Boy Advance Game Link-Kabel:........... Zwel Sp]'siarvE!n Kabel

Drei Spjeler — Zyel Kabel

Vier Spieler — Drei Kabel

Erforderliche Schritte

Multi-Modul-Spiel:

1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme aus-
geschaltet sind und slecke die Splelmodule in die Medulschéchle.

2. Verbinde zundchst die Game Boy Advance Game Link-Kabel
miteinander und danach mit den Anschlussbuchsen (EXT,) der
Game Bay Advance-Systeme.

3. Schaite alie Game Boy Advancs-Systeme ein.

4. Folge nun den‘Anweisurigen zum Multi-Modul-Spiel.

* Bei zwei oder drei Spielern soilten keine weiteren Game Boy T
1C8- ' ie ni i Gama Boy Advince und
::r ::ggnca Systeme angeschiossen werden, wenn Sie nicht bandtigt PO et )

« Der kigine, lilafarbene Stecker wird an den Game Boy Advance yon Spieler 1 angeschiossen,
Auf dem abgebildeten Schema kannst du erkennen, in welcher Weise die Game Boy Advance-

Systeme miteinander verbunden werden. (Beachte den Unterschied zwischen dem kieinen, lila-
farbenen und dem groBeren, grauen Stecker.)

Ein-Modul-Spiel:

1. Vergewissere dich, dass alia Game Boy Advance-Systeme
ausgeschaltet sind und stecke das Spielmodul in den Madul-
schacht des Game Bay Advance von Spieler 1.

2. Verbinde zundchst die Game Boy Advance Game Link-Kabe!
miteinander und danach mit den Anschlussbuchsen (EXT) der
Game Boy Advance-Systema,

3. Schalte alle Game Boy Advarice-Systeme ein.
4. Folge nun den Anweisungen zum Ein-Modul-Spiel.

*Bel zwel oder drei Splelern soliten keine weiteren Game Eoy @

‘Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie micht
‘bendtigt werden. Bams Bay Advancs und
Game Boy Advance Game Link-Kabel

Auf dem abgeblldeten Schema kannst du erkennen, in welcher Welse die Game Boy Advance-Systeme
miteinander verbunden werden. (Achte daraul, dass der kieine, lilafarbene Stecker im Game Boy
Advance von Spieler 1 steckt.)

Problemlésungen

Folgende Falle verursachen Fehler oder verhindern einen Datenaustausch:

= Wenn du keine ofiginalen Game Boy Advance Game Link-Kabel verwendest.

* Werin gines der Link-Kabel nfcht vollstandilg eingesteckt ist.

# Wenn eines der Link-Kabel wihrend des Datenaustausches entfernt wird.

= Wenn mehr als vier Game Boy Advance-Systeme mileinander varbunden werden,

= Wenn eines der Link-Kabel nicht korrekt verbunden worden ist.

= Wenn das Spigimodul beim Ein-Modul-Spiel nicht im Game Boy Advance von Spieler 1 eingesteck fst.

®



Ecran de e ........
Regles de combat
Meny Carte .....
Brouillord de guerre -
Choix du mode............ i .
Fiche Info ) "‘ "¢ B

Jeu multi-cartouthes, jeu une corfouthe ...c...... : g Hd!s‘:m‘:o;l;:ﬂi!r

spacial.

Bouton R

Atficher fo Fiche INFO ds unités
ef dy fermoia,

Bouton L

Placor Je corseur directemant
sut s unités, qui n'ont pos
angoee agi.

Manette +
» Déplocer le ourseor

® Hectuer les sélections
dos les monus

Bouton A
 Confirmes les sélections
« Afficher o Menu Corte
| # Aficher bo portie de
déplocement

START
oy re—r—
« iffichar In Corte Générole

* Pussat o cinbmofique
dintiadction

« Annuler les sélattions

# Alfiche les portées d'oftoque (quond b curseur est sur une
utiivé pendant que vous moiiviensz le Souton B)

= Metfre foutes s unités en suibiillince (quond la curseut n'est
pas sur une unitd pendent que vous meintencz lo Boutan B)

« Aficher l Menu Carte
 Réorgonrser affichoge
des froupes (thhwre
“Mhenu Corbe™)

| 51 Appuyez sur A+ B+ START-+ SELECT pour réintialiser e eu.

Insérez | corfouche Abvance Wags™ dans voire Game Boy Advance™
NOTE: cete cartouche ne doit pos étre utilisée avec les consoles Gome Boy™ el |
Gome Boy™ Color. Larsque vous dllumez In console, le loge GAME BOY apparail,
suivi de ['écran de sélection de la . Choisissez 'une des longues proposees
(ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS ou ESPANOL) avec lo manetfe = Appuyez ensuite sur -
A pour confirmer ei laricer la tinématique d'introduction. Une fois la dnématique d'introduction terminée: (vous
pouvez oussi oppuyer sur A ou START pour ['abréger), vous verrez npparaifre |'écran titre.

=~ ENTREZ UOTRE NOM:
I'écran fitre pour occéder @ I'écran d'inscription de nom. Inscrivez votre nom
en utilisant la manette & ruur choisir les letires et A pour confirmer chogue letire.

Appuyez sur START ou A sur k

Appuyez sur B pour annuler une sélection. Quand vous ovez fini, allez sur OK et

appuyes sur A
|£] Une fois lo partie en cours souvegardee, 'écran

d'inscription de nom n'opparaiira plus.

__ ECRANDE JE

L'éeran de jeu est le chomp de botuille et les unités d'Orange Stor sont les viires. Les unités sont des composan-
tes individuelles de voire armée que vous ulilisez comme les pices d'un jeu d'échec. Une unité peul ovair
jusgqu'a 10 PY (points de vie).

m (%] Utilisoz fo manette S pour déplocer le curseur. Utilisez le curseur pour sélactionner les unités,
& leterrain ou pour faire des sélections dans les menus.




~DERDULEMERT DUNE BATAILLE™ Pendant une bataille, le GENERAL dont c'est le tour donne

des ordres 0 ses unilés. Lorsque Toutes ses unités ont agi, choisissez FIN pour débuter le tour du GENERAL suivant,
Lorsque tous les généraux ont fini leur four, on posse ou jour suivant, Ces étopes se répetent jusqu'a ce qu'un

camp soit viclorieux.

= DEPLOIEMENTET £ONDS =

Les FONDS sont nécessaires ou déploiement des unités
sur le champ de botaille. Vous recevez des fonds en
contrdlant des propriétés. Plus vous avez de boses,
plus vous gagnez d'orgent. Les creédits non-dépensés
sont économisés et ufilisables un autre jour,
[¥] Les fonds ne sont pas ransférables d'une carle

a une aulre.
[¥] Villes, ports, aéraparts et hases sont fes
saules proprietés qui pewvant élre caplurées.

Pour déployer des unilés, placez le curseur sur
une bose de déplaiement (usine, port, oéroport) et
appuyez sur A. Sur le Menu de Déploiement,
ulilisez + et + sur lo manette 4 pour choisir ['unité
que vous voulez déployer ef appuyez sur A pour con-
firmer.
[T1 Les unités ne peuvent agir le tour od elles

ont été déployées.
[1] Une armée peut déployer un maxinrum

de 50 unités.

== MOUVEMERT DETROUPES === déplocer une unité, vous devez tout d'bord la
sélectionner. Placez le curseur sur 'unité @ déplocer el appuyez sur A. Une fois une unité sélectionnée, son rayon
d'oction sera offiché. Plocez le curseur sur lo cose sur laquelle vous souhaitez déplacer votre unité et oppuyez
sur A. Lunité suivra alors le chemin indiqué par lo Flache de Mouvement?
“ La Fléche de Mouvemenl est lo fléche rouge qui va dv point de départ a lo destination de I'unité.
Quand une unité atteint sa destination, lo commande Attendre (ATTEND) s'affiche. Lorsque vous choisissez cet ordre,
la couleur de F'unité pusse ou grisé. Cela signifie que I'unité ne pourra pas recevoir d'autres ordres ce four-ci

[¥] Vous pouvez déplacer toutes vos
unités ainsi. Vous ne pouvez
déployer plus d'une unité par cose.

Lorsque vous déplocez de I'infanteria sur une propriété neulre ou
ennemie, la commande Caplure (CAPT.) s'offiche. Sélectionnez et
ordre pour que vore unite fravaille  Ju prise de cette propriété.

de copture

ATTAGUER LEAREME

Lorsqu'une unité esl en position d’uftaquer I'ennemi,
la commande TIRER sera disponible dans le Menu d’Ordres. Choisissez cet ordre pour officher le curseur
d'attague. Utilisez la manette & pour choisir la cible ) appuyez sur A pour aftaquer.

Vous commandez o lo fois des unités de combat direct et indirect. Les unités de combat direct otiuquent en se
déplacont sur la cose adjacente @ leur cible et en choisissont lo commonde TIRER. Les unités de combat indirect
— si elles n'ont pos de cible disponible — daivent se mettre & portée de fir ef attendre le tour suivant pour faire
feu. Lavantage du combot indirect est que I'unité qui aftaque & distance ne subit pos de tirs de riposte.
Le secrel des grands: généraux réside dans o délicate moitrise de |'équilibre entre unités de combat
direct ef indirecl.




[T] Lo portée d‘attaque varie suivant les unités de combat indirect.
Si vous réduisez les PV d'une unité ennemiie d zéro, ['unité est délruite et disparail. Il en va de méme pour vos unifés.

- 3 -

= PPROUISICNNGMENT Vous pouvez ravitaller vos unités en carburant et munitions.
| existe deux fm;uns pour une unité d'lre rovitaillée. Premitremenl, toute unité en contoc ovec un VTB ay
début du tour fera le plein de munifions ef d'essence, De méme, foute unité se trouvont sur une propriété (base,
usine, ville pour les unités lerrestres, aéroport pour les unités aériennes ef port pour les unités navales) sera
rovitaillée en munitions, carburant et récupérera 2 PV, Deuxiemement, tout VI8 -
terminant son mouvement sur une tose nd|eten!= @ une ou plusieurs unités pourra. |
les ravitailler avet lo commande APPRO.

[¥] Toutes les unités pauvent étre ravitaillées. Si plusieurs véhicules d'appro-
visionnement sont déployés, ils peuvent tous distribuer du ravitaillement.

[¥] Les unités navales peuvent aussi éfre ravitaillées par un VT8 i alles se froavent m
sur une plage.

Vous pouvez fuire fusionner deux unités de type idenfique.

Cesl uile lorsque vous possédez des unités ovec peu de PV, Pour faire fusionner deux unites, déplocez une unité

sur une ose occupée par une unité de mame fype ef sélectionnez la commande GROUPER dans le Menu d”Ordres.

Appuyez sur A pour confirmer votre ordre. Les PV de I'unité nouvellement formée sont égaux ou fotol des PV des

deux unités qui ont fusionné.

[¥] Vous ne pouvez faire fusfonnar deux unités si ['une des deux posséde 10 PV, Les PV maximum d'une unité créée
de rette facon ne peuvent pas excéder 10, méme si lo somme des PV des deux unilés devrait excéder 10,

S CHARGER Bl s oniés de fransport* possédent lo copacité de trans-

porter d'outres unités. Pour charger une unité dans un vehicule de transpert, déplacez I'unité & transporter sur lo

cose i se frouve le tronsport et choisissez Charger (CHARG.) dans le Memu d'Ordres. Les transports

> chargés seront marqués d'une icéne. Placez le curseur sur un transpart pour voir les unités embarquées.
i8) - Les VT8, les hélis de transport, les barges et les croiseurs sant tous des unités de transport.

[¥] Le chargement des unités dépend du type de Iransport et du terrain

[¥] Les unités franspartées ne subirant pas de dégdis si le fransporteur perd
des PV, Cependant, si le transporteur est défrui, les unités ¢ son bord sont
également détruites.

Pour décharger une unité, sélectionnez lo commande

Déposer (DEP) dans le Menu d’Ordres et ulilisez la manette & pour chaisir la case od larguer les unités.

Confirmez votre thoix avec A.

X1 i dewx unités sont fransportées, uiilisez + e1 % sur la manette s pour choisir ['unité i déposer,
Les transports copables de fransporter deux unifés peuvent déposer fes deux lors du méme tour,

Il existe deux fagons de remporfer une hataille: lo
prise du QG ennemi ou |'anuntissement ennemi.
Lo copture du 06 se passe comme une coplure
de proprigté normale. Lanéanfissement consiste a
détruire foutes les unités ennemies déployees.

(1) Selon les ragles et lu carte; la capture de bases
oU propriétes peut aussi étre une faon de gogrer.

| existe trois facons de perdre une botaille: lo perte
de voire 06, I'anéantissement de vos troupes ef le
drapeau blanc. Lo perte de vetre 06 se produit
quand une infanterie ennemiz caplure voire 06.
L'onéantissement se produit lorsque foutes vos
troupes se font détruire. Le drapeu blanc est levé
quand vous choisissez Abandonner (ABAN.) dans le
Menu d‘options sur le Menu Carte.

[¥] Les conditions de vicoire varient selon les modes
de jev.




~SRUVER

Pour afficher le Menu Carte, placez le curseur sur un espace non-occupé sur lo corte ef

oppuyez sur A.

[¥] La canfenv du Menu Carte peut variar selon les modes.

= UIITE o
Permet d'afficher des informations vifoles & propos
de vos ‘troupes déployées. Utilisez + ef + sur ln
manette=# pour faire défiler les unilés déployées et
sur + et + pour foire défiler les rubriques. Appuyez
sur SELECT pour réorganiser lu fiste des unités.

TYPE:  nom de lunité
PV: nombre de points de vie de |'unité

£SS.:  carhuront restont
MUN.:  nombre de munitions pour orme primaire
reston!

Sélectionnez RENS, puis STATUT pour afficher des
infos sur lo bataille en cours. Unilisez lo moneite 4
pour choisir un menu d'opfions el oppuyez sur A
pour confirmer votre chaix.

IT

V'écran de stotut bataille affiche le nom de la carte,
le:jour, la nombre de boses détenues par chague camp,
le nombre de bases neulres el d'autres informatians
sur les fonds. Uécran de statut unités offiche
des renseignements sur le nombre fotal d'unités
déployées, la nombre dunités restantes ef détruites,

Nell vnus mhlmuu das condmnm de vicloire de lo
ITIISSIBH &N cours.

Cette commande permel de vérifier les EQUIPES of
les REGLES. Vous ne pouvez changer ces paramétres
sur-cet écron.

1¥] Le contenu du menu peul changer selon
les modes.

Sélectionnez GENERAL pour avoir un apercu des dos-
slers des commandants impliqués dons la bataille en
cours. Appuyez sur + ef  ou sur [es Boutons L et R
pour passer d'un dassier o l'aulre; Foiles + ot +
pour parcourir un dossier.

Celfe de vous perme! de gorder volre

ATTENTION: Si vous éleignez valre console sans
suuvegarder, vous dumz TeCOmmencer 1nu1us vas.

aclions non-sauveq: olors g ré-
quemment.

RAPPEL: Ce jeu ne posséde pas de fonction de sauve-
garde lique, alors pensez  sauveg

%] Vous ne disposez que d'un seul fichier de sauve-
garde par mode. Las parties en link ne peuvent
pas élre sauvegordees.

Pressez ef mainfenez L, + et SELECT en ollumant
I console pour occéder o I'écran d'effocement
de données. Choisissez OUI et confirmez ovec le
Boutan A.

[£] ATTENTION: Jes données effucées ne peuvent
pas élre récupérées.

= 0pTions o=
Vous pouvez changer les parometres duns le Menu
d'options. Choisissez le poroméire 6 modifier ovec
+ ou *+ sur |o manetie = el oppuyer sur A pour
valider les modifications.

Activez ou désactivez lo musique.

Définissez les onimations @ acliver pendant le jev.

ANIM.A:  Afficher les animations de botaille
el de copture.

ANIM. B: Afficher les animations de bataille
seulement,

ANIM. C: Afficher les animations de bataille
de ce joueur uniquament.

PAS D'ANIM.: ~ Nafficher aucune animation.

Selectionnez ['wnité @ effacer avec +, ¥, « a1 .
Appuyez sur A gour confirmer,

Choisissez OUI el appuyez sur A pour confirmer et
chandonner la bataille. Cest ln défuite!

Cette commande permef de retourner ou Menu de
sélection de mode a n'importe quel moment pen-
dont une batoille. Choisissez OUI et oppuyez sur A
pour confirmer volre choix et metire fin d la hataille.

[¥] Le contenv du menu ef des paramelres peut
changer selon les mades.

Quand vous avez fini de donner des ordres
4 vos unités, choisissez FIN et confirmez
avec A. \




Sur cerfaines carfes, vous serez confronté o un phénaméne appelé BROUILLARD DE [§
GUERRE. Ce BROUILLARD DE GUERRE limite la visibilté, ce qui empéche vos unités
de vair au-delo de leur champ de vision normol (indique dons leur fiche info). [
Cette portée de vue est différente suivont les unités. Linfanterie por example, peut |
uccroitre so portée de vue do 3 cases lorsqu'elle se frouve sur une montagne.

[¥] Paur plus d'infas sur la portée de vue des unités, voir le chapilre “Fiche info”.

e s
Sur l'écron de sélection de mode, choisissez
MODE VS avec *+ ou + sur lo monefie s ef appuyez
sur A pour confirmer.

g \{ *2 N R ]
:ml\,mm:lr gilhi‘:rﬂnﬁ:.:? ST;:;:,::";:‘L?;;;: Pour jouer en MODE VS, vous avez besoin d'une con-
de modo, choisissez ENTRAINEMENT avec + oy 4 50t Game Boy Advance et d'une cartouche de jeu. Le
sur lo manefle sf appuyez sur A pour confirmer, 10Veur | jove son four, passe lu console au oveur 2

i i, (e 1% oot i T qui joue son four el la posse au joveur 3 et cinsi de
J suife....
carle sur laquelle vous voulez jover ef oppuyez sur le : 5
Bouton A pour confirmer voire selection. [ Ceciest valable pour une partie "f"”e’ X
parficipants sont fous humains. S'il y a moins

de trois jousurs, l'ordinateur contréla fes

foveurs manquants.

Lors de vofre premiére partie, lo sevle option de menu est NOUVEAU. Aprés celo
vous verrez également CONTINUER.

Tout d'obord, il y ouro 4 cartes différentes disponibles en MODE VS. Pour choisic
le type de carte, utilisez ¢ et . Utilisez + et + pour choisir lo corte que vous
voulez utiliser, puis appuyez sur le Bouton A pour confirmer vatre choix,

PRE-DEPLOYEE:  vous commencez lo balaille avec un certain nombre d‘unités déployées.
Vous ne pouvez pas déployer plus d'unités.

CARTES 3J: carfes spécialement concues pour trois joueurs

CARTES 4): cartes spécialement concues pour quatre joueurs

ZONE COMBAT:  disponible dés 'nctivation du mode

[¥] Vous pouvez acheter des carfes supplémentaires ovec la monnaie de guerre Advance. Vous gognez des pieces
en mode Enfrai ¢l en mode Campagne. Pour plus d'infos, consultez la section "Zone Combot’;

Aprés avair chisi une corte, vous ferez apporailre I'écran de sélection de
Général. Choisissez les généraux et détidez s'ils serant confrlés par des humains
ou ordinoteur. Utilisez + et # pour passer d'une colonne o l'outre ot + ol +
pour changer les paramélres.

