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Thiis seal is your assurance that

C sceau est votre assurance que
Nintendo has reviewed this product

Nintendo a approuvé ce produit et

and that it has met our standards P qu ‘il est conforme aux normes
o A Original o
Jor in ip, en matiére de fubri-
reliability and entertainment ( Nintendo ) \ cation, de fiabilité et surtout,
\ /

value. Always look for this seal
when buying games and acces-
sories to ensure complete compati-
bility with your Nintendo Product.

de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console

de jeu, des cartouches ou des
TM  accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits Nintendo.

Seal of
. Quality

IMPORTANT: Please carefully read the separate Consumer Information and Precaution booklet included with
this product before using your Game Boy Advance™, Game Pak, or accessory. The booklet also contains
important warranty and hotiine information.

WICHTIG: Bitte lies die i sehr sorgfaltig durch, bevor
du deinen Game Boy Advance™, dein Spielmodul oder Zubehér in Betrieb nimmst. Dieses Heft enthalt wichtige
Informationen zur Gararmelevs(unq und zur Nintendo Konsumentenberatung.

IMPORTANT: Lisez i ions G t les d'Emploi incluses avec
ce produit avant toute utilisation de volre Game Boy Advance™, d" wins caribiche e} jeu, ou d'un accessoire.
Ce livret contient également des i sur la garantie et sur le Service Consommateurs.

BELANGRIJK: lees, voordat u de Game Boy | de of het geblulk\

ij i i door. Deze i bevat

art en
informatie met betrekking tot de garantie en de Nintendo helpdesk.

VIKTIGT: Innan du anviinder Game Boy Advance™ spelkassetter eller tllbehdr bor du lasa igenom medfdljande
innehaller aven viktig information om garantin samt

leiefonsuppoﬁ

VIGTIGT: Lees venligst det noje, inden du tager
din Game Boy Advance™ spillekassette alr it oehor brug, Dafto hésfte Indeholdar ogea vigtg information
om garanti, samt oplysninger om vores hotline.

TARKEAA: Lue huolellisesti tuotteen mukana toimitettu kuluttajatietoa ja varoituksia sisaltava opas ennen
Game Boy Advance™ pelikasetin tai lisavarusteen kayttoa. Oppaassa on tarked tietoa teknisestd tuesta.

VIKTIG: Vennligst les naye giennom den separate brosjyren Forbrukerinformasjon og forholdsregler som leveres
sammen med dette produktet, for du tar Game Boy Advance™, Game Pak eller tilbehoret i bruk. Brosjyren
omfatter ogs4 viktig informasjon om telefonhjelp.

Thank you for selecting the ADVANCE WARS™ Game Pak for the Nintendo®
Game Boy Advance™ System.

Merci d’avoir choisi le jeu ADVANCE WARS™ pour le systeme de jeu
Nintendo® Game Boy Advance™.

Please read this booklet to ensure
Always save this book for future reference.

Wir schlagen vor, dass du dir diese Spielanleitung griindlich durcimest damit du an deinem neuen Spiel
viel Freude hast. Hebe dir dieses Heft fiir spateres

of your new game.

Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d' emplol avant de commencer a jouer afin de
profiter pleinement de votre nouveau jeu! Gardez ensuite le manuel pour vous y référer plus tard.

Lees deze handleiding goed door om zoveel mogelijk plezier van dit spel te hebben en bewaar hem ook
om er later iets in op te zoeken.

Lés noga igenom i innan du bériar spela och spara haftet for framtida bruk.

Lees venligst den medfeligende folder noje for at sikre dig, at du behandler dit nye spil korrekt. Gem
folderen til senere brug.

Lue nama kayttdohjeet hu;lellisesii, niin nautit pelistasi varmasti. Saasta vihkonen vastaisuuden varalle.

Vennligst les instruksjonen noye for 4 oppna full utnyttelse av spillet. Ta vare pa boken til senere bruk.

TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.

TM ET ® SONT DES MARQUES DE NINTENDO.

© 1990 - 2001 NINTENDO. © 2001 INTELLIGENT SYSTEMS.
© 2001 NINTENDO. ALL RIGHTS RESE/ D./TOUS DROITS
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1 Game Pak play...