[¥] Pour les batailles avec 3 armées ou plus, vous pouvez créer des EQUIPES en
ossignant un drapeou @ chaque armée. Las armées possédant le méme drapeau
sond alfides et se battent ensemble.

Fixez ensuite les REGLES de combat & votre convenance en ulilisant + et = pour

passet d'une régle o ['outre et # et + pour changer les parameires.




= -REGLES: S

BROUN Rctivez ou disnciivez la BROUILLARD OF GUERRE. 51 vous ['actives, ln charmp da vision de votre ormée seso limité
& celu der choque onitd.

TEMPS: Choiszssez parmi CLAIR, PLUVIELIX, ERNEIGE ou ALEATOIRE (permet des chongements da météa pendant lo partie)

FONDS: Fisez lo quontisé &' oigent reque por propriité passédée. Celo offocte le nombio et ba type d"unitds que wous povvez dégloyer
pendant ko botoile

T0UR: Fiez le nombra de jows do combat. Lo victaire va o comp possédant le plus grand nombre da bases @ Io fin
du s imgorl,

CAPT Choisir & otcorder [n victolre ou comp possédant un narmbre de bases dond. | partie s tarmine lovsgu'un comp passide
Ie nombe te piopriétes.teques

POUVOIR: Mutivez ou désactivez | pouois des Géndroux. Activer cette optivn vous pemet &'wifisel le pouvoir de géndrol

ANIAS: Identiue cux porambtres du Menu d"Options.

[X] Uni fois I partie commencée, les régles ne peuvent étre changées.

Reliez deux Game Boy Advance ou plus ovec le nombre

approprié de cdbles Game Boy Advance Game Link™ (vendu separément)!

(%) Le MODE LINK inclut les modes une cartouche ef multi-cartouches, Le nombre de cartouches requis varie
selon fes mades.

MULTI=CARTOUCHES (224 joueurs)
Pour jover une partiz Link mulfi-cortouches, vous aurez besoin d'une consale et
d'une carlouche par personne.
[¥] Avant de jousr, vous devez connecfer foules les consoles d ['oide

de cables Game Bay Advance Game Link. Pour plus de détails,

consultez le chapitre “Jev mulfi-corfouches, jeu une cartouche”.
Dons le Menu de sélection de mode, sélectionnez MODE LINK ef uppuyez sur A pour confirmer. Sur I'écran
suivont, choisissez MULTI-CART. ef appuyez sur A paur confirmer. Vous verrez ensuite s'afficher I'écran d'in-
scription de nom. Une fois tous les porticipants instrifs, le joueur 1 doit oppuyer sur START pour commencer lo

fransmission de données.
@ (%] N'éteignez pas lo console ef e débranchez pos les cables pendant la transmission de données.

EctEec pu Link

L'écran d'échec de Link opparait si une erreur se produil pendant lo lioison.

Si celo se produif, éteignez toules les consoles, vérifiex les connexions des cibles

e recommencez les élopes.

Une fois la transmission de données terminée, |'écran de sélection de carte

apporaitra sur fous les écrans. Choisissez le type de carte aver # el =+ sur la

manette 4 el lo corte ovec + ef +.

[Y] Wimparte quel joueur peut sélectionner une carle pour jover.

[¥] Les disponibilités des carfes varient selon le nombre de jousurs.

Ensuite, vous verrez opparaitre ['écran de sélection d’équipe. Choque joveur

doit choisir un GENERAL avet + of +.

[¥] Dans les baailles avec trois armées ou plus, vous pouvez créer des EQUIPES en  |Zrmoeser ~—
assignant des drapeaux oux armées. Les armées possédant le méme drapecy | TE35, G570 IEHE TEFE
sont alliées. H e e P

U'étope suivante est le choix des REGLES. Servez-vous de. ¢ el  pour passer m

d'une régle @ Foutre, Utiisez * et & pour changer les paramtres des régles. ~Ecran de sélection d'équipe

Appuyez ensuite sur A pour confirmer ef commencer la partie,

[¥] L'écran de régles s'offiche sur I'éeran de tous Jes joueurs.

1] Los paramatres de REGLES na peuvent pos éfre changés en cours de partie.

(2] Uordinateur ne peut pas contraler d‘armée dans ce mode.

Ecran déchec de Link

_lsélxlhu de carte

- =, judul Q.I
Pou jouer urie partie Link une cartouche, vous aurez besoin d'une console por per-
sanne et d'une seule torfouche pour tous les joueurs.
[T] Avant de jover, vous devez cannecter foutes les consoles d 'oide
de cibles Game Boy Advance Game Link. Pour plus de détails,
consultez fe chapitre “Jeu multi-corfouches, jeu une cortouche




Dans le Menu de sélection de mode; choisissez MODE LINK et uppuyez sur A pour confirmer. Sur Véeran
suivant, répétez 'opération pour chaisir UINE CART. U'écran d’inscription de nom sera affiché sur |'écran du
joueur 1, qui devra confirmer le nombire de jougurs et appuyer sur START,
[¥] Seule fo console du joveur 1 offichera ['écran d”inscription de nom. Uécran des aufres joueurs offichern

le logo GAME BOY.
Ensuite, I'écran de téléchargement s'affichero sur toutes les consoles. Lorsque le féléchorgement commence
CHARGEMENT sera affiché.
[¥] Le taléchargement prend quelques instans.
[¥] W'éteignez pas o cansole ou ne débronchez pas les cibles pendant cetfe opération.

ECHEC DE TRANSAMISSION DES DONMEES
L'écron d'échec de tronsmission de données opparait si une erreur se
produit pendant la liaison. Si cela se prodult, éteignez toutes les consoles, vérifiez
les connexions des cdbles et recommencez la procédure.
Une fois le téléchargement terming, APP. SUR START sero offiché sur I'écron du Ecran d'édhiec
joveur 1, qui doit appuyer sur START pour débuter la parfie. de transmission de données
[¥] En mode une cartouche, c'est [ordinateur. qui se charge de séloctionner
lncarte at les régles. Les options du Menu carte sont spécifiques a ce mode.
[¥] Les porties multi-joveurs ovet une seule carfouche ne pevvent
élre squvegardees.

G DUBUES =

Pnur échunger das mrtes || vous ium une console et une cartouche par participant.

(¥} Avant de jover, vous devez connecter foutes les consoles & I'aide de cables Gome Bay Advance Game Link:
Pour plus de détaifs, consullez le chapitre “Jev multi-cartouches, jeu une cartouche”.

Le Mode échange de cartes vous parmet de recevoir des cartes concues avec lu fonciion de création de cartes.

La personne qui envoie lo carte est l'expéditeur ef la personne qui recolt est o destinataira, Lexpéditeur

) peut envoyer des cartes o fous les joueurs connectés:

[¥] Vous ne pouvez envoyer qu'un seul fichier corte d ln fois.

[¥] Vous ne pouvez envoyer de fichier carte si vous ne I'avez pas sauvegordé

ouparavan, .
Tous les joueurs doivent séleciionner MODE LINK sur I'écran de sélection de | £S5
mode avec * ¢ + el A pour confirmer. Sur I'écran suivanl, tous les joueurs
procadent de lo méme maniére pour choisir ECH, DE CARTES. Vous verrez s'afficher
I'écron d'inseription des joueurs. Une fois que chaque joveur o été inscril,
le joueur 1 doit oppuyer sur START pour commencer | transmission des données:

[¥] Néteignez pas lo consale ef ne déconnectez pas de cable Gome Link pendant
I transmission de données.

Ecran d‘hs(ﬂpﬁun des joveurs
EcuEec pu Link

L'écran d’échec du Link apporait si une erreur se produil pendant lo ligison.
Si celo se produit, éteigner toutes les consoles, vérifiez les connexians des cables
ol recommencez la procédure.

Une fois la transmission de données ferminée, |'écran de sélection d'expéditeur
sero offiché sur tous les écrans, Choisissex 'expédileur avec + e +.

1] Tous les foueurs doivent choisir le méme expéditeur

EXPEDITEUR
L'écron de sélection de carte opparaitro sur I'écran de Vexpéditeur, qui
choisira ensuite avec et # lu carfe & envoyer.

Ecran de sélection

DESTINATAIRE d'expéditer
L'éeran de souvegarde de carte s'offichera sur Fécran de destinotoires, qui
uliliseront * & * pour choisir I'emplocement dons lequel ils souhaitent sauver
leur carte. Vous pouvez sauvegurder jusqu’a 3 corfes
maximum.
[¥] Néteignez pas la cansole et ne déconnectez

pas de cable Game Link pendant la transmission

da donnges.

Ecran de sélection de corte

Ecrun do souvogorde de carle




ECHEC DE TRANSMISSION DES DONMEES

L'écran d'échec de transmission des données
apparail si une erreur se produit pendant o linison.
Si telo se produil, éfeignez loules les consoles,
vérifiez les connexions des cibles ef recommencez
lo procédure.

Une fois la transmission de données terminde, I'expéditeur verra s'ufficher |'écran
de fin de transmission des données. Le jeu refourne ensuite o ['écran de

Made Link.
DesTinaraire

Une fois lo transmission de données terminés, le destinatoire verra s'ufficher

Ecran d'atentte

Ecran d'échec de transmission
des données

Ecran de fin de rﬂnslllsslul
des données

I'écran de fin de transmission des données. Le jeu retourne ensuile @

|'écran de Mode Link.

(¥ Les carfes ainsi échangées peuvent éire ufilisées en MODE VS et en mode multi-cartauche.

En mode Campagne, vous vous buﬂez aux colés
de trois généroux d'Orange Star contre plusieurs
généraux ennemis fout en progressont sur la carle.
Utilisez + ef + paur choisir CAMPAGNE et confirmez
avet A.

[¥] La premibre fois que vous choisissez le mode
Campagne, vous devez choisir NOUVEAU
sur Iécran de menv, Quand vous aurez souvé
une partie, {'option CONTINUER apparaitra.

le mode QG vous perme! de développer vos
folents de stratége, récompensés par des poinls ef
des distinctions. Sur I'écron de sélection de mode,
choisissez 06 avec + ef + et confitmez avec A, Vous
afficherez |'écren de sélection de carte. Choisissez
une carfe avec * et & ef confirmez ovec A.

Eoran 40 dleion 8 corte

[ Les 772777 sur I'écran de sélection de carte
indiguent les carfes qui peuvent éire achetées
dons lo ZONE COMBAT.

Sur 'écran de sélection de général, ulilisez « el

“ pour en chaisir un. Confirmez avec A ef débutez la

partie.

Sélectionnez le mode Stats pour consulter ['histo-
rique de vos botailles. Sur 'écran de sélection
de mode, séledionnez STATS el confirmez avec le
Bouton A. Choisissez ensuite RANG ou RECORDS.
RANG indique voire grade en fani que conseiller
spécial en mode Campagne. RECORDS indique fes
§ plus hauts scores sur das carfes |ndmdue]les du 06.

Pour méder @ lo ZONE COMBAT, ulluz 1 l'6cran de
sélection de mode et choisisez ZONE COMBAT.
Dépensez-y votre argent durement gagné. Vous pou-
vez gugner des piéces en mode Campagne oy 06.
Loccupant de lo ZONE COMBAT est un sympathique
refraité du nom de Hachi. Il soif fout ce qu'il fout
sovoir sur ADVANCE WARs el parfagera parfois ses
connaissances aveq vous. Rendez-vous souven! dans
e win, ne seruit-ce que pour disculer ovec lui
Lorsque vous gagnez quelques piéces, allez voir ce
que Hachi peut vous proposer. Une nouvelle carfe, un
nouveau général? Foites défiler les entrées avec + et
+ el oppuyez sur A pour acheter.

[¥] Vous e pouvez rien acheter il vous manque
des piéces.

= - CREER CARTES: = ==

Pour occéder a ce made, choisissez CREER CARTES sur
I'écran de sélection de mode et validez voire
choix avec A. Si vous voulez créer vos propres carles,
c'est le mode qu'll vous faut. Vous pouvez vous hattre
sur. des cartes créées en MODE VS ef en mode Multi-
cartouches. Vous pouvez aussi échanger ces cortes
ovet vos omis en mode Echange de cartes.



Une fois que vous étes duns le mde création de
cartes, ufilisez les boutons L et R pour oppeler les
sous-menus de terrain et d'unités. Foites défiler avec
+ gl + appuyez sur A pour choisir un élément et ls
placer sur lo carte. Lorsque vous disposez des unités
ot des boses, foites # ou + pour foire défiler les
cauleurs dmpnmhla&

Monetred :
Sur o carte en construction
Daplocer la curseur

Dens les menus

* ot * pour choisi les entibes du meny
+ at + pour changer I toubeur

des unités, des 06 of des bases

SOUS-MENU TERRAIN

Ce sous-menu comprend les QG, villes et autres types
de boses. Il inclut oussi les routes, bois, rivires,
monfognes et foul aulre type de terrain.

SOUS-MENU UNITES

Ce sous-meny fonctionne de la méme moniére que le
prmdenl, mais inclut les unités militaires (farresires,
aériennes ef maritimes).

Bouton B: sélectionner un élément
da torrain o yna pnité ovac bo curseur
(sut I"écran da création de cartes)

START: Kficher lo certe globale

SELECT: fffichet fs Menu de
Création de Carfes

(1 Vous e pouvez pos effacer d'éléments de terrain une fois qu'ils ont é1é placés sur o carte,
mais vous pouvez les remplacer par d'autres éléments. Choisissez le nouvel élément,
placez le curseur sur I'oncien ef appuyez sur A.

(2] Vous pouvez effocer n'importe quelle unité déployée en sélectionnant EFF. dans lo sous-meny
unité, en plogant le curseur sur I'vnilé d effacer ef en oppuyent sur A

Il existe cerlaines rondlrlonsu mpeder ofin de pouvoir uliliser une carte en combat. Lo corte doit indure au
moins deux Q6. Elle doit oussi contenir une unité déployée pour chaque camplou une usine:

[¥] Une fois que votre carte est préte pour le combat, vous verrez JOUABLE! & I'écran.

I i
Appuyez sur SELECT pour appeler le Menu de création de cartes. Choisissez
ovec + et + un élément et appuyez sur A pour valider.

Uiilisez # &t + pour choisir un élément du Menu fichiers el appuyez sur A pour
confirmer.

e P )

MDE: contfent des instructians pout lo création de corles (monipulations, rigles....}
INFO: affiche la namére de cités ot de boses sur lo corto
REMPUR: eyt entidrement lo corte avac un dlément de tenain donné. i vous choisissaz ALATOIRE dans ln Memy Fichiers,

Ioidinotews créer une carte ovec des éléments d farain détermins ou hasord,

TERMINER: pout revenis b ['éeram de salaction de mode




HFOS UNE Chaque unité posséde ses coradiéristiques. Connaitre: les
forces e les foiblesses de vos unités vous permetira d'laborer une stralégie beaucoup plus précise ef compléfe.
[¥] Les unités qui utifisent deux armes en changent automatiquement selon ['ennemi.
[¥] Cerfaines unités ne possédent pos d‘armes.

Nom de I"arme secondaire
(munitions illimitées)
Partée de tir
— 70
|
amﬁ de vision Carhurant tatal
dans. M‘BUIHIJID
DE GUERRE
Portée du mouvement Coit du déplojement

Si un fransport (véhicule marqus d'une ) chargé de froupes est détruit, les troupes iransportées le sont aussi,

Umtes terrestres

INFANTERIE

unité la moing chére  déployer. Pout copturas
s propriétés. Fuible puissance de feu,

= | R —
S| b

Infanterie Lourde (BAZOOKAS)
Utilise des bazoshas contre o5 véhicules.

Peot capture les propridtis. Banne poissonce
e feu conre les vhicules.

| TANK M
i | | Possidfespls grosees capociis défensives
Eﬁ" :Inﬁ-ﬂmmksu:umlm:m

Peut transporter dos soldots. Peul ravitaillor an
minitions of corburan, Ne passide pas d'arme.




Artillerie mohile (ARTLLRIE)
Units de combot indiroct bon marché.

D.C.A

Utee onile polyvalente. Efficace cantre les unités

iﬂmn el infunberie. Trés peu efficace tonlre
G

Arme primoire  |Munitions| Arme secondaice|  Tir

waon ¥ oucune -3
o d e iplcome |t | o
50 6000

| Lance-missiles (L-MISS)
Une puissante unité de Hir indiroct. Peut ofinguar
los unites Jorestras of maritimes,

Seme Je chaos o distance pormi les
unités oriennes. Vosie lhmp de vision i canins possédent
+n BROVILLARD DE GUERR o pubssunc d it pls Peut tronspartar deux unites ferrestra @ fa fols

lurr de débarquement
(BARGE) *

Croiseur (CROIS.) * Sous-marin (55-MAR)
Pagt touser de gros dégats puxs 5 4 | fn ;Iungw peut ilre allaqus goa par Jos
L pun ainits oarferines. Feul porlir rable ot canjodt.

o’ deui hilicaptices ea mame temps.




Il est important de prendre en compte le type de terrain

dans volre stratégie. Le ferrain peul protéger vos troupes, leur offrir une cachette ef affecter lour mouvement,

Quartier Général (QG)
= Chiague ormée sur le tesrain passéds san 06. Il peut Fournir
minitions ef corburant, rendre des PV et fournir un touvert
4 ité maximole. Si pl )

vous gognez.

Usines (BASES)
H Les usines sonl b points do déploiement des unités
m:sllm En phus de bour fournir rayitoillement of PY,

ournissent ouss: une bonne défense oux unités
gui 3'y trouvent. Capturable.

Aéroports [AERO)
Léquivolent d'une usine, mais pour les upités aériennes.
Leor facteur défensif st élevé. Copturable.

PORTS
3| viuhaen
KL b e (qllumlllt

VILLES

Lesmbaspwmlelmlleﬂ noutres ou confrilées por
ennemi. Les deux types dinfanterie peuvent ty mlu
willes peutres ot annemies. Leur potentiel diforsif ost

ROUTES
Les revtes permettent & vos unités ferrestres da se
déplocer plus ropidement, mais n'offrent sueun couvert.

PLAINES
C'est e type de terrain le plus coutant.
Leur focteyr défensi est minimum,

(73 "‘ BOIS
Lorsque 2 BROUILLARD DE GUERRE es! activd, les bois

enl d‘énormes possibilités de couverl. Les unifes

i (mhhs e petvent Biro repirées que par les unités dans
E:M e ou por des wnités aériennes. Lo prolection
offarfe par les bais est moyonne.

75| Montagnes (MTGN)

L Setls les deus types d infuniesie ef les unités periennes
‘pevent les iravorser. S| & BROUILLARD DE GUERRE

el activ, les infantories gagnent trols cases de porfée de vue

dos les montognes. Lo profection offerte st éleves.

|. | RIVIERES
4 | Les rivieres sont soarontes dons ca . Seuls os deun
Iypes d'infanterie of los unitds nériennes peuvent los
Iroverser. Leur potentiel défenif est nul

PONTS

Les ponts son vifaux cor ils permiettent aux

Terrestres de Iraverser los élendues d'oou. I.lu! mnill
défensif est nul.

MERS
Seules les unibés nériennes ef maritimes pevvent Iroverser
‘& type da terroin. La protection Fourmie est nolls.

PLAGES

Les ploges servent do points de déborquement aux

‘barges. Presque toutes les unités peuvent so déplacer
sur les plages, qui ne fournissent aueuns proteclion.

7 RECIFS

Lorsque J2 BROUILLARD DE GUERRE est ocive, les wnités
qui y sont cachées ne peuvent Etre repérées que

os s doms los s adjacentes ou par des it neriannes.
port ez, Jes rcifs n'offrent qu'une pralection minimum.

Infos mantagnes: [
Une outre mnﬂ!rldlqna des cartes est |o METEQ. sy g

Selon | corte utilisée, il pourra pleuyoir ou neiger.
Ces Wndlhwls(||mn1|r|l|!m"u|ml le déplacement
des unités déployées.

Pour plus d'informations sur un type de terrain,
plocez le curseur sur le type en question et appuyez
sur R. C'est un truc utile pour anolyser une corte

Infos montagnes:
neige.
et développer une stratégie adaptee ou terrain.

= [DASSIERS OFFICIERS = Les dossiers suivants contiennen e profil des générau

d'Aovance Wags. Les inf mais avec la profique du jeu, vous saurez
meme ce qu'ils mangen! au pefit dé|euner Chmue ﬂwernl posséde un POUVOIR DE GENERAL -unique et
spécifique- ufilisable quand lo jauge de pouvir est pleine. Cette jauge se remplit pendont chague combat.

COMPETENCES : < g COMPETENCES: COMPETEMNCES: g
Andy est n jeone génésel, priex mmm Toules les unités de combat direct.  Somi est wne spécaliste de l'in

Pos de vériloble de Max possédent une puissance fanterie. Sas fantassin sonl
poin faible. i feu supérieure. En contreparie,  spéciolistes doms 'ort
et units o combotindirect sont e copturer ot sécuriser
POUYOIR: moins eficoces e viont e les bases. Ses it do
I.::;:\'?m e do tir réduite d'vne cose. Imnrpm: Mroupss ent une
Ly s
slicandmmsgin POUVOIR: PUISSANCE MaY (70 e movvoénl pdreare.
1 Baoste lo puissonce affensive de ses unités POUVOIR: MARCHE FORCEE
‘ dn combat i hugreste tacore e mouvement do
Finfonterie (lourde of légire).




BrugfMaon

Vaici, par ordre alphobétique, 'explication de quelques termes rencontrés dans le jeu,

COMPETENCES: Somprimces: Buses enifasidiesiet
Gl st um mailee do Faflaque & distance, 2 qui rend Ul ust o v sldot Il sim |o neige Les vills les port,les aéropors, les usines efles 06 sent dis Les doux types fnfanterie, lesrecon, fanks, forks m, V1B,
s it e cambt indived dvustotries. s Wil do a5 Iroupas e sont pus cffcties par el Eléments de terrain qui peuvent Eive capturés. Capturer el conserver urfilletie, lance-missites, o-air et OCA sont les unités desrestres que
combat direc sont plfdt faibles. Cependant, lu pluie réduit leur mouvement. s bases et une st bligutoire pour tteindre o victire. Vol rentoottror. Elnssunt déplayées  pock s usines.
POUVOIR: EMBUSCADE POUVOIR: BLIZZARD
Augmente o port et \uwmm de s formidobles Fait fombar o nuige, s gui honditape |adversaire, Combat indiret Valise & carte Vs
unités do cambo indirect Les unites qui possident une poriée d'atfoque de deux coses Clest une baite de rongement qui vous permel d'acheter of

o plus peuvent ottaguer & distonce of uisi eviter loule riposte. e ranger plus de corfes Uy (2 joveurs).

s ype d'aftogue et oppele comb indrect )
Valise & cartes spéciale

w . Cout movvement Porme! de ranger plus de carles. Livrée ovec foute une panaglie

Pourtentage du mouvement fotol d'une unilé, ndcessaire paur e tartes préfes & jouer.
fraverser un certain fype de ferrain.

Villes neutres
Embuscade
COMPETENCES: COMPETENCES: Les wiles neutres soni grises el se Iroyven sut mrqurlwiu
Fogle st ln prince des oirs Ses units nérisanes et 18 Tl ks mere ol e B N Urie embuscade se praduit lorsqu‘une unité renconre un les cortes. Copturez-les pour en faire des buses ollides

L wcha Ewunwmuﬁmmr 14 5o tawr, |um pwm

praduire que lmnul h IEIII.III.I.ARD DE SUERRE ext mm

san supérieures. Ses units oftiennes son! de

sont I puissantes, En contruporiie, ses unilés.
pibtre efficacite

mavakes sunl essez foibles,

POUVOIR: FOUDRE POUVOIR: TSUNAMI o quand wous Jombez sor uh sous-morin &n plongde.
Permeat i foutes ses unités {sauf infanisries) (téa une vague gigantesgue qui enféve 2 Y
d'ngir deux fois dans le four. & toutes les unilis oanomies. Ordres

Un ordre est une orfion donnde & wne unité (TIRER, ATTEND,,
CAPT, ete.).

YeLLow ComEL Unités
: Une unité est un groupe de saldals ou de véhirules de méme type.
s0nJn

COMPETENCES:
Lex froupes de Sonjn une poriée de
‘vue augmentée duns le BROUILLARD DE GUERRE.

COMPETENCES:
Vetrée de Kanbel ost surenfroinge st suréguipds;

Unités aériennes
T

sont Fu it oirkomies § Apvance Wiks. Fles sont dépimen a

uqullmmnlsedlmpm\lhnllmnudllm parfr des éroports.
igures oUK oufres armées. Par contre, Lennemi ne peut connaitre leues PV. Cepent

le it e diplolement des froupes st élevi. Sonja st un peu makhencease, Inilbs nmlu
OUVOIR: COURAGE POUVOIR: OEIL DE FAUCON harges el sous-morins sont les novires
Maofive les roupes el ougments leut igmente |o purtie do vise de ses roupes ot lour permet § "’W“""” dons e, Elles sont déployees i pari des ports

apacilé offensive. ‘mime tle repérer les unités cochees dans las bais of les récifs.




TABLERU DU COUT BE ROUVEMERT- - = == = TABLEAUDECOMART = RPHOO e

Ce tableou indique le codt en mouvement pour chogue unilé sur chague type de lecroin. selon ['unité oltoguée, Le tableou di-dessous indique les dommages infligés por une unilé @ une autre unifé en
les dlassant de A o £, A étant lo valeur la plus élevée et E la plys faible.

[¥] Le cait en mouvement est différent suivant les conditions dimatiques.
Le tableau indique Jes codts par temps clair

VI8
Artillerie
Lance-missiles
DCA
A-air
Destroyer
Sous-marin

Artillerie
Lance-misses
DCA
A-gir

Chusseur
Bombordier
Hélico
Hélico tr

Destroyer

e e e e e e el
= =S = FEEEEEEEE fdopors

Destroyer
Crolseur Croiseur
Barge

Sous-marin

RN e e e -

Sous-marin




8] CETTE CARTOUCHE INCLUT UN MODE MULTI-JOUEURS QUI NECESSITE UN CABLE
(e GAME BOY ADVANCE GAME LINK™,

Equipement nécessaire

(Game Boy Advance Un par joueur

G 7 Jeli Multi-C: Une par joueur
Jeu Une Cartouche Une

(Gables Game Boy Advance Game Link ....... e 2 foUsURS: 1 cable

Z 5 3'Joveurs. 2 cables

4 joueurs: 3 cables

Connexion des cables
Jeu Multi-Cartouches

1. Assurez-vaus que Ies Game Boy Advance son! teints (inler-
rupteur sur OFF). Insérez les cartouchas dans fes Game Boy
Advancs.

2 Conneclez les cables Game Link entre eux, ef connectez-les
aux Game Boy Advance dans les prises prévues 4 cel effel,

3. Allumez vos Game Boy Advance (inferrupteur sur ON).

4, Suivez les instructions pour commencer une partie multi-
Joueurs:

» 81 vous fouez & deux ou & trols, connectez seulement les
(Game Boy Advance nécessaires.

* Le joueur qui conneclera la pnse violette dans son Game Bay
Advance sera fe jougur 1.

Garme Boy Atvance connoctés avec
Vs Eables Gama Link

Référez-vous au schéma pour connecter les Game Boy Advance entre eux (les pelites prises sont
violettes el les grosses prises sont grises).

Jeu Une Cartouche

1, Assurez que les Game Boy Advance sont éteints (interrupfeur
sur OFF). Insérez la cartouche dans le Game Boy Advanice
au foueur 1.

2, Connectez les cables Game Link entre eux.

3. Assurez-vous de blen insérer la petite prise violetle dans la
Game Boy Advance du jousur 1, et les grosses prises grisas
dans les Game Boy Advance des autrgs joueurs.

4, Allumez vos Game Boy Advance (interrupteur sur ON).

5, Suivez les Instructions pour commencer une partie multiy
joueurs avec une carfouche,

+ S vous jouez a deux ou a trais, connectez seulement les Game

Game By Advanca connectts avec
Boy Advance nécessaires Jes cibles Game Link

Référez-vous au schéma pour connecter les Game Boy Advance enire eux (les petiles prises sont
violettes et les grosses prises sonl grises).

En cas de problemes

I se peut que vous rencontriez quelques probiémes dans les cas suivants

+ i vous utilisez d'auires cables que les cébles Game Boy Advance Game Link,

« S vatre céble Game Link n'est pas cormectement inséré dans votre Geme Boy Advance.

*8i un des cables Game Link est retiré pendant un transfert de données:

* Si plus de 4 Game Bay Advance sonf connecles enfre Bux.

*Si un des edbles n'est pas corractement inséré dans I'un des Game Boy Advance.

=Sl la cartouche n'est pas insérée dans le Game Boy Advance du Joueur 1 (Jeu Une Cartouche).
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Boton L
Mueve el crsor o los unidodes que
todavio estin esperondo Grdenes.

+ Panel de Control
® Mueve o cusar.
# Reglin selecciones do mand.

START
* Inicin ol ju2g0.

k Hola, say Nell,
K\ luinslrudoro.

Visuclizy informacian sobre las uni-
. dodes v carnctpatshicus dal torronn.

| Botén A
» Confima selecciones.
® Wuesti ¢f Meni del Mago.
 Muestro el rarigo de movimicalo,

® Muestro lo visto superior del

Boton B

mapo.
 Corta T animocidn de fn intro-
duecitn.

 Nuesto el Mend del Mopa

* Cambia ol orden de visuolizotidn
de fos tapos (ver epartude
“Mari del Mopa”).

 Concelo seleccianis

* uestra el ranga de otogue (i s manfiene presionada
cumndo el cursar estd sobre ung unidod).

* Resolto todus Jus unidades {5 <& muaticae presionado
cuanda el cursar no esti sobee ung unidod).

(%] Pulsa A + B + START + sﬂfﬂ'pm reinicior el juego.

PREPARATIVOS PARAEL COMBHAIE

Inserto el cartucho de Apvance Wars™ en tu Game Boy Advance™, 3
NOTA: Este carfucho no esté disefindo para su utilizacién con Game Boy™ o Game |Eidsbec
Boy™ Color. Cuando enciendos lo consola aparecerd el logofipo de GAME BOY, ":; ;
saguido de lo Pantalla de Seleccidn de Idioma, en lo que puedes elegir uno
de los cualro idiomas (ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS o ESPANOL) utilizando el =

+ Parel de Control. A cantinuacién pulsa el Boton A paro confirmor y oparecard lo animacion de lo fntroduccion.
Una vez ésta hoya terminado, o/cuondo pulses START o &l Botén A, verds lo Pantalla del Titulo.

= INTRODUCCION DEL NOMBRE = [FSErensrramyem

In Pantalla del Titolo para occeder o o Pantalla de Introduccion del Nom-
bre. Iniroduce tu nombre. Uiliza el 4 Panel de Control para elegir una letro y el
Botén A poro confiimar la seleccdn, Pulso el Boton 8 par cancelar I selecitn. e

Cuando hayos ferminado de nfroducir el nombre, mueve e cursar a S|y pulsa el Boton A,
(¥ Lo Pantalla de Introduccion del Nembre no volverd o aparecer cvanda hayas guardado una partida

on (urso.

4 TACIADELIUESD: “a
Lo Pantalla del Juego es ef compo'de batalla. A fus drdenes estin los unidades del Eércita de Orange Star. Las

unidodes son componentes individuoles de fu ejércilo, y se ufillzon igual que piezas de ojedrez. Uno unidad fiene
un mximo de 10 PV (Puntos de Vida). Tenlo en cuento,

m %] Utilizn ef % Panel de Control pora mover ef cursor, y, a su vez,
83| uliliza el cursor para seleccianar unidades, tipos de ferreno y apcianes de mend.




- GUBLUCIDI DEL COMBATE = Lo evolucion del combate es muy sencilla: un 0J emite

los drdenes perfinentes o sus unidodes y después selecciona FIN pora finclizar ese furno. Todas los 0J del compo
de batolln hardn lo mismo. Una vez que fodos los ejércitos hayan terminada de emitir sus ordenes habird pasodo

¢l primer dio de bafalla. Este proceso se repite hostn que uno de los ejércitos se olza vittoriosa.

Foi -
Cada vez que quieros desplegor nuevas unidades fen-
drds que gostor algo de fus FONDOS, Recibes nuevos
fondos por cada propiedod* neutral o enemiga que
coplures o poseas. Cuantos mds propledades fengas,
mas fondos recibirds. Los fondos que no ufilices en
un furno se guordan para el siguiente.

“Las tnicos propiedades que pueden capturarse san
las ciudades, aeropuertas, puertos y hases.

1] Los fondos no pueden acumularse de un

mapa & ofro.

~BESALIEGUEDE UMDADES ¥ FONDOS
|

1B5 [ ‘,A‘. ‘.‘. > —_

Paro desplegor unidodes, sitia el cursor sobre una
propiedad de desplieque de uridades (base, puerto
o oeropuerta) y pulso ef Botdn A. Después uilizo
+ y + para seleccionar lo unidad que quieres des-
plegar y pulsa el Batan A pora confirmer lu seleccion,

[¥] Las unidades nuevas pueden empezar a vtilizarse
en el lurno siguiente al de su despliague.

[¥] Un ejércita puede desplegar un mdximo de
cincventa unidades,

= MUIHENTD OETROPAS = Para mover uno unided hay que seleccionarlo primero.

Coloca el cursor sobre lu unidad que quieras mover y pulsa el Boton A. Uno vez esté seleccionada oparece su
rango de movimiento. Sitia el cursor sobre el espacia ol que quieros desplazar la unidud y pulsa de nuevo el
Baton A. La unidod sequird el camino que marcu lo flecha de movimiento®.

*Lo flecha de mavimianto es la flecha rojo que marco la ruta desde Jo unidod seleccionada hasta su destino.
Uno vez lo unidod olanza su destine, apareterd el comando ESPERAR. Cuondo selecciones este: comando lo
unidad tomaré un color més oscuro. Los unidades con esfe color mds oscuro no pueden recibir drdenes hasto el
lurna siguiente.

[¥] Puedes mover todas las unidades
siquiendo este procedimiento,
pera na puedas colocar mds de una
unidod on el mismo espacio.

= CAPTURA DE PROPIEDADES ==

Cuando muevas uno unidad de infanteria o mecanizodn o una
propiedad nevirol o enemigo, oparecesd el comando de capture
{CAPT.). Selecciona este comondo para hacer que tu unided B3
empiece o asegurarse esa propiedad. i

5 ATACAR AL E"EIBB < Cuando uno unidad esté en posicion de atacor ol enemige

aparecerd el comando FUEGD en el Mend de Comandos. Seletcinalo para visualizar el cursor de otagque. Utiliza
&l & Ponel de Control para elegr la unidad o la que vos o atacar y pulsa el Botén A. Tu unidad iniciord e atoque.
Bojo fu mundose encuentran tonto unidades de combate directo coma indireclo. Las unidades de combate direclo
s& mueven o lo posicion de atoque {colindante con |u del enemigo) y disparan en el misma turno. Las unidades
de combate indirecto tienen que moverse hosta la posician de afoque, o dierfa distancia del enemigo, y esperar ol
Turno siguiente pura disparar. Lo ventoja de estos unidades es que no se ven ofectados por el controataque

del enemigo. Una de lus doves pora convertirse en un 0J solido es desarrollor una estrotegia que com-

bine el uso adecundo de estos das tipos de unidad.



(X1 H rango de ataque varia pora cada unidad de ataque indirecto.

Si redutes los PV del enemigo o cero, la unidad desaparecerd del compo de batallu. Por supuesto sucederd lo
mismo si una de lus unidades pierde Todos sus PY.

= SUMIMSTROS B Puedes abustecer o tus uridodes con combustible ¥ muni-

ci6n. Las unidades pueden recibir estos suministras de dos formas: La primera: todns hs unidades que estén en
una base o en uno posicidn dyacente a la de un TOA (T Oruga ) recibirin suministros de
combustible y municion de forma auomtica ol principio de cada fJurno. !ns unidudes que estén en una base
fambién recuperardn 2 PY por turno. También puedes obastecer o una unidod situanda un TOA 2n un nspn:ln
adyacente y selecdonondo SUMIN. en el Meni de Comandos. - -

[¥] Todus los unidades puedan racibir suministros. Si hay varias TOA,
todos ellos puedan realizor esta funcion.

[E] Los unidodes aéreos reciben suministros en los aeropuertos, y los navales
en los puerfos. Las unidades navales que se encuentren en ployas fombién
puaden ser abastecidas por los cargueros.

< (TR UNIADES S Puedes unir dos unidodes del mismo tipa para crear una

sola unidod. Es un comondo ahil cuonda tienes unidades con muy pocos PV, Para unir unidades, mueve una de
ellos 0 un espacio ocupado por ofra unidod del misma tipo y selecdiana UNIR en el Ment de Comandos. Pulsa
el Botan A pora confirmar lo orden y hacer que los unidades se unan para formar una sola unidad, Los PV de la
nueva unidod son los resultantes de sumar los PV de los dos unidades que se han unido.

[¥] No puedes unir dos unidades si una de ellas fiene diez P¥. El némero maximo de PV de una unidad es diez,
aundque el total de los PV de las dos unidadles sea superior o diez.

= CARGAR B 105 unidodes de transporte* fienen lu-capacidad de trons-

porfar olras unidades. Para cargar una unidod en un vehiculo de transporte, mueve la unidad o un espatio ocwpado
por una unidod de transporte y seleciono CARGAR del Meni de ¢ Los vehiculos de transporte que
estiin llevando unidades oporecen visualizadas con un simbolo. Coloco el cursor sohre el vehiculo de transporte

@ pora ver ¢l fipa de unidad que esid tronsporfando.
X *Los vehiculos de transparte son Jos TOA, helicopteras de transporte, corgueras y cruceros.