L Button ﬂ R Button
Move cursor to unifs awaiting — = ! Display INTEL on units and
orders. s terain features.
+ Control Pad ) | r - A Button
© Move cursor 7 -  Confirm selections
© Make menu selections { i © Display Map Menu
= © Disploy movement range
START 2
* Begin game:
© Display Overview Map SELECT B Button
* Skip opening cinemo © Display Map Menu © Cancel selections
© Reorder froop display  Disploy attack range (When cursor is on o unit while the
(See chapter “Map Menu”) B Button is being held.)
‘  Highlight oll units (When cursor is not on a unit while the
[ B Button s being held.)

] Press A + B + START+ SELECT o reset the game.
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N

Insert the Abvance WARS™ Game Pak into your Game Boy Advance™.

NOTE: This Game Pak is not for use with Game Boy™ or Game Boy™ Color game
systems. When you turn the power ON, the GAME BOY logo will appear followed by
the Language Selection Screen where you can choose one of the languages
(ENGLISH, DEUTSCH, FRANGAIS or ESPANOL) using the = Contral Pad. Then press
the A Button to confirm and the opening cinema will be shown. Once the opening cinema is finished, or once you
press the A Button or START, you'll see the Title Screen.

(IR ... sk or e A uton | (&) 1o
on the Title Screen o move fo the Name Entry Screen, then enter any name | &% | 2570 /0 £
you like. Use the = Control Pad to choose a letfer and the A Button to confirm your
selection. Press the B Button to cancel a selection. When you have finished entering
your name, move the cursor to OK and press the A Bution.

(] Once you have saved @ game in progress, the Name Entry Screen will no longer be displayed.
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i
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W TIESCREET
The Game Screen is the battlefield, and the orange army units are yours to command. Units are individual

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 to remember this.

and menu selections.

s )

[¥] Use the == Control Pad to move the cursor. The cursor can be usedto select units, ferrain,
&



(O ( Comentfonds ™)
Unit in your army I ' '(‘()lf‘f?:;)m .'.'f{." g

Base controlled by i
your army ﬁ Intel received from
s

e T R B otes consist of o €O issuing orders to_his or her de-
ployed units, then selecting END fo 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 repeats until one army emerges victorious.

= DEPLOYMENT AND FUNDS ==

It takes FUNDS o deploy units into the field. You  To deploy units, place the cursor on a deployment
receive funds by capturing and holding neutral or  property — a base, airport, or port — dnd press the
enemy properties.* The more properties, the more A Button. Then on the Deployment Menu use
funds your army receives. Unused funds are carried ~ # and + on the =& Control Pad fo select the unit

over fo the next turn. you want o deploy and press the A Button to confirm
* (ities, airports, porfs, and bases are the only pro- the decision.

perties that can be captured. [¥] New units can be used on the turn

[¥] Funds cannot be carried from one map following their deployment.
fo the next [¥] A single army can deploy @ maximum
of fifty unifs.

= “TROOP-MOVEMENT = = To move a unit, you must first select it. Place the cursor
on the unit you want to move and press the A Button. Once a unit is selected, its movement range is displayed.
Place the cursor in the space you want o move the unit fo and press the A Button. The unit will follow the path
shown by the Movement Arrow.*
* The Movement Arrow is the red arrow that fraces the route from the selected nit fo ifs destination.
After a unit reaches its selected destination, the WAIT command appears. When you select this command, the unit
changes to a darker colour. Darkened units cannot receive further orders unil the next furn.

1] You can move all of your units
using these steps. You cannot deploy
more than one unit per space.

= PROPERTYCAPTURE =
When you move an INFANTRY or MECH (mechanised infantry)
unit fo-a neutral or enemy property, the capture command (CAPT)
appears. Select this command to make your unit begin securing
that property.

Capture
Animation

Unit Capturing a Base

= QTTACHING THE-ENEMY -
appear in the Command Menu. Select this command to display the Attack Cursor. Use the < Control Pad to
choose which enemy unit to attack and press the A Button. Your unit will then begin ifs attack.
You command hoth direct and indirect combat units. Direct combat units move into attack position next to the
enemy and fire in the sume turn. Indirect combat units must move into attack posifion some distance from the
enemy and then wait a furn before firing. The benefit of indirect fire is that the attacking unit is safe from

When a unit is in position to attack the enemy, FIRE will

counterattack. Developing a strategy that uses these two distinct unit types successfully is one of the keys
to becoming a solid €.




[¥] The attack range varies among indirect combat units.

If you reduce an enemy unit's HP to zero, the unit vanishes from the field of hattle. Of course, the same thing
occurs if one of your units has its HP reduced o zero.