[¥] L carga de unidodes depende del tipo de unidod de Iransporte y del terreno.
(1] Los unidades que estin siendo transportadas Ao sufrirdn ningdn dario si el
veficulo de transporte es atacado. Sin embargo, si el vehiculo de transporte es
destruido mientras transparia una unidod, esta ultima tombin serd destruida.

e “ESBH‘.H‘MH : s Pora.descorgor uno unidad, seleccionn DESCAR. en el

Meni de Comandos, utiliza el 4 Ponel de Control para seleccionar donde quieres descargar lu unidod y con-

firma lo seleccion con el Botan A.

[¥] $i se stdn transpartando dos unidades a lo vez, utiliza + y % en el 4 Panel de Conirol para seleccionar
I unidad que quieres n'emlrgm Las unidades de transporte que pueden llevar dos unidades o lo vez pueden

descargarlas a Jos dos en el mismo turno.

= RESULTADDDE LA BATALLA =

Existen dos formas de ganar un batalla: copturando
&l (6 y derrotando ol enemigo, En ln primera es nece-
sario que una de fus unidades de infonterio o mecani-
zada copture el (6 enemiga. Para vencer por derrolo,
ienes que eliminar fodas los unidades enemigos sobre
el campo de batallo.
[T} Dependiendo de fos reglas y ef mopa en el que
s esté combafiendo, lo coplura de bases puede
ser fambién un medio para conseguir o vicloria.

Existen tres formas de perder en el campa de botolla:
wuptura del (G, derrofa propiomente dicha y rendi-
«ion. La captura del CG se produce cwando el enemigo
coptura fu (6. Lo derrota tiene lugar si fodos tus
Iropos son eliminndas. Lu fercern posibilidod orurre
cwando desistes y eliges RENDICION del Mend Op-
dones en el Mend del Mopa.

(3] Las términos de lo victoria pueden variar depen-

dienda del modo de juego.




DEL MAPA

Pora visuolizar el Ment del mapa, coloca el cursor sobre un espacio libre del mopo y pulsa el

Boton A

[¥] # contenido de! Memi del mapa puede varior dependiendo del modo de juego.

- UNoAD- -

La opian UNIDAD muestra informacian sobre fodos los
tropas desplegadas. Utiliza + y + pora desplazarte
por las unidades desplegodos y * y + para desplo-
zarte por los distintos encabezados. Pulso SELECT para
reordenor el listada de unidodes de acverdo con el
encobezado seleccionado.

M: Nimera de PV de codo unidad

COM.; Contidod de combusfible de codo unidad

TRN. (Turnos): Numera de turnos con arma primaria
de cada unidad

Selecciona INFO. y luego ESTADO para visualizar in-
formacion sobre lo botall actuol. Utilizo el 4+ Panel
de Conirol para seleccionar una opcion del mend y
pulsa el Batdn A para confirmar lu eleccion,

%
Lo Pantalla de Estado de lo- Batolla
mugstra el nombre del mopa acludl, dia de

combate, nimero de bases que posee codn ejérito,
nimero de bases neutrales e informacian relocionada
con los fondos. Lo Pantalla de Estado de los Uni-
dades visualiza informacion sobre el nomero fofal
de unidades desplegados, el nimera de unidodes que
queda y el nimero de unidodes derrotadas,

Te informard sobre los términos de la viclorio para
cado mapo del Modo Campaiia.

Esto opcion permite comprobar los ojustes de los
FQUIPOS y los REGLAS. Los ojustes no se pueden
combior en esto pantalla.

[¥] E contenido del mend puede variar dependiendo
del modo de juego.

Selecciono 0J pora visuolizar el DOSSIER DE 0J de
cado Oficial en Jefe que esté porficipando en lo bo-
folla en curso. Pulsa « y + o los Botones Ry L paro
cambiar de dossier. Utiliza + y # pata desplozorte
por el DOSSIER DE 0J.

. GURRDAR <
Este comando te permite guardar fu ovonce en el
fuego: T
{TEN CUIDADO! Tendrds que repetir fodss los actiones
gun no hayas guardado si apagos lo consola. Guar-

jor o menudo forma parte de una buena estrategio.
{RECUERDAI Este juego no dispone de Funian que
guarde los portides de forma nutomtica, asi que la
decision de cuando quieres guardor es solo fuya.
[¥] 56lo se puede guardar un archiva por modo de
juego. Las parfidas en MODO LINK na se pusden
guardar.

Montén presionodos el Boton L, + y SELECT cwondo

conectes | conslo para visualizor lo Pantalla de

Borrada del Juego. Uiliza * para selecciona Si y

canfirma con el Botdn A.

(5] FATENCION! Los dotos horradas n se pueden
recuperar. f

= UPEIONES -

El Meni de Opciones contiene us selecciones de
configuracion del juego. Utiliza * y + poraselec-
conar u configuracion que quieres combiar y. pulsa
¢l Boton A pora hacer los cambios.

Elige entre TENER o NO MUSICA durante el juego.

-Grdenes; selecdono FIN para finalizar fu turno

Selecciono lo onimacidn que quieros visualizar durante

o partida.

ANIMACION A: Musstra animacién da batalla y
copluros.

ANIMACION B:  Muestra animatcion sélo de las
batallas.

ANIMACION C:  Muestra animatian sélo del jugador.

SIN ANIMACION: No muestra ninguna arimacion,

Selecciona lo unidod que quieras borror con +, ¢, +
y *y pulsa el Boton A poro confirmar.

Selecciona SI y confirma con el Boton A para rendire
y perder la batalla.

Esta opcidn fe permite regresar en cualquier momento
ol Ments de Seleccion de Modo. Selecciona S| y
pulsa el Botdn A para confirmar |a seleccion y fermi-
nor la batalla.

[¥1#l contenido del Mend de Opciones y lu con-

figuracion del juego que puedes cambiar varian
dependiendo del modo de juego.
sus il .

Una vez hoyos terminado de emilir fodes tus

y pulsa el Botén A paro confirmar.



de vision en tres espacios cundo estén en mantafias.

%] Pora mds informacién sobre el ranga de visidn de cada unidod, consulta el aparfada “Dossier de informatian

esenciol”.

A |
= ENTREMAMIENTA -

En el ENTRENAMIENTO puedes adquirir experiencia
en combate real o lo vez que te insiruyo en el arte de
In guerra. En lo Pantallo de Seleccion de Modo,
utiliza # y * pora seleccionar ENTRENAMIENTO y
pulsa el Bofon A para confirmar. En lo pantalla
siguients, vuelve o utilizar + y % para seleccionar
¢l mopa en el que quieres jugor y pulsa el Botin A
paro confirmar,

s ~COMBATE 5

En lo Pontalla de Seleccion de Modo,
utiliza #y # para seleccionar COMBATE y
pulsa el Bolon A pora confirmar tu seleccion.

En olgunos mapas te encontrards con un fendmeno llamado NIEBLA DE GUERRA
Lo NIEBLA DE GUERRA fimita la visibilidad, por fo que tus unidades no podran ver
mis allg de ln distoncio que les permite su rango de vision, que es distinto para
coda unidod. Las unidades de infonterio y mecanizodos pueden aumentor su rango

BUERRR

6D ambale
Part jugar en &l modo Combate necesitos ol menos
una consola Game Boy Advonice y un carfucho de
Avvance Wans.

H Jugador 1 emite Grdenes a sus unidades. Cuando
ho terminado, le pasa ln consola ol Jugador 2, que
emite sus ordenes y, cuando haya terminado, se o
posa ol Jugadar 3, y osi sucesivamente. Cuondo el
Jugador 4 FAnvn terminado su turno, le devolvera lo
consoln ol Jugador 1. Los jugadores siguen este sistema
de turnos hosta que la batalla haya ferminado.

[¥] Esta explicocion es pora una parfida can cvatro
jugodores. Si solo hay tres jugadores, I consola
controla el cunrto efército y emite ordenes en el
furna que fe correspando.

Cuando juegos por primera vez, la Gnica opcion del mend es NUEVO. Tras empezar, i
también encontrards la opcion CONTINUAR. >
Al empezor habrd cuatro mapas disponibles pora jugor en modo Combate. Ufiliza
# y * paro seleccionar el fipo de mapa, y o continuocion # y + pora elegir el
mapa que quieres ulilizor, Por dltimo, pulso el Botén A para confirmar lo seleccién.

(4

DESPLEGADAS En este mapo inicias el combate can un fipo y nimera concretos de tropos desplegadas.
Na sepuedan desplegar tropas adiconales.

MAPAS 3)  Selecciona esta opcién para infentar oblener lo victoria en mapos disefiados especiolmente para
batallas con tres ejércitos.
MAPAS 4)  Estos mapas le permilen probor tu copacidad taclica contra afros tres ejércitos en una batalla

sin piedod.
BATALLA Los mapas del modo Batalla estardn disponibles uno vez se haya seleccionada este modo.

[¥] Pyedes comprar mapas adicionales con los Monedas de Advance Wars, que vos ganando en el ENTRENAMIENTO
yenlos dn:m: m;iu Campaiia. Para mis informacion sobre lo compra de mapas, consulta el apartodo
“Mapas i

Una vez selecciones un mapa aparecerd la Pantalla de Seleccion de 0J. Flige of [==7
oficiol que quieras y seléccion si va o estar confrolodo por un jugador o por lo |
cansola. Utilizo %y para moverfe por los encobezados y # y + pora elegic lo |
configurocian de cado uno de ellos.

(¥ En botallos de res o mds ejéritas, puedes crear equipos asignando los diferentes

bandsras a cada equipo. Los ejércitos que luchen bojo fo mismo bandero son
 alladas y combatirdn de forma cooperativa.

A continuacion debes fijor lns REGLAS a tu gusto, ufilizando + y + parn desplazorte |
pot lus distintos reglas y + y + para cambior la configuracion de cada reglo.




NIEBLA Activy o tosociivy fn MIEBLA DE GUERRA. Si seleccions S/ limitants el ranga de visidn ol da coda unidod Individuol
TIEMPD Elige entre S04, LLUVIA, NIEVE o ALEATORIO. ALEATORIO permite combior da fiempo dunte lo butalla,
FONDOS  Selecciono o confidod de dineto que se recibe por coda base olioda. Fsto ufecto of nimeso y tipo de unidad que posdes desplegor

duronte |n botolls,
Dlas Elige el nimiaro de dios que durard ef combate. Se ofzord con k2 victoris el efércitd que posea més buses al finol del limite
e tiempo predeterminads,
AL Puedes elegir qua o victorio st dateninodo por el nimuro de boses wapturodos durante lo partida. Lo portido findliza wando se

I coptunoa el nimaro do boses estoblecido
PODER Activa o desactive &l Pades do ). Si eliges SI podeds uifizor ¢l podar especiol de tu Oficil en Joo. Coda OI fisnu un poder distinto
ANIMACION Sedecciona ¢ tipo de crimecin que prefieros. Los opeonas de onimacidn son las mismis que se axplican an o Mend de Opelones.

[¥] Los reglas no se podrdn cambiar una vez haya empezado lo partido.

=~ MoppLInK ; = Flige este modo pora coneclar dos o mds Game Boy

Advance con el numera opropiodo de cobles Gome Link de Game Boy Advance (vendido por separado).

(%] £n el MODO LINK se puede combatir en modo MULTICARTUCHO y UN CARTUCHO. f ndmero de carfuchos
necesario para jugar en cada moda es distinto.

1
Para jugar en el modo Multicortucho necesitos uno consola Game Boy Advance |
v un carfucho por persono.
[X] Anes de jugar tienes que conectar fodas las consalos con cables Gome Link.

Consulta el apartodo “Juego Multicartuche, Juego con un corfuche” para mds dalnlfas

En ¢l Mend de Seleccion de Modo, ulliza + y # pora selecconar MODO LINK y pulsa el Botén A para confir-
mar. En lo pantalla siguiente selecciona MULTICARTUCHO siguienda el mismo, procedimiento. Tras esto oparecerd
lo Pantalla de Jugodores.
Una vez estén preparados todos los jugadores el Jugador 1 debe pulsar START para iniciar lo tronsmisian de datos.

[¥] No apagues la consola (OFF) ni desconectes ningun cable Game Link durante la transmisidn de datos,

FALLO DE CONEXION

Lo Pantalla de Fallo de Conexion nparece si se produce un error duronte o
misma. Cuondo esto ocurrd, apoga todas las cansalos (OFF), comprueba los tone-
xiones de los cables Game Link y comienza toda el proceso de fransmision de dotos
de nuevo,

Una vez haya finalizado lo trunsmision de datos aparecerd lo Pantallo de Selec-
cion de Mapa en fodos |os pontollos. Selecdiona el fipo dz mopa on  y +
y luego selecciona el mopa que quieres utilizor con *+y +,

(8] Cualquier jugador puede seleccionar e mapa para la partida.

[¥] Lo dis fienda del nimero de jugadores.

A confinuacion aparecerd la Pantalla de Seleccion de Equipes, Codo jugador

ufilizard # y # paro elegir 0J.

[¥] £n batallos de tres o mds ejércitos puedes crear FQUIPOS asignando fos distintas
banderas o cad ejército. Los ejércitos bajo fa misma bondera son aliados y
combalirdn juntos.

Lo configuracian de los REGLAS es el siguiente poso. Utiliza # y + para desplo-

2arfe por los. disfintas reglas 'y, # y * pora combiar Jo configuracian de codo

reglo. Pulsa el Boton A para confitmior la configuracion y empezar ln partida,

[¥] Lo Pantalla de Reglas aparece en lodas los consolos conectadas.

[¥] Los REGLAS no pueden combiarse uno vez haya comenzada Ja portida.

[¥] £n este moda fa consola no puede controlar ningdin ejérito.

ibilidad de mapas varia d

]

Pantalla de folfo en o conexion

mﬁ seleccidn de mapa

H B =
| Ee g |
Pantalla de seleccion de equipos
[T =)

5 Sdan
mES=

-
B

Pantalla de reglas

Para jugar eneste modo se necesita una consola Game 8oy Advance por jugador,
‘pera salo hace folta un cartucho,

[%] Antes de juger debes coneclar fodas Jos consolas con cables Game Link. Consulta |,

el apartado "lvego Mulficartucho, Juega can un cartucho” para mds detalles.




Utiliza # y + en el Menii de Seleccion de Modo pora seleccionar MODO LINK y pulsa el Botdn A pora confir-

mar, En lo pontollo siguiente, repite el mismo procedimienta pora seleccionar UN CARTUCHO. Tros esto aparecerd

lo Pantallo de Jugadores en la consola del Jugador 1, que deberd confirmar el namero de jugadores y pulsor

START.

(1] La Pantalla de Jugaderes solo aparecerd en I consola del Jugodor 1. Los consolos de los demés jugodores
mostrardn el logetipo de GAME BOY.

A continuacidn aparecerd lo Pantalla de Carga en fodos las consolas, junto can el mensoje CARGANDO.

Y] Este prateso lardard cierfo liempo.

1¥] o apagues la consala (OFF) ni desconectes ninguna de los cables Game Link durante el proceso,

FALLO EN LA TRANSMISION DE DATOS

Lo Pantalla de fallo en la transmisian de datos oporece si se produce un
error duronte dicha transmision. Cuando esto ocurro, opoga fodas las consolas
(OFF), comprueba los conexiones de los cables Gome Link y comienza fodo el pro-

ceso de transmision de datos de nuevo. T R —

Una vez haya finalizodo el proceso oparecerd el mensoje PULSA START en la pan- misidn de dotos
tollo del Jugdor 1, quien deberd pulsar START para comenzar ln porida.
: e
[¥] £n el Modo Un Cartucho la consola llevo a cobo la seleccion de mapa y AL
la configuracién de los regles. Las opciones del meni de mapas son especificas [ = =57 "=
de este modo. e
(8] Los portidas de UN CARTUCHO na se pueden guardar. antalla de descorgn finolizada

(- nus  nece:  consola y un cortucho por parficipante,
(4] Antes de poder cambiar tienes que conectar fodas fos consolas con cables Game Link. Consulta el apartado
*Juego Multicartucho, Juego con un cortucho® paro mds defalles.
El Modo Cambiar Mapas permite enviar y recibir mopas disefiodos en el Modo Disefio de Mapas.

Lo persono que envio mapos.es el Emisor, y | persona que los recibe es el Receptor. El Emisor puede
@ enviar mapas o fodos los jugndores canectados.

[¥] 5dlo se puede enviar an mapa cada ver.

[¥] Un mapa no se puede enviar si no se ha guardada primero. I

Todos los jugadares fienen que seleccionor el MODO LINK en o Pantalla de Selec-

cion de Modo ufilizondo + y*y luego pulsar el Botén A. En la pantalla siguiente | .

los jugadores debe seguir el misma procedimiento para seleccionar CAMBIAR MAPAS. Postalla de men dol Modo Link

A confinuaciin oparetera lo Pantallo de Jugadores, y una vez se hwn intro-

ducido codo jugodor, el Jugador 1 debe pulsor START. Con esto comenzord lo frans-

mision de datos.

[¥] Na apagues las cansolas (OFF) ni desconectes ningtin cable Game Link durante
lo transmisin de datos.

Pontalla de Jugadores
FALLO DE CONEXION

Lo Pantalla de Follo de Conexion aparece si se produce un error durante lo
conexion. Cuando' esto ocurra, opaga fodas las consalos (OFF), comprusebn los
conexiones de los cobles Gome Link y comienza fodo el proceso de fransmision de
datos de nuevo.

Una vez hoya finalizado ln transmision de datos oporecerd lo Pantalla de Seleccian  Pontalla de Fallo de Conexion
del Emisor en los pantallos de todas los consolos. Uiliza + y + para seleccionor 8
el Emisor.

[¥] Todos los jugadores dehen seleccionar el mismo Emisor.

Emison
Lo Pantalla de Seleccion de Mapa aparecerd en lo consolo def Emisor, Este Pmdlmhsdudéndnlbﬂw
debe uilizor # y + pora selecdonor el mapa que se vo o enviar.

REcEPTOR
La Pantalla para guardar mapas aparecerd en las |
consalos de los receplares. Estos ufilizar &y * |
pora elegir dande quieren guardar el mopa. En esto
pontala se puedz almatenar un maximo de fres mapas,

(¥} No apagues las consolas (OFF) ni destonectes P""M' e ’“d"r s @
ningun cable Game Link durante lo transmision de datos. $

| Pantlln de Seleccién de Mapa



FALLO EN LA TRANSMISION DE DaTos

La Pantalle de Fallo en lo Transmision de Datos
uparece cwondo se produce un error durante la frons-
mision de dotos. (vonda esto ocurra, opaga todas los
consolos (OFF), comprueba las conexiones de los cables
Game Link y comienza todo el procesa de fransmisin
de datos de nuevo.

Una vez haya terminado o tronsmision aparecerd lo Pantalla de Transmisién
de Datos Finalizada en la consolu del Emisor y el juega regresora o lo Pantalla

del Mend del Modo Link.
RecePTOR

Una vez se hayn guordado el mopa rechido aparecerd lo Pantalla de Trans-

Pantalla de Fallo en lu Trons-

Pantollu de espara
mision de Datos

Puntalla de Tronsmision
de Datos Finalizoda

mision de Datos Finalizada en o consolo del Receptor, y el juego regresord o la

Pantalla del Mend del Modo Link.

(%] Los mapas intercambiodos de este medo pueden ulilizorse en el Mode Combate y Multicartucho.

~ CAMPAIR -

~ BRIALLE

En el Modo Campaiia unes fus fuerzos con los de

tres 0J del Ejército de Oronge Star para enfrentarfe

o uno formodidn de oficiules enemigos. Utiliza + y +

pora seleccionar CAMPARNA y luego pulso el Boton A

paro confirmor tu seleccian.

[¥] La primera vez que selecciones el Mode Campaiia
sola padrds elegir NUEYO en la Pantalla del
Meni. Una vez hayas guardado una partida tom-
bién tendras como apcion CONTINUAR.

H Modo Batalla 1z permite desarrollar tu capocidad
estrotégica compiliendo por puntos y rangos en bofe-
llas sencillas, Utilizo + y + en la Pantalla de Selec-
cion de Modo poro selecconar BATALLA y pulsa el
Boton A pora confirmar tu eleccion.

A continuacion aparecerd lo Pantalla de Seleccion
de Mapa. Elige el mopo - s 3

en el que quieres com-
batir con + y +y con-
firma con el Batan A.

Pontalla de Seleccan de Mopa

[1] Una serie de signas de interragacion (772) en
lo Pantalla de Seleccion de Mapa indica los
‘mapas que sé pueden comprar en MAPAS DE
BATALLA.
Utiliza + y =+ para seleccionar el 0) que quieres
utilizar en lo Pantalle g
de Seleccion de 0J, s
y pulsa el Botn A para
canfirmar tu eleccion y
comenzor el juego.

Selecciona el Modo Estadisticas para ver tu histo-
riol de combate. Utiiza # y + para elegir ESTADISTI-
CAS en lo Pantalla de Seleccion de Modo y pulsa
el Boton A para confirmar. A continuacion, elige RANGO
o RECORDS utilizondo el misma sistema. En RANGO
T -

aparece fu rango como

cansejero especial en el |
Modo Campaiia. RE-
CORDS muestra los tinco
puntuacicnes mas altas
en cada mopa del modo Batalla.

En este modo puedes gastar los Monedas de Advance
Wars que tanto fe ha costoda ganor. Puedes obfener
manedos fanto en el Modo Campaiia como en el
Modo Batalla. El propietorio de los MAPAS DE
BATALLA es un hombre sabio y ogrodable llamade
Hathi. Sohe pracicamente todo lo que hoy que sober
sobre Abvance WARS, y o veces compartird su infor-
mation contigo. Te recomiendo que no te limites solo
o comprar MAPAS DE BATALLA, sina que te pases de
vez en cwanda para charlar un rato. Puedes comprar
mapes adicionales y olquilor los servicios de nuevos
Oficiales en Jefe. Puedes acceder o MAPAS DE BATALLA
selecciondndolo en ln Pantalla de Seleccion de
Modo y pulsando el Botdn A. Utiliza + y + pora
despluzarte por los elementos an venlo y pulso el
Boton A pora comprarlos.

[¥] Evidentemente, para compror un elemento debes
tener el nimera suficente da monedas.

. DISENDMAPAS 5
Si quieres crear 1us prapios mapos originoles, ésle es
tu moda. Puedes combatir en los mapas que crees
enlos modos Combate y Multicartucho. Tombién
puedes intercombiar mopas con tus: omiges en el
Modo Combior Mapas. Selecciona DISEND MAPAS
en lo Pantalla de Seleccion de Modo con +, + y

¢l Boton A.



Una vez estés en el Modo Diseiio de Mupas, ufi-
lizn los Botones L y R poro desplegar los ments de
unidades y elementos del terseno. Despldzate por los
distintas opciones con + y + y pulso el Boton A para
colocar el elemento seleccionodo en el mapa. Cuando
astés colocondo unidodes v boses de ejéritos, ulilizn
+ y + para combiar el color.

Cantroles del DISEND MAPAS

Menus delDISEADMAPAS s
Meni oe ELementos peL TERRENO

Este men incluye (6, ciudodes y toda tipo de bases,
osi como carreferas, bosques, rios y ofros elementos
del terreno.

MEni pE Unipapes

Aqui puedes elegir entre infanterfo, unidades meco-
nizadas, tanques, cohetes y ofres unidades de fierra.
También -puedes. desplagar unidades oéreas, como
bombarderos y helicopteros de combate, y unidodes
novales, |Mfuyemlu fragatas, cruceros y corgueros.

Botan L: Moesto el Mena de Unidudes. !—l

+ Panel de Control:

En la Pontolla de Diseiio

Muve ol cursor.

En los mends

Utifizo # y + paro seleccionar lemeir:
tos dal meni.

Uiz = y # paro combios & color de
los unidades, €6 y bases de codo ejérci,

START: Muestro Jo vistu superior del misgo.

Batén R: Muesto ol Mend de
Elementos del Terreno,

Batsn A: Coloca el clamant solac-
tionota e ol mopa.

Botin B: Seleccionn el elemento dol
tereno o unidod indicoda par e cursar
on Io Pontalln da Diseio de Mopas.

SELECT: Muesiro el Ment del
Disefio de Mapas.

(%] No puedes borrar elementos de! lerreno ung vez estén ubicados en el mapa, pero puedes sustituirlos
por ofros elementos disfintos. Selecciono el nueva elemento, coloca el cursor sobre ol elemento que

quieres sustiluir y pulsa el Batdn A.

(Y] Para borrar cunlquier unidad desplagado, selecciona BORRAR en ol Memi de Unidades, coloco el

cursor sobre la unidad ¥ pulsa el Boton A,

Existen ciertos condicianes que un mapa fiene que cumplir paro poder ser utilizado pora un combote, Tiene que
haber ol menos dos CG-en &l mapa, y como minimo una unidad o unn huse de despliegue por cada (6.

[¥] Una vez el mapo cumpla estas condiciones, verds el mensaje JUGAR en fa pantalla.

Bsercadelas pantallas. del menu

Pulsa SELECT pora visuolizar el Meno de Disefio de Mapas. Utilizo # y + para F—3
seleccionar un elemento del meni y pulsa el Baton A para confirmar lu efeccian.
Utiliza # y + pora seleccionar un elemento del Mend Archivo y pulso el Baton A
para confirmar tu eleccin, I

-

RYUDA AYUDA cantiene instruccones sabre los controles pora el DISEND MAPAS y los teglos.

INF0 Selacciot esta bpcidi pora ver 6l o octual de udades y boses en un miopa.

LLENAR Elige LLENAR poeo rellenar fado un mopa con un slemento de terrena concrete, S, dentro de esto opdan, selecconas
ALEAT, I consolo diseord un mopa con elementos de ferreno dispuestos de forma uleoforia,

N Selucciona FIN paro regresar o la Pantalla de Seleccian de Modo.




Unidades de hiecra

INFANTERIA

Los unidodes més burates da desplegar,
Pueden copturar buses nuevts, pero son baslante
I debiles en rombote.

= IFDRMACION DE UMIDADES = Cada unidad de Aovance Wans fiene unas caructeristicas

especificas. Si canoces los puntos fuertes y debiles de tu ejército podras elobarar uno estrotegio mas precisa y
complets,

TARQUE

|| Tangque pequefio y barato. Su gran range
| demaimignto lo face un vehiculo muy 0t

[¥] Los unidades que ufilizan dos armas cambion autmticomente da orma dependiendo de la unidad
a la que estén ofocando.

[¥1 Algunas unidades no tienen ningun arma en absoluta.

Uisuahzacion de datos

Nimero de turnos del orma primaria

Nombre del arma secundaria {les armas
sacondorios fHenen municion ilimitado)

Infanteria Mecanizada (MECAN.}

Utilfzan bizzucos tontrol vohioulos. Fuettes contro.
los fanques, y lambién pueden caplurar bases.

Poses los indices afensives y delmtvu ms alios
de-fodos |as unidades d tierra.

| | RECON.
Rango de visidn con Copacidad de ‘Sun muy, polentes en combals cantre unidodes de. Pueds transportar infonferia y onidodes meca-
NIEBLA DE GUERRA combustible infanteric. Tienen un gran rango de movimienta, nizodos. También pusde suministror combustible
Rango de movimiento Coste de desplisgue

)y municidn. No lleva orms.

ima e [Wankn | e Bar | Forge
! 4 Ningung Hingung Ninguna o
Cwonda lus unidodes de tronsparte (indicados con una %) son desiruidas, tombién desoparecen lus unidades que Vi G
estaban fronsporfundo. 1 5,000




¥ :"'-’- Artilleria mévil (ARTILL.}
fooaf | Unided de combote indirexte noda rara.
Mato o s unidodes enemigos desde lo distania.

q Anti-Aéreo (A-AERED)

Unidad especelizads, muy polents conlro

ﬂ unidudes oérens, w ﬁmumm
Slnudamu mmmdw-hm'nnlu‘

| Lanzadera de cohetes (COHETES)
“ Unided patente capaz de disparor tanto o uni-
. _-» dades ferrestres como navales desda la disfandio.

Cawsa estragos o los unidades néreos.
Tieni un rongo de visisn muy amplio con NIEBLA
=) DEGUERRA

CARGUERO *
Pusde troitsportar dos unidades torrestres
o ve1

CRUCERO *

Muy potents tonira submarinos ¥, unidedes
aérens, También puede framsporfor dos feli-
coperos oo ver

margito soho puts ol
& descubre wando atid bidad




FORMACIN SOBRE EL TERREND H terreno juego un papel muy importante en el desarrollo

de lu estrategia, pues ofecta ol movimiento do los tropas y pueds proporcionar coberfura defensiva.

Cuartel General (CG)

(Cado efrcito tiene un Cuoriel Generol que Funclans como
base da operacionas. Un (G abestece con munician ¥ tom-
ustble, restablece PY y proporciona una gron taberture

o s unidades do orr. Lo vicloria serd uyo s consigues
capturar ol CG dal enemigo.

‘demis da proporcionar suministros y PV o estas unidades,
famsbidn se coracterizan por un gran caberturo defensive,

Aeropuerto (AERD.)
Los unidades néreas se incarporon o campo d- batallo desda
shas beses oérens. Tambiéa o5 aqui donde

Las bases son ¢l punto do despliegue de los unidodes de tierro.

Bosque (B0SQ.)

A S Coando estis.on NIEBLA DE GUERRA o udodes v se

LM cemien o bosgpes el o s vits e s
' pot s onidad La cohrtors

alles.
dafensiva do s hosques usm por encima de fa media.

5| Montaiin (MONT.)
d Sblo los unidudes oéreas, mecanizedas y do infonteria
=) pynden ruznr 1os montoiios. En NIEHLA DE GUERRA,

imumdm mecanizados y de infonteria oumenton su ronga da
istan en fres unidades si se encueniran en uao montefia. Ademas,
olrecen una gran cabertura defensiva.

PV Lo coberturo defensiva de los oeroguertos es alfo,

PUERTO

Lo poertos son el puite de despliegue de los unidodes
mvales, s como el lugar de abastecimiento en tuanto o

tombusible, municion y PY. San lugores sequros pars

borcos y submarines debido a su excelente cobertura defemiva.

CIUDAD
Los ciudadss puedan ser oliadas, neulrales o enemigus.
‘Tanto los unidades meconizades coma de infenteria pueden

caplorar diudadss nevtroles y encmigas, que, o partir de su
caplura, proporcionan suministras y FV o los unidodes de tlerra.

Carretera (CARR.)
Les correteras permiten o fos unidades shovesar mopas

sin obstdeubos, peto.no ofrecen ninguno olra ventajo.

LLANO
Los lanas son el fipo d terrenc mis frecuents
e entontori en Abvance Wass, Los venioges
corma feerend se limilan @ uno caberiura def

s muchos rias enlos mapos e Aavancy Wans.
| Sélo pueden sar ativesadas por les unidodes aérens,
mecanizadas y de infanterin, No ofrecen ninguna cobertura defensiva.

S PUENTE
I.I:NIMII son imprescindibles, porque permiten @ lodos

ierma trutor grandes exlensiones de
agua. Sin embargo, no ofrecen ninguas otra ventoja como terrena.
H.I.l

n ueden ser transitodos por unidades aéreas y
¢ Noofracan ninguna-venteja como terréne.

I rio
%

PLAYA

Sen punlos de cargo y descorga para los corguercs. Prdc-

icamranta tedus Jos unidodes pueden acceder alos ployas,
‘ounque na ofrecen ninguna cebertura defensiva.

Arrecife (ARREC.)

Con NIEBLA DE GUERRA, lax unidudes que s» encuentren
en arredifes solo podran se vistos dusl los posicionos
ndwmmn ellosy wun-duda ninus Aparte dp esto ventaja,

na fienen olro

Otro elemento del terreno es el TIEMPO. Depen-
diendo del mapa que estés utilizando, puede llover
0 nevaor,

Estos condiciones climaticos ofectan of rango de
movimiento de lodas los unidodes desplegadas.
Para una informocian detallada del terrena, coloca
¢l cursor sobre un tipo de terreno concrefo y pulso
¢l Boton R. Es una herromienta 0til para el recono-
cimiento de mopos y el desorrollo de uno estrotegin
espedifica para ese mopo.

candiciones normales.

Informatién sobre
monlaias. con ieve.

= DOSSIERS DE OFICIALES = Los siguientes dossiers contienen un breve perfil de cada

Oficial en Jefe de los ejércitos de Aovance Was. La informacion sobre eslos individuos es limitado, por lo que
es imporfante reunir informacion odicional @ medide que vayas jugando. Cada 0J fiane un Poder especial y dinico
que puede ufiizar cuando el Medidor de Poder esté [leno. Este Medidor se va llenando grodualmente y de forma

aulomatica durante el combate.

HABILIDAD
Exun 0J basfante equilibrodo sin puntas
dibiles. L3 4

patencia b cambis,lo de nlague

D,
Sumi & uoa especiolisto en
infonterio. Sus unidades
meconizados y

PODER: MEGA fndirecta son olga debiles y fianen  infanteria sun expertas
REPARACION un range de aiogys limitada. &n oplurar y osegurorse
lulublm 27V ntodos niseves beses. Sus uridades
Tog onidardes dofodas. P°D!!‘= wfl‘lﬂim o gt i enen
Aumenta lo patencio de atogue de da moviminnta supesior.
Todas us unidades d combale directa. T S e
PODER: SUPERAVANCE

Aumenta el o do por 5i alto range de mi
mieno de fodos sus ynidades meca-
nizadas y da infaiferia.




BrueMoon

HABILIDAD |
Gril # un maesiro del sinque a larga distando, o que pro-
porcions u sus unidodes de

i alto. Sin embarge, sws unidades de ombate
i ot olgo .

PODER: EMBOSCADA
Aumanio el rongo da claque y la fuerza de bos formidables
unidodes de combata indiredto de Grit

HABILIDAD
Aguila es ef Sefiar de los Cielos; sus unidades abreos son
extrempdamente pofentes. £ combio, los unidodes
novales o su mendo dejan bostante que desenr.
PODER: ATAQUE RELAMPAGO
Permiite que lodos las unidades de Aguiln, o axepdion
d los unidades mecanizodas  de infonteria, afoquen
dos waces en ol misma turno.

HANBEI

HABILIDAD

Kanbei dirige un ujército con une topacidades

almivn  defemiva odmirables. Sin embargo,
el coste de desplieque de sus fropus a5 muy olto.

PODER: FUERZA MORAL

i indirecto un rango do

HABILIDAD

(fof tiene preferendia por sl fiempo frio,
par o mm Iropes no 5 ven nzmdusw ]
igve. Sin embargo, |o llovia reduce bostante
su rango de movimienio.

PODER: U!HII!C.I
Hace gue nieve, lo LI?ma afeda negativements a todas los unidades
menos a los de 0

HABILIDAD

£l mar es su dominio, y sus unidades novales
sen los refnos. | cambate oéres &5 su punko
dbil, b aviones y helicdpteros ne estin may
bien consi

PODER: TSUNAMI

‘Hoce que se cree un olo gigante que golpea y doia o fodus los
unidudes enemigas.

HABILIDAD
£l poder o econocimiento de fos tropas de Sunja fss pro-
parciana un gran rongo da viidn en KIEBLA DE GUERRA.
Tombidn mantienen su ndmera de PY oculto ol enemigo.
Sin emborgo, Sanja padecs malo suerte crdnica. /
PODER: ULTRAVISION 4
idn do )n: npihdnllnd\u

s meiles.

DICCIDNARID OE TERMIRDS =

Aqui tienes una compilacian de algunos de los términos mds comunes de Aovance Wins. Estdn ordenados olfo-

béticamente.

Bases

Loz elemontos del terreno copturables sori las cudodes, puerfos,
‘aéropuertos, bases de terro y Cuortelss Generales. Capluror y
refener estos propiedades es asencial en un buen plon estratigico,

Caju de Mapas de Combate

Esfu cafo sirve pora almacenar mopos y te permile comprar y
‘quigrdar nueves mapas de combate poro dos fugadores.

Caja de Mapas Espedinles
Estus cojus almacenon mupas especiales y ofrs ompliationes del
jungo. Se venden con un juego completo de mopos para juger.

Ciudades Houtrales

Lus cfudodés neutrales san de color gris y oparecen en cosi fodas los
mups. Lyinfonerin y s unidodes meconizodas pueden copturar
estos cludodes pora creor bases ofiodas.

Combate Indirecio

Loy unidodes con un rango de ufuque de dos o més aspads pusden
disparor of enemigo d:rlu distancin, evitando con efla contronta:
ques. Este combate unilateral recibe el nombre do combate indireds.

Coste de Movimiento
Esto tirming hoce referenia ol parcentaje del rango de movimienta
de unn unidad necesario para alravesar un tipa conereto de forreno.

Emboscada

Una-emboscada se produce cuondo un unidad sa topo ron und unided
‘anemiga eculta y 56 ve lorzada o espera hasta o siguiente umo
fraro rectbii nueves brdenes. Los emboscodus <ol se don cwando o
NIEBLA DE GUERRA et presente o cuando hay algin submaring
sumargida.

Grdones
Una orden e euolguier instruccion que se da o vio unidod desple-
gada, Enira alles 58 incluyen abrir FUEGO, ESPERAR, CAPT., efc

Unidades
Una unidud es un Imnu de soldudas o trmomento del misme lips
para ¢l combate.

Unidades Aéreas

Los tipos d nidades néreas que encanfrarss en Aovance Wans
son cozos, Bomburderos, helicopteros d- mnim helicaptaras de
|runspem.ludumlnunnhdm- despliega o fos oeropuerios.