: You must supply-your units with fuel-and ammo. There are
two ways for units to receive supplles First, nII units that are on bases or adjacent to an APC (Armored Personnel
Cartier), will have their fuel and ammo uu!omntl(ully replenished at the beginning of each furn. The units on
bases will also regain two HP. You can also resupply a/unit by moving an APCinto an adjacent space and selecting

SUPPLY from the Command Menu.

(] All units are capable of receiving supplies. If there are multiple
supply vehicles deployed, they can all distribute supplies.

(] Air units receive supplies in airports. Naval units receive
supplies in porfs. Naval units sfopped on shoals can also
receive supplies from lander units.

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

(2] You cannot join two units together if one of the units has ten HP. A newly formed unit's maximum HP is fen,
even if the total of the fwo original units’ HP exceeds fen.

-LOADING:= Transport unifs* have the ability to carry other units from
place to place. To load a unit onto a transport vehicle, move the unit you want fo load to a space occupied by
a transport unit and select LOAD from the Command Menu. An icon will appear on any transport vehicles

carrying unifs. Place the cursor on a transport vehicle to view the type of unit it is transporfing.

*APGs, transport copters, landers, and cruisers are all transporf units.

Unit fo be Transported

unLoRDing
use the 4 Control Pad fo select where you want to unload the unit, and confirm your selection with the A Button.

[X]If there are two units being transported, use + and % on the = Control Pad o select which unit fo unload.
Transport units capable of carrying two units can unload both units during the same turn.

FILE BUTCOME

VICTORY

[¥] The loading of units depends on the type of transport unit and the terrain.

[X] Units being transported will not fake damage if the fransport unit s fired
upon. However, if a transport unit is destroyed while carrying a unit, the unit
itis carrying is also destroyed.

To unload a unit, select DROP from the Command Menu,

m‘ﬁ'[ﬂ

There are two ways o win a battle: HQ Capture and

Rout. HQ Capture requires one of your infantry or

mech units to capture the enemy HQ. To.win by Rout,

you must defeat all deployed enemy units.

(1] Depending on the rule settings and the map being
battled on, Base Capture may also be @ means to
achieve victory.

There are three ways to lose on the field of battle:
HQ Capture, Rout, and White Flag. HQ Capture occurs
when the enemy. captures your HQ. Rout. occurs when
all of your units are destroyed. White Flag occurs when
you give up and| choose YIELD from the Opfions
Menu on the Map Menu.

[T The terms for-victory-vary between game modes.



To display the Map Menu, place the cursor on an unoccupied space on a map and press the

A Button.

[¥] The contents of the Map Menu may vary between game modes.

UNIT displays vital intel about all of your deployed
troops. Use 4 and + to scroll through the units dis-
played and ¢ and * fo scroll through the display
headings. Press SELECT fo reorder the unit lisfing to
match the selected display heading.

TYPE: The name of the unit

HP: The number of HP per unit

GAS: The amount of fuel per unit

RDS (Rounds): The number of primary weapon
rounds per unit

Select INTEL and then STATUS to view information on
the current battle. Use the = Control Pad fo select a
menu option and press the A Button fo-confirm your
choice.

The Battle Status Screen displays the current map
name, day of hattle, number of bases held by each
army, number of neutral bases, and information on
funds. The Unit Status Screen displays intel on the
total number of units deployed, number remaining,
and number defeated.

gnlllode.on

1 will inform you of the terms of i(!oy for each mp
in Campaign Mode.

LES,LUS. and LINK.MODE only
This selection allows you to check the TEAMS and RULES
seftings. However you can't change seffings on this
screen.

[¥] The menu contents may differ between
game modes.

GO

Select (0 to view OFFICER DOSSIERs for the Command-
ing Officers participating in the current battle. Press
« and = or the R and L Buttons to switch between
dossiers. Use-#+ and - fo scroll through the OFFICER
DOSSIERs.

This command lefs you save your game’s progress.
BE CAREFUL! You will have fo repeaf any unsaved
actions if you furn your system OFF. Saving frequent-
ly is often an important part of a good sirategy.
REMEMBER! This game does not have an auto-save
function, so it's up to you to include saving in your
battle plans.

[¥] Only one file per game mode is available
for saving. LINK MODE games can't be saved.

Deleting All ameData. .o
Press and hold the L Button, ¥, and SELECT when tur-
ning the power ON to bring up the Delete Game
Data Screen. Use » fo select YES and confirm with
the A Button.

[X] BE CAREFUL! Deleted game data cannot be
resfored.

: OPTIONS

The Options Menu contains gume sefup selections.
Use # and. ¥ fo select the setup you want to change
and then press the A Button to make changes.