Unidades Navales

Los ipas do unidades navales que entaniraris en Apvanc Wags

son frogaius, crutercs, cargueros vuﬂmmm Todos estos unidades
se dospliegon dasdo os puartes

Unidades do Tierra

Los fipos do unlimh de tierra que lmunhums e Imuu Wm
son infanterio, uridade
anques, fongues M, 1O, arilleri, ululnrnvkiu ontf-aéreas ¢
misius. Todas estes unidodes se despliegon desde los buses de Ferra




- GUADRO DE-COMBATE BN £ doio que cousa una unided varia dependiendo del fipo

Este cuadro muestr el coste de movimiento de cada unidad en cada fipo espetifica de terrena. de unidod o la que ataca. Este cuadro muesira la gravedad de los dafios que una unidad causard o ofra estable-
i ciendo una escalo que va de A o E. A representa el potenciol de dofio mds alto y E, el mds bojo.

11 € coste de movimiento varia dependiendo de los condiciones climticas. Fste cuadro muestra el coste de movi-
miento cuando ef tismpo estd despejodo.

Bombardero
Carguera

m m o e o Helicoptero de Combate

Tonque Mediano
Tonque
Recon.
TOA
= =~ @ m Heliciptero de Tronsporte

TOA
Actillerio
Cobates
Anti-Abreo
Misiles
Caro
Bombardesa
Halicoptera de Combate
Helicaptera da Transparte

Helicoptero de Combate

Helicépters de Tronsporte
Frogata A ACAAA
Crucoro

2
3,
2
3
2
3
1
1

1
1
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Fragata
Crucero

Corguere Carguere

PR N R e = e e

Submarino Submaring




ESTE CARTUCHO INCLUYE UN MODO MULTIJUGADOR QUE REQUIERE UN CABLE
GAME LINK DE GAME BOY ADVANCE.

Equipo necesario
Sistemas Game Boy Advance: ... B
Cartuchos - Mulfic Uno por jugador
~Juego con un cartucho: Un carticho
Gables Game Link para Game Boy Advance: Dos jugaderes: Un cable
~ fres Dos cables
........... Cualro jug Tres cables

Instrucciones para conexion

Juego Mullicartucha:

1. Compruebe que los interruptores de alimentacidn de todos
los sistemas de juego estan apagados (OFF) y después inserte
los cartuchos en las ranuras carfucho

2. Conecte los cables Game Link y énchifelos en el conector
externo de extensidn (EXT) de cada sisterna de juego.

3 Encfenda &l intarruptor de slimentacion (ON) dea cada sistema

4 ‘-‘lgs Fas instruociones de-Juego Multicartucho.

+ Guando juegue con sdlo dos o res ugadores, noconecte ningun - .

sislema de juego que se no se vaya a usar, s AN
+ El jugador que enchufe un conector pequeio.de color moradc-en cabla Game Link de Game Boy Advance
Game Boy Advance serd el jugador n® 1.

Consulte la imagen al conectar los cables Game Link a los sistemas Game Boy Advance. (Tenga en
cuenta que el conector pequefio es de color morado y el grande gris.)

Juego con un cartucho:

1, C be que los de tados.
Jos sistemas de juego estdn apegsdos (OFF) y después nserfe
&l cartucha en fa ranura carlucho de! jugador n® 1.

* Cuando Juegue con solo dos o tres jUgadores, no conecte hingun -:

2. Conecte los cables Game Link.
'sislema de juego que se no-se-vaya a usar. Game Boy Advance y

de juego del jugador n? 1y €l grande de color gris en los
demds sistemas de juego, inserte jos cables Game Link en fos
conectores de extension externos (EXT).

4, Apague lodos los conmuladores de alimentacion del sistema.
5, Ahora siga las instrucciones de Jusga con un cartucho,

3, Asegurese de Insertar el paquefio conector morado en el sistema
cable Game Link de Game Boy Advance

Consulte el diagrama sl conectar los cables Game Link a los
sistemas Game Boy Advance. (Tenga en cuenla que el conector pequerio de color moraday el
cartuicho va en el sistema de juego dei jugador n® 1).

Resolucion de problemas
Es posible que no pueda transferlr datos de juego ¢ que se p un
en de las sig

» Cuando utilice cualquler cable que no sean los cables Game Link de Game Boy Advance.
= Cuanda algun cable Game Link no esté totaimente inseriado en algin sistema de jusgo,
* Cuando.se relira algun cable Game Link durante Ja transferencia de.datgs.

* Cuando estdn consclados més de cuatro sislemas de jusgo Game Boy Advance.

* Cuando aigun cable Game Link esté mal conectade a algdn sistema de juego.

* Guando se inserta un cartucho en un sistema que no sea Game Boy Advance del jugader 1
[Juega con un cartucho).
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Prep of combatti 85
SCHEIMO i GIDCD woevicootcivcemmmerertsismrsmrarsecsiesis 89
Regole di combati 66
Menu Moppa
Fog of War .

Dettagli delle selezioni modaliia
Dossier informozioni essenzioli
Gioco can piil cussetfe o ton una solo cossetla .........

Pulsante L

Sposta il cursore sulle unith in
otfesa di ordin.

Pulsantiera
di comando +

* Sposta fl cursore
# fttuo le solszioni di many

aulle unit & It corfhei
ol tormano:

Visualizzn INTEL (inbomazion

» Conformp e selezion:
* Visunlizza il Menu Mappa
» Visualizzo ln copocit

i sposturment

Pulsante A

shaoigeo | [SELECT

Pulsante B

* :’:””m Io Mappe » Visualizzn | Meny Inlm
- Kiording o desposizion
dele truppe: (Vedi || ulmllin

 Salto 1l flkmoto infroduttive

“Monu Moppa®)..

» (ancalla ls selezioni

= Visuolizzo la gamme di ettocchi (quondo & cursore i su
un'unity inentre viena peemulo il pulionte B).

= Seluziang futte lg unild (guando i cursore no & su un'waitd
mgalte viene premuto if pulsants B)

(¥ Premi A + B + START + SELECT per resettare il gioco.

Inserisci lo cassetfa di gioco Aovance Wars™ nel Game Boy Advonce™.
NOTA: Questo cossetta di giaco non pud essere usola con il Gome Boy™ o il Gome

Bay™ Color. Quando porfi Iinferruttore di occensione su N, apparivd il logo
GAME BOY seguifo dollo schermo Seleziona Lingua in cwi con lo pulsanfiera di
comanda 4 puci scegliere fra ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS o ESPANOL. Poi premi
i pulsante A per confermare, partira cosi il flmts ntroduttva. Una voho terminato il filmato imroduﬂlvu 0
quanda premi il pulsante A o START, verrd visualizzata lo schermo del Titolo.

= DIGITA NOME B premi START o i pulsante A

sulla schermo del Titolo per passore allo schermo Digita Nome. Puol inserire
il nome che preferisci. Uso E: pulsantiero di comondo 4 per scegliere una letfora

il pulsante A per confermare lo fua selezione. Premi il pulsonte B per annullare lo bs?
selezione. Quanda hoi inito i digitare il fuo nome, sposta il cursore su OK e premi i pulsante A

[¥] Una volta salvato un gioco in corso, o schermo Digita Nome non apparira pii.

J J! J i
9 SCHERTIOIGIOE ,
Lo schermo di Gioco & il compa di bottaglin su i’ davrai comandore le unita armate di colore arancione.
Le unitf sona companenti singole del fua esercito da usare come scocchi. Una singola unité dispone di dieci HP

(Hﬂ Paints/punti d'atiacco), fienilo ben presente!

7= (1] Usa lo pulsontiera di comondo e per spostare il cursore. Usa il cursore per selezionare
Q le unito, i terrena e e voci di menu.




“SUILUPPO DEL COMBATTIMEATO® Le hattaglie consistana degli ordini impartifi dai CO. (Com-

manding Officer/ufficiali comandanti) in campo alle proprie unita schierte, il furno finisce selezionando END
(fine). Tutti €0 in compo fonn alisettanto. Quando tuti | comandanti honno finito di impartire gli ordini si pud
considerare condluso if primo giorno di battaglia. Questo process st ripete finché un esercito risulta vincitore.

= SCHIERRMENTOE FORDT —=

nita.
porto il cursore su uno pro-
fondi. Riceverai dei fondi deténendo o conquisando priefd schierafo, base, aeraporto o parto, & premi il
proprietd* nemiche o nevtrali. | fondi che riceverai  pulsonte A. Quindi dol Menu Schieramenta uso +
saranno proparzionali alla quantiti di proprieta di csi e # sulla pulsantiera di comundo+ per selezionare
tiesci od impossessarti. | fondi non utilizzoti verranno  T'unitd che vuoi schierare e premi il pulsante A per
trasferiti al turno successivo. tonfermare lu decisione. -
* Possona essere conquistate solo cittd, aeroport; [¥] Le nuove unitd possono essere usate ol furno
porti & basi. successivo al loro schieramento.
. (111 fondi non possono essers irasferiti [¥] Un esercito pud schisrare un massimo di
alle mappe successive. cinguanta unifd.

== SPOSTAMENTLOETRUPPE = W spostore un'unitd devi prima_selezionrla, Mett il

cursore sull'uniti che vuoi spastare e premi il pulsante A, Dopo aver selezionato un'unitd verra visudlizzata la
gomma dei movimenti possibili. Metti il cursore: nello spazio it cui vuo sposture I'unifd & premi il pulsante A.
Luniti seguird il percorso indicato dollo Freccio Direzionale.”
* La Frecci Direzionale & I freccio rossa che indica il percorsa dall'unita selezionato fino alla sua destinazione.
Quando 'unita rngsiungn lu destinazione selezianata apparid il comando di etieso WAIT. Selezionando questo
comando, il colore dell'unita diventera pid scuro. Le unita “oscurale” non possono icevere ulteriori ordini fino ol
lurno successivo.

[¥] Puoi spastare futte le tue unitd
seguenda quesla proceduro.
Nan & possibile spostare pit di
un'unitd nello sfesso spazio.

Spostando un'uniti di fonteria (INFANTRY) o meccanizzato (MECH)
su-una proprietd neuirale o nemico opparird il comando: CAPT
(conquista). Seleziona questo comando per iniziare lo fortifico- I8
zione della proprietd.

ATTACCOAL REMICD-

Quanda un'unile & in posizione di attacco contro il nemico,
niel Menu Comandi apporiré FIRE (fuoco). Seleziona questa comanda per visualizzare il cursore dell'attoceo.
st lo pulsantiera di comando per scegliere I'unita nemica da attaccore e premi il pulsante A. Lo fua unita
inizierd |'ottocco.

Puoi comandare uniti: di combettimento sia dirette che indirette. Quelle dirette si spostono nella posizione di
attacco vicino ol nemico & fanno fuoco nel medesimo turno. Quelle indirette si portano in una posizione di atfacco
leggermente distante dal nemico e Fanno fuoco al turno successivo. Il vantoggio del fuoco indiretio consiste
nel poter proteggere ['unita dol contrattacco nemico. Sviluppore una strategia che impiega con suctesso
questi due fipi di unita & uno dei modi per diventare un (0 esperto. %



[¥] La gomma di attacchi varia tra e unitd di combattimento indiretto,

Riducendo a zero gli HP di un‘unitis nemica, questa scomporird dul campo di battaglio. Lo stessa cosu accade
quando una delle tue unitd esaurisce gli HP.

== RIEORMIMERTE == Puai rifornire le tue unitd' di carburante e munizioni.

Le unitdt possono ricevere rifornimenti in due modi. Innanzituite, fufte le umln nellu basi o nelle vicinanze di un

APC (Armored Personnel Corrier/Trosporto Corazzato Truppe) ri ico di carbu-
rante e munizioni oll‘ifizio di ogni furno. Le unita nefle bosi recupereranna enthe due HP. Puoi rifarnice un'unite
spostando un APC in no spazio vicino e selezionanda SUPPLY (rifornimento] dal Meny Comandi.:

[¥] Tutte le unitd possona ricevere rifornimenti. Se sona schierati svariafi veicoli -~ (T Umita riformie )

di rifornimento, futfi possano rifornire le unita.

[¥] Le unila veree ricevona i rifornimenti negli neroporti, quelle navali nei porti.
Le-unita navali ferme nelle secche possona ricevere rifornimenti anche doi
mézzi da sharco,

= ASSEMBRAMENTO = Pudi nire due it dello stesso tipa per formare una

solo unitd. Questo & utile quondo le unita scarseggiana di HP. Per accorpare e unitd; spostane una in uno spazie
occupoto do un‘uniti dello stesso tipo e seleziona JOIN (unire) dal Menu Comandi. Premi il pulsante A per con-
fermore il tua comando e unire e uniti in uno sola. Gli HP della nuava unita creata sono il risuliatd della somma
degli HP delle unita precedentemente esistenti.

(¥ Non puoi accorpare due unitd se una defle due ha dieci HP-La quantite massima di HP di un‘snitd di nuova-
formazione & dieci, anche se il totale degli HP delle due unitd originali & superiore o dieci.

o LRRICH : Lo unita di Irasporto” possona Irosporfare oltre unitd. da

un luogo ad un alfro. Per caricore un'unitd su un veicolo i frasporto, sposta |'unila do caricare su uno spazio

occupato da un'unitd di frosparta e seleziona LOAD (carica) dol Menu Comandi. | veicoli che trasportano defle
unitit sona cantressegnati o un'icona. Metfi il cursare su un veicolo per visualizzare il tipa di unith che sta

frasportando,

* APC, elicotterd di trasporto, mezzi da sbarco e incrociatori sono futfi unita d trasporto.

P |
I' SUPPE}_’
e~

verri distrutta,

(8]l corico di unita dipende dal tipo di rasporta e dal ferreno.

(] Le unitd Irasportate non subiranno donni se.il veicolo di frasporto & offaccato.
Tuttavia, se il veicolo di trasporto viene distrutto anche Funila frosportata

= SCARICD i Per scaricare un'unitd, seleziona DROP (scarica) dal Menu

Comandi, usa la pulsantiera di comando s per selezionare dove vuo scoricore 'unitd e confermo la tua sele-

zione con il pulsante A.

[£] Se vengono frasportote due unifd, usa * & + sulla pulsantiera di comando per selezionore I'vnitd da
scaricare. Le-unito df frasporto che portana due unitd possono anche scoricarle entrambe nello stessa furnio.

= RISULTATO DELLA BATTAGLIA-=

Gi sono due modi per vincere una battoglio: Conquista

HA e Disfatta. Per Conquista HQ una delle tue unit

di fonteria o meccanizzate deve conquistare il Quar-

tiere Generale nemico. Per Disftto devi sconfiggere

tutte le unitd nemiche schierae.

[¥] A seconda delle regole e delle mappe st cui si
ambatte; anche fo Conquista Buse pud essere un
modo per attenere la vitlorio.

G sono tre modi per perdere sul compo di battaglio:
Conuista HQ, Disfatta e Bondiers Bionca. Canquista
1 ovviene quanda il nemico conquista il tuo Quar-
tiere Generale. Disfotia avviene quando fulte e tue
unitd sono distrufte. Bondiera Bianco ovviene quondo
i orrendi e scegli YIELD (resa) dal Menu Opzioni
sul Menu Moppa.

(¥ teniini (terms) della vittoria variona fra le

madalitd di gioco,




Per visualizzore il Menu Mappa, metti il cursore in uno spazio libero sulla mappa e premi il

pulsante A.

[¥11 contenuti de! Menu Mappu possono voriare Ira le modalita di gioco.

URT-CUNITH]
UNIT visualizza informazioni imporfanti su futfe le
tué fruppe stonziote. Uso + & + per scorrere Iro le
unift visualizzate & + & + per scarrere fra le diciture
visualizzate. Premi SELECT per riordinare Velenca
delle unita e forlo corrispondere con la dicitura visua-
lizzata selezionato.

WE ﬂnoms s

HP: il numera di HP per unita

GAS: I quontiti di carburante per unitd

ROS (calpi): il numero di colpi per armi primarie
per unita

Seleziona INTEL (informazioni) e poi STATUS (stofo)
per visulizzare le informazion sulla battaglio attuale.,
Usa lo pulsantiera di comando s per selezionore
un‘opzione di menu e premi il pulsante A per confer-
more lo tua scelta.

M
Lo schermo Stato della Battaglin visuo-

lizza il nome della mappa altudle, il giorno

della battoglio, il numero di busi possedute da ogni
esercito, il numero di basi neutrali e informazioni sui
fondi. Lo schermo Stata Unita visualizza informa-
zioni sul numero totale di unitd schierate, sul numero
diquelle sconfitte e di quelle superstit

Ti informerd in merito i termini dello- vitfori- per

ogni mappa nefla Modalita Campagna.

Quuﬂu selenone ll pwmu?le dl tontmllnrele squudre

(TEAMS) & le regole (RULES). In questo schermo non

& possibile combiore le impostozioni,

(3]} contenuti del menu possono differire tra Je
modofifd di gioro.

£l

Seleziona (0 per visualizzare gli OFFICER DOSSIER
(Dossier degli Ufficicli) del comandante che partecipa
olla baifaglin corrente. Premi + ¢ # o/ pulsani R e
L per possare do un dossier od un oliro. Usa + & +
per scarrere fra gli OFFICER DOSSIER.

: SRR =
Questo comando 1i permette di salvore i progressi nel
gioco.

ATTENZIONE! Dovrai ripefere futfe le azioni non sal-
vale se spegni |'apparecchio portando I'interruttore su
OFF. Salvare freq & Una parle i

di una buona strategia di gioco.

RICORDA! Questa gioco non ha uno funzione di'salva-
taggio outomatico, quindi spetta a te inserire anche i
salvatogg tra i tuoi piani di hnnqgiiu.

(Y] Pus essere salvato soltanta un file per cioscuna

‘modaliti df gioco. Non possano essere salvali i

giochi in LINK MODE.

Premi e fieni premuto il pulsante L, + e SELECT men-

fre sposti ['interrutiore su. ON per fare opparire lo

schermo Cancella i Dati di Gioco. Uso + per

selezionare YES (i) e conferma con il pulsante A.

(] ATTENZIONE! Non é possibile recuperare i dati di
gioco concellali

o [ {[—
|l Menu Opzioni contiene le selezioni delle imposta-
2ioni del gioco. Usa + & & per selezionare I'opziane
che intendi cambiore e premi il pulsante A per ese:
guire il cambiomento.

“Attiva (ON) o disotfiva (OFF) lo musica del gioco.

c

Seleziona gli effetti visivi che desideri siano visuoliz-

ol durante il gioco.

VISUAL A:  Visualizza sio I'onimazione della
battaglia che quello della conquista.

VISUAL B:  Visualizza soltanto I'animazione della
battoglio.

VISUAL C: Vsunlim sltanto le animazioni defla
battaglia del giocotore.

NO VISUAL: Nessuna animazione.

m-r EIE

Seleziona I'vnita che intendi annullore con +, %, + ¢
=, poi premi il pulsante A per confermare.,

Se intendi arrendarti seleziona YES (5i) e conferma lo
1ua scelta con il pulsonte A,

Questo selezione i riporta of Menu Selexiona

Modalité in qualsiasi momento durante la battaglia.