Turn the game music ON or OFF.

c

Set which visuals to display during game play.

VISUALA: " Display hoth Batile and Capture
animation.

VISUAL: ~ Display Battle animation only.
VISUAL C: - Display player.Battle animations only.
NO VISUAL: Display no animation.

W EIE

Select the unit you want fo delete with ¢, +, ¢, and
-, then press the A Button to confirm.

Wl Il
Select YES and confirm your choice with the A Button
1o yield and forfeit the battle.

This selection lefs you return to the Mode Select

Menu at any point during a attle. Choose YES and

press the A Button fo confirm your selection and end

the batile.

[ The contents of the Options Menu and the
‘game sefups that you can change may differ
between game modes.

After you finish issuing commands for your turn,
select END to end your turn and press the
A-Button to confirm.




see chapter “Fssential Intel Dossfer”

= FIELD-TRAINNG: ===

In FIELD TRAINING, you can gain actual attle expe-
rience while | insiruct you in the art (of war. On the
Mode Select Screen, use + and ¥ to choose FIELD
TRAINING, and press the A Button to confirm your
selection. On the following screen, use + and % o
select the map you want to play, then press the
A Button to confirm.

US. MODE.
On the Mode Select Screen, use # and + to
_ choose VS. MODE and press the A Butfon fo
"\ confirm your selection.

On some.maps, you will encounter a phenomenon called the FOG OF WAR. FOG OF |
WAR limits visibility, soyour units can only see as far as their individual vision
ranges allow. The vision range is different for each unit. Infantry and mech units
can increase their vision ranges hy three spaces when they dimb mountains.

(Y] For more information on individual units’ vision ranges,

PlaymgVU5.MODE. .
To play VS. MODE, you need one Game Boy Advance
game system and one Apbvance WARS Game Pak.
Player 1/ issues commands to_his or her units first.
When Player 1 is finished, he or she passes the game
system. o Player 2. Player 2 issues orders and then
passes the system to Player 3 who follows the same
procedure. When Player 4 completes his or her turn,
he or she passes the system to Player 1. The players
continue to fake turns in this fashion until the battle
is complete.

[¥] This explanation is for a four-player game
with four human players. If there are only three
human players, the computer controls the
additional army and takes its furn at the appro-
priate time.

When you first play the game, your only Menu option is NEW. After that, you will [gS
also see CONTINUE.

Atfirst, there will be four different maps available for VS. MODE play. To select the
type of map, use ¢+ and . Use + and ¥ fo select the map you want to use,
then press the A Button to confirm your choice.

o U5 MODE :

= 2]
PRE- DEPLOYED On this type of map you enter combat with a set type and number of pre-deployed units.
You cannot deploy any additional units.
3P MAPS Select this option to vie for victory on maps designed specifically for three-player combat.
4P MAPS These maps let you pit your tactical skills against three other armies in a no-mercy melee.
WAR ROOM WAR ROOM maps hecome available once the mode itself is opened for play.

(2] You can buy additional maps with Advan(e Wars Coirs, Whlth you can earn in the Fleld Training
and Campaign Modes. For more inf onp g maps, see paragraph “Battle Maps”

After you select a map, the CO Select Screen appears. Choose the officers you [
want to use and set whether each one will be controlled by a human player or by
the computer. Use < and = to move befween headings or # and + fo choose set-
tings for them.

(Y] In battles of three or more armies, you can create teams by assigning flags fo
each army. Armies under the/same flag are allied and will hattle cooperatively.

Next, set the combat RULES to your liking using ¢ and = to move between the
rules then + and + to change the rule sefups.




FOG Turn FOG OF WAR ON or OFF. Selecting ON limits the vision range fo that of each individual unit.

WEATHER Select between CLEAR, SNOW, RAIN, and RANDOM. RANDOM allows for climate changes throughout the course of the gome.

FUNDS Set the amount of money received per allied bose. This affects the number and type of unit you can deploy during bartle.

TURN Set the number of days combat will continue. Victory is awarded to the army with the most bases at the end of the pre-
determined time limit

e Choose o have victory determined by the number of boses coptured during gome ploy. The gome ends when the set number
of bases have been captured.

POWER Turn the CO powers ON or OFF. Choosing ON allows you fo use your commanding officer's special power.
Each CO hos o different power.

VISUALS Select the animation setup that you prefer. The animation options are the same os those explained in the Options Menu.

[¥] Once a game is started, the rules cannot be changed.

5 LmH ﬂl[ll]ﬂ Choose this mode and link up two or more Game Boy
Advnnce systems with the appropriate number of Game Boy Advance Game Link™ cables (sold separately).

[¥] LINK MODE includes both MULTI-PAK and SINGLE-PAK game mades. Note that the number of Game Paks
needed to play each mode is different.

]

To play MULTI-PAK Link, you need one Game Boy Advance system and one Game
Pak per person.

[¥] Before playing, you need to connect all game systems with Game Link cables.
See chapter “Playing Mulfi Game Pak play, T Game Pak play” for details.

On the Mode Select Menu, use + and + to select LINK MODE and press the A Button to confirm. On the next
screen, select MULTI-PAK using the same steps. When you're done, the Player Entry Screen will appear.

Once all participating players have heen entered, Player 1 should press START to begin data fransmission.
(%] Do not turn the power OFF or disconnect any Game Link cables during data transmission.

Link FAILURE

The Link Failure Screen appears if an error occurs during linking. If this hap-
pens, turn all game systems OFF, check all Game Link cable connections and begin
the data transmission sefup again.

Once data transmission is complefe, the Map Select Screen is displayed on all
game screens. Select the map type with ¢ and -, then select the map fo be used
with # and .

(] Any player can select a map for game play.

[¥] Map availability varies depending on the number of players.

Next, the Team Select Screen will come up. Each player will use # and + to [EEzEmw
choose a (0.

[¥]In battles of three or more armies, you can create TEAMS by assigning flags fo
each army. Armies under the same flag are allied and will battle cooperatively.

RULES setup is next. Use « and = fo move between the rules and + and + to
change the rule setups. Press the A Button fo confirm setup and begin the game.

[¥] The Rules Screen is displayed on all linked game systems.
[¥] The RULES setup cannot be changed once the game begins.
(%] The computer cannot control an army in this mode.

o) ol ]

Map Select Screen

e

@@Bﬁ@

Teams Select Screen

RULES'

To play SINGLE-PAK Link, you need one Game Boy Advance system per player but |

only one Game Pak.

[¥] Before playing, you need to connect all game systems with Game Link cables.
See chapter “Playing Multi Game Pak play, 1 Game Pak play” for details.




In the Mode Select Menu, use 4 and + to select LINK MODE and press the A Buton fo confirm. On the next
screen, repeat the same sfeps fo select SINGLE-PAK. The Player Entry Screen will then be displayed on Player
1s game system. Player 1 should confirm the number of player entries and press START.

(] Only Player 1 game system will display the Player Entry Screen. All other players’ systems will display
the GAME BOY logo.

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

message will appear.

(51 1t will take a few moments for the download process to finish.
[¥] Do not turn the power OFF or disconnect any Game Link cables during the download process.

Dara TrANsmissioN FAILURE

The Data Transmission Failure Screen appears if an error occurs during data
transmission. If this happens, turn all game systems OFF, check all Game Link cable
connections and begin the download setup again.

Once the download process is complete, PRESS START is displayed on Player 1's ™ pata Transmission Failure

screen. Player 1 must then press START fo hegin the game. Screen

[¥] The computer performs map selection and rule setup in Single-Pak Mode. v —
The map menu options are specific fo this mode. S b

[¥] SINGLE-PAK games cannot be saved. e

Download Success Screen

TRADE.MARS,[22Y Playersd s — ——

To trade maps, you need ane game system and one Game Pok per pum(:pum

(Y] Before trading, you need fo connect all game systems with Game Link cables. See chapter “Playing Multi
Game Pak play, T Game Pak play” for details.

Trade Maps Mode lets you send and receive maps designed in the Design Maps Mode. The person sending
map data is the Sender, and the person receiving the map data is the Receiver. The Sender can send map

data to all linked players.

[¥] Only one Map Data File can e sent at a time.
[¥] Map data cannot be sent if that data has ot first been saved.

All players need fo select LINK MODE on the Mode Select Screen using # and +
and then pressing the A Button. On the following screen, ll players use the same
steps to select TRADE MAPS. The Player Entry Screen is displayed next, and once

each player has been entered, Player 1 must press START. This will hegin data

fransmission.

(] Do not turn the power OFF or disconnect any Game Link cables during data
fransmission.

LINK FAILURE

The Link Failure Screen appears if an error occurs during linking. If this hap-

pens, turn all game systems OFF, check all Game Link cable connections and begin
the data fransmission setup again.

Once dafa fransmission is complefe, the Sender Select Screen appears on all
players’ game systems. Use 4+ and + to select the player who will be the Sender.