Sceli YES (Si) e premi il pulsante A per confermore

la tua selezione e terminare lo battoglio.

[£]/ contenuti del Menu Opzioni e le impostaioni
del giaco che puoi cambiare possono differire o
seconda delle modufita

Dopa aver ferminata di impartire i comand; del
tua turno, selezionn END (Fine) per chiudere il
tua furna e premi il pulsante A per confermare.



mantagna.

X1 Per ulteriari informazioni sul compa visiva individuale delle unitd, ved; il copitalo “Dossier informazioni essen-

zidli”,

FIELD-TRAINING
In FIELD TRAINING (Addestromento sul Compa), puoi
fare dell'esperienzo di combatfimento rele sequenda
|z mig istruzioni strategiche. Sulla schermo Selezi

Su alcune mappe fi imbatferoi in un fenomeno chismato FOG OF WAR, letterolmente:
Nebbia di Guerra. Questo fenomeno limita lo visibilita defle fue unite, riducendola af
compo visivo individuale. Il campo visivo vario per ogai unitd. Le unita di fonterio
& meccanizzote possono oumentare Il loro campo visivo di tre spazi salendo in

. MODE sono necessari un Game
Boy Advonce e una cossetta di gioco Aovance Was.
Il Giocatore 1 & il primo o impariire i comandi alle sue
unitd. Quonda ha ferminato passa il Gome Boy
Advance al Giocatore 2. Il Giocatore 2 importisce gli
ordini e poi passa I'spparecchio ol Giocatore 3 che
seque lu stesso procedura, quando anche il Giocatore

Modalita, uso + ¢ + per scegliere FIELD TRAINING
& premi il pulsante A per confermare. Sullo schermo
successivo, Usa + e + per selezionare lo mappa in i
vuoi giocare, poi premi il pulsante A per confermare.

Sullo schermo Seleziana Modalitd, usa + ¢ +
per suqitm VS. MODE (Modulita Contro) &
% premi il pulsante A per canfermare.

4 avid completato il suo tumo dovrd restituire il

Game Boy Advance al Giocatore 1. | giocatori conti-

nuano ad olfernarsi in questo modo fino ol termine

della batfaglin,

%] Questa spiegozione & valide per un gioco con
quatiro giocatori. Quolara vi siano solo Ire gioca-
tori, il compuler comanderd il restante esercifo
assumendo il s turno nel momento apporfunc.

Quando giochi per lo prima volia | solo opzione di menu disponibile & NEW
{nuovo). Successivamente sart disponibile anche CONTINUE (continua).

Al'inizio soranna disponibili quattro mappe diverse per VS, MODE. Per selezionare
il tipo di mappo, usa + ¢ . Usa + & + per selezionare la mappa che desideri
usare e premi il pulsante A per confermare fo tua scelta:

PRE-DEPLOYED In questo tipa di mappa inizierai il combatfimento con un fipo & un numero prestabilita di unita
preschierate, Non potrai schierare ulieriori unita,

3P MAPS Seleziona questo opzione per competere per lo vittoria su moppe appositamente studiate

per ire giocotori,
4P MAPS Queste mappe 1 consentono di testare la fua obilita contro altri fre esercili in un combattimento
all‘ultimo colpa.
WAR ROOM ;._e mappe WAR ROOM (Stanzo di Guerra) saranno disponibili una volta offivata questa modalith
i gioco.

[¥] Puci comprore ulteriori niappe con i Gettoni Advonce Wars che guadagnerai nelle Modalits FIELD TRAINING ¢
CAMPAIGN, Per ulteriori informozioni sull acquisto di mappe, vedi i porageafo "Batle Maps™

Dopo aver selezionato uno muppo; oppore lo schermo Seleziona CO. Scegli gli 42
ufficiali che vuoi usare e stubilisci se df:mnnno essere controllati dal computer o dai |
giocatori, Usa + & per spostorfi fra le vod e + ¢ % per scegliere le relative =
impostuzioni, | s
L] Neﬂe bumg!u per ire a pid esercili puoi creore squadre do bandiers
i esercito. Gl esercifi confrassegnati con lo stessa bandiera sono alleati e
Mﬁmmnn_n nel combattimento, |
Successivomente. imposta e regole di combattimento, RULES, in buse alle tue |
preferenze usando « @ + per spostardl tro le regole e + ¢ % per cambiore e
impostozioni,




ULES =

o6 Attiva (ON} o disattive (OFF) FOB OF WAR. Selezionanda ON fimireroi lo visibiia of compo visivo delle singale unifd.

WEATHER Sliﬁ."mnﬁl Ftempa o CLEAR (chiaro), SNOW (neve), RAIN (pioggio) ¢ RANDOM (cosuole). Con RANDOM i tempo cambiert
thurant || gioco.

FUNDS IT;“D i}:npuuu di denoro sicevtn doflo bosé olteatn. Questo detarminn andie i numetn o { fpo B unita che pusi schierre
in batiog

TURK Imposto i numero dei giomi di durato ded combatimento. Vince |'esescita che of temnine di un limite i fempo predetermingte
ol il mogyior numeo b biesi

CAPT Determing le wittoria In bose ol numero di basi conqulstote duronte il gioco, Il gioco teiming quando & siofa conguistota il numera
di basi prodefinito.

POWER Attivn (ON) o disattive (OFF) i poteri del (0. Scagliendo ON potroi usore i poteri special def o ufficiale comandonte
Dgui (0 ha v pato diverso,

VISURLS Sefeziona I'impa: he preferisd. Le o dell sono b stesse del Meny Opzioni.

[¥] Una volta comincialo un gioco, non sard possibile combiare le regale.

= = LIDH MODE SR Scegli lo Modalita Collegamento & collega due o pit Game

Boy Advonce con il numero adeguato di cavi Game Link per Game Boy Advance.

[¥] LINK MODE comprende sia lo modalita di gioco MULTI-PAK che SINGLE-PAK. Noto che il numero di cassette
di giota necassarie per giocare varia o seconda delle modalita,

MULTL=PAK [da.2 all quocator]
Per giocore nello modalita Multi-Pak (pii cossette) sono necessori un Gome Boy |
Advance e una cassetla di gioco o festa, I
(8] Prima di giocare & necessario collegara tutti gl apparecchi can i covi Game Link. 1
Vedi if capitalo “Giaco con pil cossette o con una sola cassetta” par ulteriri detfagli.
Dol menu Seleziona Modulita, usa # o + per selozionare LINK MODE e premi il pulsonte A per confermare.
Sullo schermo suctessivo, seleziona MULTI-PAK sequendo la stessa procedura. Dopo aver terminalo opparird lo
schermo Inserisci Giocatori. Dopo aver inserito 1utfi i giocatori, il Giocatore 1 deve premere START per dare
inizio olla trasmissione dei dati.

(1] Non spegnere /' hio portando [
durante lo trosmissione def dati.

su OFF & non di i covi Gome Link

ERRORE DI COLLEGAMENTO

Se durante il collegomento si verifica un errore, appare lo schermo Errore di

Collegamento. In questo caso & necessario spegnere futti gli apporecchi portando

gli interruttori su OFF controllare le connessioni dei cavi Game Link e effetfuore
lei ioni dello tresmissione dei dati,

Una volta terminata lo trosmissione dei dafi su tutti gli schermi verra visuali Schermeo Errore d

lo schermo Seleziona Mappa. Seleziona il fipo di thappo con + & + & quindi | -

selezionn lo moppa da usare con + & %

[¥] Qualsiasi giocotore puo selezionare una mappa di gioco.

[¥] La disponibilitc di mappe variu a seconda del numero, dei giocatori.

Sdl-m Seleziono Moppu

Successivomente apparird lo scherma Seleziona Squadre. Ogni giocatore

sceglie un (0 usando +.¢ +. m%
[¥] Nelle batiaglie tra ire.o pi esercili é possibile creare TEAMS (squadre) 'H‘ ﬁ. i
assegnando bandiers ad ogni esercito. G eserciff contrassegnati dallo iy P

stessg bandiera sano alleali ¢ collaborano ne! combatiimento.
Scherma Seleziona Squadre

Lo fose successiva riguarda limpostozione delle regale, RULES, E possibile spastarsi
fra le regole con + e, usando + & + si possana cambiere le impostazion.
Premi A per confermare e impostazioni e iniziare il gioco.

(¥ Su tuti gt apparecchi collegali verri visualizzato o schermo Regole.
[¥] Le impostazioni dells RULES non possano essere cambiate dopo ['inizio del gioco.
[¥] In questa modalita il computer nan pud confrallore un esercifo.

1]

Per giocare nella modulita Single-Pak (una cossefta) sono necessari un Game i’
Boy Advance per ogni giocatore ma una sola cassette di gioco. I
(2] Prima df giocare, tutfi glf apparecchi devono essere collegati con i cavi Gome Link.

Vedi il capitolo “Gioco con pitt casseile o con-una solo cossetia” per ulteriori daitogli.




Nel Menu Seleziona Modalita, usa + ¢ % per selezionare LINK MODE & premi il pulsante A per confermare,
Sullo schermo successivo, ripeti lo stessa procedura per selezionare SINGLE-PAK. Sullo schermo del Giocatore 1
verrd visualizato lo schermo Inserisci Giocatori. Il Giocatore | deve confermare il numero dei giocatori in-
serili & premere START.
[¥] Lo schermo Inserisci Giocateri verri visualizzato solfanto sul Game Boy Advance del Giocatore |.

Tulti gli altri opporecchi visvolizzeranna if fago GAME BOY.
Successivomente sugli schermi di tulfi i giocatori apparira lo schermo Caricamento. Quondo inizia il Carico-
mento dei dafi apparird il messoggio NOW LOADING, Caricomento in Corso.
(%] il caricomento durerd qualche secondo.
(¥] Non spegnere gli opparecchi (OFF) & non scollegare i cavi Game Link durante il caricomento.

ERRORE TRASMISSIONE DATI

Se durante | trosmissione si verifico un errore, apparird lo schermo Errore
Trasmissione Dati. Se cio occode @ necessario spegnere fulli- gli apporecchi
(OFF), contrallare tutte le connessioni dei cavi Game Link e ripetere le impostazioni
del oricamento.

Quando il caricomenta’ & terminat, stllo schermo del Giocatore | apporir PRESS| Scherme """ T’“""“‘"e
START, 0 questo punto il Giocatore | “deve premere START per dare inizio ol gioco.

[¥] Nella Modalita Sluf.'e -Pak il computer esegue la selezione dello mappo e
¢ le impostazioni dfle regolo. Le opaioni del menv mappa sono specifiche per | 22 Sati
questo modalita. Ethye=l

(111 giochi SINGLE-PAK non possano essere salvafi. e

Per scombiare le muppe wnn necessari un Game Boy Advance e una cwssetlo di gioco o testo.

(¥} Prima di effettuare lo scombia si devona collegare tutti gli apparecchi lramite i cavi Game Link.
Vedi il capitolo “Gioco con pii cassefte o con una sola cassetta” per ulteriori dettaghi.

Lo Modulita Trade Maps (Stombio Moppe) Ii cansente di inviare e ricevere mappe reolizate nello

@' Modalita Progetta Mappe (Design Maps). Lo persana che invio i dafi dello mappo & il Mitiente e la
persona che riteve i dafi & il Ricevente. Il Mitfente pud inviore le moppe a futti i giocatori collegoti.

[¥] Pud essere inviata solo una moppa per volta.

[¥] Le mappe non possono essere inviale se i relativi dati non son siali precedente-
menfe salvai,

Tuti i giocotori devono selezionare LINK MODE dollo schermao Seleziona Modaliti |

usando + & + e premenda il pulsonte A. Sullo schermo successivo, futfi 1 giocatori

seguiranno lo stesso procedura per sel TRADE MAPS. Surcessi viene

visuolizzato lo schermo Inserisci Giocateri, quando tutfi | giocatori soronno stofi

inseriti, il Giocatore 1 deve premere START, dando inizio alla frasmissione dei dnli

(3] Mon spegnere gli apparecchi (OFF) e non scallegare f covi Game Link durante
lo trasmissione.

Sdlemn Inserisci Gioratari
ERRORE DI COLLEGAMENTO
Se si verifica un errore durante il mllegnmenln apporira lo scherma Ervore di
Collegamento. Se ci occade & necessario spegnere futli gli apporecchi (0FF),
cantrallare fe connessioni dei cavi Game Link ¢ iniziare nuovamente le impostazioni
della trosmissione dati.
Una volta completata lu trasmissione, su tutti gli schermi apparira lo schermo Sd'mh'“"m'ﬂm"'
Seleziona Mittente. Con + & + & possibile selezionare il Mitlenfe. Y7

(¥ Tutti § giocatori devano selezionare lo stessa Mitlente,

Mitvente

Sull'npparecchio del Mittente verrd selezionato lo schermo Seleziona Mappa.
Il Mittente pud selezionare i dati mappo da inviare con + & #.

RICEVENTE

Lo schermo Salva Mappa opporira sugli apparecchi dei Riceventi che, con + & +
nossono selezionore 'oren in cvi desiderano salvare -

i dali moppa in orrivo. Sullo schermo Salva Mappa [EG="
possono essere solvati fino o fre mappe. ? »

12] Non speanere gli apparecchi (OFF) e non scollegare ! v s b
i cavi Gome Link duronte la frosmissione dei dati: 1nesa
Schermo Salva Mappa .




Errore Trasmissione Dan

Se si verifica un errore durante lo trosmissione dei |
dati apparira lo schermo Errore Trasmissione

Dati. Se cio accode, spegrere futti| gli opparecchi
(OFF), controllare le connessioni dei cavi Gome Link &
iniziare le impostazioni dellu trasmissione dati.

MirrenTe

Una volta completata lo rasmissione dei dati, sulla schermo del Mittente opparira |
lo schermo Trasmissione Dati Completata. Il gioco tornerd allo schermo

Scherma d'Attesa Schermo Errore Trasmissions
Dati

Menu Modalita Link.
Ricevenre Schermo Trasislone Dat
Dopo aver salvate lo mappo ricevutn, sugli schermi dei Riceventi opparira lo Completata

schermo Trasmissione Dati Completata e il gioco fornerd allo schermo Menu Modalita Link.
[¥] Le mappe scombiate in questy modalitd possono essere usate nelle Modalita VS. ¢ Multi-Pak.

Nelle Modalita Compaign (Campagna) unirai le
forze can tre (0 dell'Esercito delln Stello Arancione
per frontegginre una sthiera di comandanii nemici &
cercare di shoragliorli dalla mappa. Usa + & + per
selezionare CAMPAIGN e poi premi il pulsante A per
confermare lo fuo scelto.

[T1 La prima volta che selezioni o Modalita Cam-

WARROOM
Nello Modalita War Reom (Stanza di Guerra) puoi
sviluppare le fua abilita di stratega goreggianda per
oftenere il migliore punteggio o il miglior pivzzamen-
to nelle singale battaglie. Sullo schermo Seleziona
Modalita, uso # ¢ + per selezionore WAR ROOM,
poi premi il pulsante A per confermare lo fua seelto,

a puai soltanto selezionare NEW (nuove)
dallo schermo Menu. Dopo over salvato oleuni
dati apparird anche opzione

CONTINUE (continva).

5 verrd visualizzato lo schermo Se-
leziona Mappa. Sele- = e o]
ziona la mappa che de-
sideri usare con * ¢ &
e conferma la scalta con
il pulsante A.

Schermo Seleziona Moppa

(¥] Una serie di punti interrogativi (727) sullo
Seleziono Moppa indica le mappe
che possono essere acquistate in BATTLE MAPS
(Mappe Battaglia).
Sullo schermo Seleziona €O, usa ¢ o + per sele-

Voi o BATTLE MAPS (Mappe di Bataglia) per spendere
i Gettani Advance Wors che fi sei sudato. Puoi guada-
gnare getiani nelle Modalita Campagna e Stanza
di Guerra. Il proprietario delle BATTLE MAPS & un

tizia amichevole e bene informata di nome Hochi. Sa

zionare il €O che vuol
usare. Premi il pulsonte |
A per confermare lu tua
scelta e inizia Il gioco,

Seleziona lo Modalita
Stats (Stotistiche) per |5
visualizzore i dafi rela-
fivi ol tvo comporta-
menta in battaglia. Per
selezionare questa modalita dallo schermo Sele-
zionn Modalita, uso + e + per evidenziare STATS,
poi premi il pulsante A per confermbre. Successive-
mente scegli RANK (posizione) o RECORD con la sfesso
procedura. La classificozione delo 1ua posiziane nella
Modalita Campagna & elencala in RANK. RECORD
indica | ﬂm]ue punteggl pit ali per le singole mappe
di WAR

tutto quello che ¢'2 du-sapere su Aovance Wars &
ut darfi informazioni ufili. Ti consiglio di andare da
rui non solo per comprare mo onche per fare due
chincchiere. Qui puoi comprore ulteriori moppe &
ossoldore nuovi ufficiali comandanti. Enire in BATTLE
MAPS selezionando questo opzione dallo Schermo
Seleziona Modalitd o premi il pulsonte A. Usa + ¢
+ per scorrere 1ro gli orticoli in vendita e premi il
pulsante A per ocquistare.
[¥} Se nan hai abbastanza gettoni nan potrai
ocquistore nienle.

DESIGMAPS-

Se vuoi creare le fue moppe personalizzate, questa &
lo modalitd che fa per te! Puoi condurre delle batta-
glie sulle mappe che crei in VS, MODE e nello Moda-
lita Multi-Pak. Puoi anche scombiare le lue mappe
con gli omici nello Modaliti Scombia Mappe.
Seleziona DESIGN MAPS (Progetta Mappe) sulla
schermo Seleziona Modalita con +, + e il pul-

sanfe A,



.1 zat
uuando nnri lo Mod Ii Frogem , Usa
pulsonti L e R per fore oppurire i menu delle corotte-
ristiche del terreno e delle unita. Scorri tra le opzioni
ton + @ * o premi il pulsante A per mettere la voce
selezionata sulla mappa. Sistemando vnitd ¢ bosi,
usa-*+ ¢ + per scarrere fra i colori disponibili;

Lomand: BESIGN TAPS

Meny CARATTERISTICHE

pEL TeRRENO (FEATURE)

Questo menu comprende HQ {Quartieri Genercli, citta,
e fulfi i fipi di basi cosi come strade, boschi, fiumi e
alfre caratteristiche dal ferreno.

Menu Unita (Unir)

Qui puoi scegliere fra unitt di fonteria, meccanizzote,
carri armati, rozzi e altre unitd di terra. Puoi anche
sthierare unild aeres, come bombardieri e elicotteri,
e unifa navali, come novi da guerro, incrocintori e
mezzi da sharco.

Polsante L: Visudizz il Mene Unita

Pulsantiera di comando 4:
Sullo schermo Progetta -
Spasta il cursare.

Sui Menu

Usa # ¢+ per selerianare fo vou!
et man,

Ust # & + per selarionore i colore
dals st gl HO o dlle basi.

Pulsonte B: Sslsziona la comite:
ristica dal terreno o V'unit fndicote
dol ursore sullo schermo Progetta
Mappe.