(3] All players must select the same Sender.
SENDER

The Map Select Screen will be displayed on the Sender's game system. The Sender
should use ¢ and * to select a map data fo send.

RECEIVER

The Map Save Screen will appear on the Receivers' game systems. The Receivers e
must use ¢ and  fo select the area where they wish to save incoming map data. |

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

(¥ Do nof turn the power OFF or disconnect any
Game Link cables during data fransmission.

Map Save Screen

Map Select Screen




Dara TRANSMISSION FAILURE

The Data Transmission Failure Screen appears if | /
an error occurs during data transmission. If this hap- |

pens, turn all game systems OFF, check all Game Link
cable connections, and begin the data transmission
sefup again.

Once the data transmission is complefe, the Data Transmission Complete Screen |
appears on the Sender’s screen. The game then refurns to the Link Mode Menu

Screen.
RECEIVER

After the received map data has been saved, the Data Transmission Complete

Data Transmission Complete
creen

Screen appears on the Receivers’ screens. The game then refurns fo the Link

Mode Menu Screen.

%] Maps traded in this mode can be sed in VS. MODE and Multi-Pak Modes.

In Campaign Mode, you join for:es with three
Orange Star Army COs fo face an array. of enemy.
commanders as you hatle your way across the map.
Use + and + to select CAMPAIGN, then press the
A Button to confirm your choice.

[£] The first time you select Campaign Mode, you
can only select NEW from the Menu Screen.
After you have some saved game data, CONTINUE

will become an option.

The War Room Mode lets you develop your strcneglc
skills by competing for high scores and. rankings in
single battles. On the Mode Select Screen, use +
and * fo select WAR ROOM, then press the A Button
to confirm your choice.
The Map Select Screen
will be displayed next.

fo use with + and ¥,
then confirm your choice
with the A Button.

Tiap Select Sareen

(¥] A series of question marks (2?) on the Map
Select Screen denotes maps that can be
purchased at BATTLE MAPS.

Use ¢ and  to se- [

lect the €O you want

to use on the CO Se-
lect Screen. Press the

Al Button fo confirm RS
your choice and begin
the game.

Select Stats Mode o
view your combat his-
tory. To select Stats
Mode on the Mode |}
Select Screen, use + K
and + fo highlight STATS, then press the A Button fo
confirm your selection. Next, choose either RANK or
RECORDS using the same methods. Your rank as
a special advisor in Campaign Mode is listed in
RANK. RECORDS  shows the top five scores for indi-
vidual WAR ROOM maps.

Go to BATTLE MAPS to spend your hard-earned
Advance Wars Coins. You can gain coins in both the
Campaign and War Room Mades. The proprietor
of BATTLE MAPS is a knowledgeable and friendly
fellow named Hachi. He knows just about all there is
1o know ahout Apvance WaRs and will sometimes
share his information with you. | recommend not
only shopping at BATTLE MAPS, but dropping in from
ime to time just fo chat. You can purchase additional
maps here and also hire new Commanding Officers.
Enter BATTLE MAPS by selecting it on the Mode
Select Screen and pressing the A Button. Use +
and ¥ to scroll through items for sale and press the
A Button fo purchase them.

(%] You will not be able fo purchase items
if you do not have enough coins.

- DESIGN-MARS-
If you want to create your own original maps, this is
the mode for you. You can battle on the maps that
you create in VS. MODE and Multi-Pak Mode. You
can also trade your maps with friends in the Trade
Maps Mode. Select DESIGN MAPS on the Mode
Select Screen with +, ¥, and the A Button.




gnalflaps.
Once you open the Design Maps Mode, use the
L and R Buttons to pull up unit and terrain feature
menus. Scroll through the choices with ¢ and =, and
press the A Butfon fo place the selected item on the
map. When placing army units and bases, use #
and # fo scroll through the available colours.

DESIGN MAPS Contrals

DESIGN.MAPSMenuS o
TerRAIN FEaTURES MENU

This menu includes HQs, cifies, and all types of bases,
as well as roads, woods, rivers, and other ferrain fea-
fures.

Unir Menu

Here you can choose from infantry, mech, tank, rocket,
and other ground units. You can also deploy air units,
such as hombers, battle: copters, and naval units, in-
cluding battle ships, cruisers, and landers:

L Button: Disploy the Unit Menu.

 Control Pad:

On Design Screen —

Move the cursor.

On Menus —

Use « and * to select menu items.
Use + ond  to change the colour
of ormy units, HOs, and boses.

R Button: Disploy the Terrain
Features Menu.

A Button: Ploce the selected item
on the map.

B Button: Select the ferain feature
or unit indicoted by the cursor on the
Design Maps Screen.

START: Display map overview. Menu.

SELECT: Disploy the Design Maps I

(2] You cannot erase ferrain features once they are placed on the map, but you can replace them
with other features. Select the new feature, then place the cursor over the feature you want fo

replace and press the A Button.

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

There are certain conditions that must be met in order for a map to he used for comhat. There must be at least
two HQs on the map. The map must also contain at least one deployed unit or one production hase for each army
HQ.

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

Press SELECT to bring up the Design Maps Menu. Use + and + 1o select a menu
item and press the A Button fo confirm your choice.

Use + and + to select a File Menu item-and press the A Button fo-confirm your
choice.

Dlood — Select this to load a previously saved map. Use # and + to select a map and
2 Save — L press the A Button to confirm.
éu =

T ) Come here fo save a map you are designing. Use the % Control Pud fo select J

the place you want to save fo and press the A Button to confirm.

To name your map, select this menu item. Once you select NAME ENTRY,
the Name Entry Screen will be displayed.

HELP HELP contains instructions on DESIGN MAPS controls and map rules.
INTEL To view the curent number of cifies and boses on o map, select INTEL.
FILL Choose FILL to fill an entire map with one ferrain feature.
If you choose RANDOM on the Fill Menu, the computer will design a map with random terrain features.
END Select END to retun to the Mode Select Screen.




Each-unit in Apvance Wars has its own special fraits:

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

(2] Unifs that use two weapons automatically switch between weapons depending on the enemy unit
they are aftacking.

[¥] Some units carry no weapons.

Secondary Weapon Name (Secondary
Number of Primary Weapon Rounds Weapons have unlimited ammo)
Primary Weapon Name
Rtinge of Fire
1" Weapon One Ammo |Weapon Two | ! Fire
9 1
Vision Move Gas Cost
3 6 — 70 — 7,000
Vision Range in Fuel Capacity
FOG OF WAR
Movement Range Deployment Cost

When transport units, marked with Y, are destroyed, so are any unifs that they are fransporfing

®

Ground Umts

INFANTRY

Cheapest unif o deploy. Can caplure new hases,
but has weak firepower.

TANK

A small, inexpensive tank. lis large movement
range makes it easy o deploy.

"= | Mechanized Infantry (MECH)
| Uses bazookas against vehicles. Strong against
| fanks, and also able fo capture bases.

Weapon One Ammo | WeoponTwo | Fire Weapon One Ammo | Weapon Two [  Fire
None None Mach. Gun i Tonk Connon 9| Mach.6un 1
Vision Move. Gas Cost Vision Move Gas Cost.
2 3 9 1,000 3 6 70 7,000
MD TANK

Possesses the strongest offensive and defensive
ratings among ground forces.

Weapon One.

Weapon One Amo [ Weapon Two Fire Weapon One. Ammo | Weapon Two | Fire
Bozooke 3| Mach. 6un 1 Md Tank Connon 8| Moch. Gun 1
Vision Move Gas Cost Vision Move. Gas Cost.
2 ¢ 70 3,000 1 5 50 16,000
= | RECON APC %
|| Strong in combaf against infantry unifs. Hos o Able to transport infantry and mech units. Can
, large movement range.

also deliver fuel and ammo. Carries no weapons.

Ammo | Weapon Two | fire Weapon One | Ammo | WeaponTwo|  Fire
None None Mach. Gun 1 None None None None
Vision Move Gas Cost Vision Move Gas Cost.
5 8 80 4,000 1 6 n 5,000

®



f‘ﬁ_‘a‘zii Mobile Artillery (ARTLRY) ] Anti-Air (A-AIR)
=1 | Aninexpensive indirect-comhat unit. Fires on Aspecialised unit that is strong against air,
enemy unis from a distance. infantry, and mech units. Can’t cope with tanks,
though.
Weapon One Ammo |Weapon Two [ Fire T A
Connon 9 None 2-3 Vulcan Cannon Rirto Surface Missiles 6| Mach. Gun 1 None None None None
Vision [ Move [ Gus Cost Vision Move - Vision Move Gas Cost Vision Move Gas Cost
1 5 50 6,000 2 6 3 6 99 9,000 2 6 99 5,000
Rocket Launcher (ROCKETS) MISSILES
A powerful unit capable of firing on both ground Wreaks havoc on air units. Has a large vision
and naval units from a distance. range in FOG OF WAR. LANDER
Can carry up fo two ground units o a fime.
‘Weapon One | Ammo | Weapon Two | Fire Weapon One [ Ammo | WeaponTwo [ Fire
Rockets 6 None 3-5 SurfaceforAir Missiles 6 Nore 3-5
VEE :! Lt | ’ 20 G Uit LD o (G5 Cannon ) None 2-6 None None None None
1 B 2 15000 3 4 5 0 “Vision | Move | Ges Cost Vision || Move Gas Gt
2 5 99 28,000 1 6 99 12,000