START: Visualizzn uno
ponaromicn dello mappa.

| SELECT: Visualizra d Menu |

Progetta Moppe

(X1 Non puoi cancellore le coratteristiche del terreno dopo averle sistemate sulla mappo,
ma fe puoi sostituire con altre caratteristiche. Seleziona lx nuova caratteristica, poi poni
il cursore sullo caratteristica da sostituire 2 premi il pulsante A.

[¥] Puoi cancellare qualsiasi unit schierata salezionando DEL (concella) dol Men Unitd,
ponendo il cursore sull unita che vuoi selezionare ¢ premendo if pulsante A.

Pe' paler ure o mappu i in wm!mmmen:a devono essere soddisfatte olcune condizioni. Devano esservi
olmeno due Quartieri Generali sulla mappa che deve anche prevedere clmeno un‘uniti schierota o una base di
produzione per ogni 06 dell‘esercito.

[¥] Quando o tua mappa & pronta per il combattimento, sullo schermo apparira PLAY OK.

Premi SELECT per fore apparire il Menu Pro

o Mappe (MENU). Uso #. e &
per selezionare un voce di meny e premi il

nte A per confermare la fuo seelfo.

Usa + e + per selezionare uno voce det Menu- File: (FILE) ¢ premi il pulsante A
per confermore In tuo seelio.

mappa che stal qu- Tn polsantiera di comondo
mm-im.._u-d-m-w.h‘?n

mﬂmmﬂﬂmmmim

NAME ENTRY ita Nome.

HELP HELP canifienee le istruzioni sui comands di DESIGN MAPS & le regule per le mappe.
INTEL Par visualizzote il numero ftucle & it o besi su una moppo, seleriona INTEL
AL Seogll FILL per riermpise un‘inteia misapa con uno conieristico di temann,
Scegliendo RAHDOM del Menu Riempi, il computer progetterd una Mappa con coratteristiche casuali del terreno.
EHD Selezionn END ger tomere oo schermo Seleziona Modolite.




— . 5 “mh m hrm
HATINTEL" - = Ogni unitis in Aovance Wiks ha le sue coratteristiche & '|‘I :m‘:’::‘mm — :.m' Rty
s BT S i g iplegare, In carro armato pitcolo « poco castose, Lo sun
spedifiche. Conoscendo i punti forti e deboli del tuo esercita poirai elaborore una sirategia pis precisa e complefo. | Pub conqusore ot bos ma ha une scs | grando caporit d spostemero o rende fod do
(5] Le unitd che usano avtomaticamente due ormi le aetnana o seconda delluniti nemica che stano affaccando. IR S
[¥] Alcune unitd non trasportana ormi,

Amauno  |Munizioni| Armodue | Fuoo |
Canioe tomd oot Niwgitice 1
) L) i 000
Uisuahzzazione dei dat)
o Nome dell‘armn secondaria (le armi = | Cannone Medio (MD TANK)
Numero di colpi delle armi primarie secondarie hanno munizioni illimitata) :} Wll‘l'tnmu;ﬁﬂ'mnﬂ\'ﬂlmliﬂﬁ
" tro futte le forze di terra.
Nome deli‘arma primaria ¢ Rbia it
|
TPy T oree [T gl ] (7 ~ Ammouno [ Munizioni| Armodue | Fooce
Wenpon (erma) una mﬂ Armo dve | ¥ Fuoco Coroone ca cmato 8| Mimgioria i 1
y 1 i
Vision Costo 1 si 50 16,000
(visibilita) (:pmnnmn] (mhmnh}
—3 r— 10| 1000 iy, | Ricognition (RECON) —) APC X
| ! fupllnllwlhn'lﬂnumnmhlu ummdilun 1 | Capace di trospurtore uritd di fonteri e mecco-
Campo visive Cnpienn nich. Pus anche fornire carburante & munizioni.
in FOG OF WAR serbatoio ! Ne frusparta drmi.
Capacita spostamento Costo schisramento

Quando vengono distrutte le unita di frasporto contrassegnate da %, anche le unite da esse
Irasporfute saranno disirutie.

1 ] 0 5.000




| Unitd di combatiimanta indirto o bassa costn.
i fuoco sulle unitd nemiche encha do distanza.

) ot o amaf.

— | Antinereo (A-AIR)
’C n'unitd specializzata fucte contro b unita aeres,
| | di funteria & metcanizzate. Tulavia non ¢ o tvo

Lanciorozzi (ROCKETS)

ik g oo
!"m'i Nk !

7 Missili (MISSILES)
Distruggona le wnitd peree, Honne un vasto
compovisiva in FOG OF WAR.

[Manizioni | Armadus | Fuoso |

Nave da guorra (B SHIP)
o ¢apociti d‘uhgcco; |l uo connone
i dunai ol altrg it navoll

| Mexzo da sharco (LANDER) %
| Pud portare finavo dua unita 4 ferra per volto.




= mrﬂﬂm“zmm SHL TERREND = Il terreno svolge un rualo importante nella formulazione

di una strategia di bottaglia ottimale paiché si ripercuote sugli spostomenti delle truppe e pud anche offrira una

coperfura difensiva:

Quartiere Generale (HQ)

Ogsi s sl mmpudispmllﬂ un e geroe ha
rbyrone,ccaricars HP o bl wna coperturn difensiva
superioet o tule be unit di terre, S riesc » coturore ) HO del
nemico tf assicurerai 1o vittorig.

BASE
H Le basi sona 1 punti i schieramenta i tuftelo unite o ferra.
3! Oitre o formire ifornimenti » HP u queste unitd, fo bost forni-
21 scono anche un'elevota coperiura difensiva.

Reroporto (ARPRT)

3| Bosco (WOOD)

= Quandn & affivato FOG OF WAR, lo unif: sthierste nel
e basto possonn essete Viste solo dalleund od esse vicne
o qulll agres, Lo ropertura ditensiva offerto dol bosco & superiore
alla me

7 & | Montagna (MT)
Soltonto le uiti di Fantesio, metcunizzate ¢ aeree possono

wipm' 0 queste tertena. ln FOG OF WAR le unitd di
“fonteria e quelle meccanizzate pumentons il foro campo visivo di fre.

Le mentagne ffrena una grande copertura difensiyo.

hmhuu:mmunml di bottagla d bosi
loeni ulll‘l.nmwllnlu

umpnmn\mm.

Porto (PORT)
| porti son0 i punti di sdni_amm?u por fufte e unlili """f,i the

ol
coperturo difensiva i rando sicur per o wavi e  satfomarini

Citta (CITY)

L it possano esseru ofleale, neutrali o cantrollate dol
nemico. Sia le unith meccaniche che di fonteria poEions con-
uistore cittd nevtralt & nemiche, the poi possano
riforniment & HP olls unit di err.

1 Strada (ROAD)
[ ‘ Lo sirude permetiono olle unila di aliroversore le mappe
senza ostacol, ma nen honne olii vontoggl.

Pianura ('I.IIH}

a0 I AVANCE

!] Fiume (RIVER)
1 Fiumi sokano gron porte del tervena in Apvasce Wi
?aw mm wrrvarsat ol dolle unith ﬂllm
: Ponte (BRDG)
| ponii sano essenzioli perché permetiona olle truppe di
terra di attroversare gl specchi d'acqua i fiumi, ma oltre
o th non offrona aliri vantagyl.

Mare (SEA)
Soltanto ke unitd nayali e seree possona ofiraversore i
mar, | mortnan offrono lt ventogyi.

=7 Secche (SHOAL)
- Le sexche offrono al mezzl di shorco punti di corito e
starico, Quasi futte Je unifa possanc viaggiare nalle zone
diseccn; ma gesto non offrona altuna coperfura difensiva.

Scogliera (REEF)
1n FOG OF WAI Ie lmhnsrllhmll wale sm{-au possing
datke unita vicine

Le pionre sano il
Wags. | vonfoggi el tvem som liifo da un seorso.

i
sopertura ifensiva,

A purfe fola prolezions, le uuullnll offrono poci aliri vurnnnm

Un'alira coratteristico delle mappe & il Tempo Atmo-
sferico, WEATHER. A seconda dello moppa usata,

a volte pud piovere o nevicare. Tali condizioni dima-
tiche si rip sullo copocita di sp

delle unitd impiegote.

Per informazioni dettagliate sul terrena, parta il
cursore su una caratteristica spedifica lia| terreno e
rrenu il pulsante R. Questo & un buon moda per

ore uno ricognizione defla mappa e sviluppore per
essa una strofegio spedifico.

SKILL (Abilitd] Abilita
Andy & un C0 ben qnﬁhmmm Somi & on ufficialy di fonterio.
colari punii deboli. manto diretto di Mox hanno una  Le sue unita di fanterio

= FFICER DOSSIERS [DOSSIER DEGLLUPFICIALI] = [

gono brevi descrizioni di cinscun ufficiale comandante degli eserciti di Aovance Wans. Le informazioni di questi
soggetii sono limitate, quindi & impartante compilore un quadro pid completo giocando o lungo. Ogni €0 ha un
potere speciale & unico {CO POWER) che pud essere usato quand il rispeftivo misuratore & completo. Il misurotore
dal €0 POWER accumela outomaficomente energio durante il combatfimento.

D €

= Tutfe In unitiy df combatti-

cnpacita di fuoto superiore. @ meccanizrole son0
POWER: HYPER Tuttayio, o ik df ombatimenta o nel conguistare
REPAIR (Pofere: indiretto sona piuttesto debel « T"lhm wuove bosi, L
;m"mdr-;:l iy Inoro copacitt dottacco & limitata:  sue unit3 i trasporia hann
Tecuperare due HE a tul (' a .
el dameggice POWER: MAX FORCE |1 2P pass dispotamani
Hndy. (Potere: Forza massima) POWER: DOUBLE TIME
Pateazio il patere di ottaceo df fute e wniti i {Pofere: Tempo doppio)
combatimento direto d oz, Aumenta la i smpin copocia 6
spostamenta di futta |y unitd di

Tanteria & mecconizzabe di Soni.




Abilita
il & un compione negh attacchi do lunga distane, dondo
alle sue uniti di combottimento indiretio un‘omplo copacifa
d'aflaceo. Le sue unita di combottimento direti hanno
una basia copodits d'attarco.

POWER: SNIPE ATTACK
(Potere: Attaco cecchino)
Aymenta sia la parafa the fa forza delle Formidobil unit
di combatfimento indiretto di Grit

Abilita

Olof predilige i imi freddi e e sue tryppe

nan femena fo neve. Tullavio, ln piogyia riduce
alors wapasis di spostumento,

POWER: BLIZZARD

(Potere: Tormenta) "
iulnl:lunu ‘nevicot che gstocoln futfe le unit nd ecceziana di quelle
Olaf.

Abilita
Engle spodraneggia nei deli « le sue unitd eree sano.
zmmlmll‘ Al contrario, quelle navell sono piuttosts

POWER: LIGHTHING STRIKE
[Inl-r Colpo fulminante)

mette d 1olit 18 Iruppe di Eagle, ad eccezione di

wdln di funteria & meccanizzate, di attoccare dus volte in un furno,

= GLOSSARID .

cco qui olcuni termini usafi in Abvance Wans, elencati qui in ordine alfabetico.

Baosi

(it porfi, sosoporti, bosi ferrestri & G sano fulte corntteristiche
del terreno che passono esser conquistole. Conquistare & possedere
okl basi & porte integrante i una buoan strolegin.

Cassa mappe sfida

Unita

Ununibi & un gruppo di seldaii o armomentl dello stesse tipe
shigrote imento.

Unita Aeree
Cacgia, Iswbqnﬁm elicattori da combattimento & da frasgorto

La cossa mappe sfido i permette 4 scguistore e
sfido supplementari per due giotatori

Cassa mappe spedali

(hoeste cosse contengonc moppe supplementori o prolungamenti
del gino, Ln casse mappe speciali & defain & und serle omplata di
meppe U (i glotare.

Abilita Citta nevtrali

Deoke &1l dei mari, dove | it mﬂ!ﬁmmlmnmum\mln.wim"mn prasenti su
n:numsfm sl ombatimety quas ull le mapge. fanteria & meccariizate posseno
aeren ¢l 300 gunto dobole v sunf elctler ¢ <ahquistore queste difi per creore bosi olleate.

oarei non godane di una buand reputsiianc. = Comandi

POWER: TSUNAMI (Fo!arn lhnlnhl Un do & un ordine fmpartte o T
Cass w'ondo danne dann FIRE(hoco), WAIT (atesa) CAF, {canquiso} cc
giandole.

Abilita
Kenbel comanda un eserdto con eccezionall
i difensive o d'attacce. Tunovia, il costo delio
schieramenta delle sue truppe & molta elevalo.
IGW!I. HGIILI BOOST (Potere:
i morale)
o oﬂn fropge di Kanbei uno sferzata
| 4margio e aumentn le copuci &'atincrn,

s 0N

Le capotita i ricognizions delle truppe di Soaja frut-
fant; u empla campo visivo durante FOG OF WAR «

1o st degli HP ogioxchi el nemi
Swﬂ saffra pera di sfortuma onica.

POWER: ENHANCED VISION |
(Potere: Visibilita maggiore) g
Rumventn H compo visivo di tutta 1o unitd df Sonfu con-

sentenda loro di scovare I unit nascoste nei bosthi ¢ o le scogliere.

Combattimento indirefto

Unita con un caporitd d'attaceo dl dus o pi speei possana for fuaco
s un'unitd nemica da distonza ed evitars cost f contrattaceo, Questa
combottiment undaterabe s definise indirafto.

Costo di spostamento |
(Questo termine s riferisce olla percentule della copacita di sposto-
miunto di un'urik necessaria per aftraversare ipl specific i fosrena,

Imboscata

Unimbeseate avviene quando un‘unitd  jmbatia in un'unitd
nastosta o non visibile ed & wostretla od aitendere fina ol prossimo
furto pet ricevers s odini. Le imbescote possann aveeaire solo
inFOG OF WAR o imbotiendsi in un sottamarino n immersione.

oo | fii i unith pere in AovaNce WIARS. Tulle quesle unilh sano
scisrote dogl geroporti.

Unita di ferra

Fanfetia, unila meccanizzate & B ricogniziane, carri armati, carri
ormafi medi, APC, arfiglierln, razai, enlioerei o missili sono i figi

i unir df errm presentl fn Aovasce Waas. Tutle queste unlli song
echiorate dolle basi yormmstr,

Unita navali

Novi da guerra, incrociatori, mezxi de sborgo @ softamarini zon0

i fipi di unitd novali preseni in Aovanc Waks Tutle queste unila
‘sonp schiesale doi par,




- TABELLA DEICOSTIDISPOSTAMENTE ~ = = TABELLE DEI COMBATTIMENT| = [Ny o

Questo fabello indica il costo di spostamento per i fipi di unitd su terreni specifici. unilds altaccato. Lo tabella sottostante indica lo grovita del danno inferio da un'unité od un'lira se(nudo uno
dlossifica da A (potenziole di danno maggiore) o £ (potenziale di danno minore).

[¥] 1l costo di spostomento voriu a seconda delle condizioni dimatiche.
Questo tobella indico il costa di spostamento in condizioni afmosferiche normali

Carro ormato
Ricognitione
APC
Artiglieric
Hicottero comb,
Bicattero trasp.
Nave da guerra
Incrodiatore
Mezz0 do sharco
Sottomarine

mmomomom
oo nam

Artiglierio
Raozzg

Artiglierio
Ruzzo
Antioerso
Missile
Cocda
Bombordiers
Elkottero comb.

Anfigeres
Missile
Cacda

Bombardiers
Elicottero comb,

T

Lo
2
2
3
2
3
1
1
1
1

Elicottero trosp. Elicottero frosp.
Nove do guerra Nove da gueera
Incrodiatore Incrodiatere
Mezza da sharca Merzo du sharco

Sottemarino Sottomaring




QUESTA CASSETTA DI GIOCO DISPONE DI UNA MODALITA PER PIU GIOCATORI CHE

‘ RICHIEDE IL CAVO GAME LINK PER GAME BOY ADVANCE™.

Apparecchi necessarl
Game Boy Advance.... .. o per.glocalore
Cassatte di gioco
Gioco con piu casselte cassetla par giocatore
Gloco con una cassefta .. UNG Casseita

Cavi Game Link par-Game Boy AGVANCE ... Due-giacator; un cavo
.. Tre giocaton; due cavi
Quatfro giocatori: tre cavi

Istruzioni per il collegamento

Gioco con pli cassette:

1. Assicuratevi che l'interrutiore di tutli | Game Bay Advance
sia su OFF, quindi Inserite I casselie di giaco negli appasiti
alloggiamenti.

2. Collégate | cavi Game Link inserendoli nella presa di collega-
mento esterno (EXT) di ogni Game Boy Advance.

3. Spostale gl interrutton i accensione di utti | Game Boy o
Advance su ON,

4. Adess sequite le istruziony per ll gioGo con pid cassefte,

* Giocanda con solo due o Ire giocaton, non si deve collegare
un guarto Game Boy Advance.

=il giocatore che inserisee-fi piccalo connetiore viola nel svo Game Boy Advance sara il giocatore 1.

Osservale [a figura per ia connessione def cavi Game Link ai Game Boy Advance {notate che il

connettore piccolo é di colore viola e quello grande & grigio).

Garme Boy Advance & cavp Game Link

Gioco con una casselta:

1. Assicuralevi che I'lnterruttore i tulti | Game Bay Advance
sfa su OFF, quindi inserite a cassetta di gioco nell'apposito
alioggiamento del giocatore: 1.

2. Collegate | cavi Game Link.

3, Fate attenzione a inserire if plecola connettore vials nel Gama
Boy Advance del glocatore 1 e | connettort grandi grigi nagl
altri Game Boy Advance ¢ inserite | cavi Game Link nelfa presa
di collegamento esterna (EXT).

4, Spostate gl Interruttar! of accensione di tut i Game Boy.
Advance su.ON.

5, Adesso seguite le struzioni per il gioco con una cassetta.

* Gioeando eon solo dye o fre giocator, non si deve coflegare un Game Hoy Advance & cavo Gama Link

Quarto Game Boy Advance.

Osservate la figura per la connessione dei cavi Game Link ai Game Boy Advance (notate che la
cassetla di glaco e |l connettore piccolo di colore viala vanno Inseriti nel Game Boy Advance del

glocatore 1),

Risoluzione dei problemi

Nelle situazioni seguenti possono verificarsi dei problemi o pud non riuscire 1l trasferimento dei dati;

* Quando si usano cavi diversi dal cavl Game Link per Game Bay Advance.
+iQuanda if cave Game Link non & completamenta inserito nel Game Boy Advance.
* Quanda il cave Game Link viene disinserifo durante Il irasferimento dei dati

* Quanda sono collegati pids di quattro Game Boy Advance.

* Quanda il cavo Game Link é collegato in modo erralo.

*Quando la cassetta di gioco non é insenta nel Game Boy Advance del giocators 1 (glaca con una cassetta).




NOTES




| Ninfendo

PRINTED IN GERMANY
IMPRIME EN ALLEMAGNE
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