CRUISER %
Can do heavy damage to subs and air units.
Can also transport up fo two copfers at a fime.

When submerged, can be atfacked only by
cruisers. Can only be found by colliding with if.

~ Weapon One Ammo, | Weapon Two
Anti-Sub Missies 1 Torpedo
 Vision Move. Gas Cost. Vision Move Gas
3 6 99 18,000 5 5 60




Terrain plays an important role in formulafing an opti-

mum battle strategy, as it affects froop movement and may also provide defensive cover.

Headquarter (HQ)

=l | Each army in the field hos a headquarters that acts as
(LA its base of operations. An HQ can supply ammo and fuel,
LS55 restore HP, and provide superior defensive cover for all
ground units. Victory is yours if you can capfure your enemy's HQ.

BASE

Bases are the deployment points for all ground units.
’lf‘ In addition to providing supplies and HP fo these units,
BEEH they also provide high defensive cover.

Airport (ARPRT)

Air unifs enter the field of batile from these air bases, and
they are also where ir units receive supplies and regain HP.
A The defensive cover rating of airports is high.

PORT

Ports are the deployment points for all naval unifs, and they
also provide them with ammo, fuel, and Elmes 1o regain HP.
Ports are safe havens for ships and subs because of their
excellent defensive cover.

ary

_.| Cities can be allied, neutral or controlled by the enemy.
Both infantry and mech units can capture neutral and

enemy cites which then become able 1o provide ground

units with supplies and HP.

ROAD
Roads allow units fo traverse maps without hindrance,
but they offer no other terrain benefits.

PLAIN
Plains are the most common fype of terrain found
in Apvance Wags. The ferrain benefits are limited

to minimum defensive cover.

woop

hen FOG OF WAR is present, units deployed in woods
can be seen only by unifs adjacent to them and by

air units. The defensive cover benefit of woods is above average.

[

Mountain (MT)

Only mech, infantry and air units can travel over moun-
ins. In FOG OF WAR, mech and infantry unils increase
their vision range by three when in the mountains. Mountains offer
great defensive cover.

RIVER

Rivers cross much of the ferrain in AbvANCE WARS.
They can only be traversed by infantry, mech, and air
units. Rivers offer o defensive cover.

24 Bridge (BRDG)
Bridges are essential, because they allow ground units

(=== 1o cross bodies of water. Bridges provide no other ferrain
benefits.
SEA

Seas are traversable by naval and air units only.
Seas offer no terrain benefits.

= SHOAL
Shoals provide loading and unloading points for landers.

2] Almost all units can travel upon shoals, but they provide
no defensive cover.

REEF
When FOG OF WAR is presen, units deployed in

235 reefs can only be seen by adjacent units and air units.
Aside from this attribute, reefs offer lttle in beneficial features.

Another map feature is WEATHER. Depending on the
map being used, it will sometimes rain or snow.
These climatic conditions affect the movement range
of all deployed units.

For detailed terrain information, place the cursor on
a specific terrain feature and press the R Button.
This is a useful tool for reconnoitering maps and
developing a strategy specific to that map.

~ OFFICERDOSSIERS =~
the Commanding Officers of the armies in Apvance Was. Intel on these individuals is limited, so it's important
to compile more complete summaries through extensive game play. Each €O has a special, unique (O POWER
that becomes usable when his or her CO Power Meter is full. The CO Power Meter gains energy automatically

during combat.

Mountain intel under
normal conditions.

Mountain intel under [T
snowy conditions.

The following dossiers contain hrief profiles of each of

Aoy

D ( )

SKILL
Andy.is a well-balanced CO with no real
weaknesses. 2

SKILL

Allof Max's direct combat
units have superior firepower.
However, his indirect combat units  experts af capturing and

SKILL
Sumi is an infantry specialist.
Her mech and infantry are

POWER: are alitfle weak, and their attack  securing new bases.
L tange s imited. Horasor s o
estores fwo [0 all of
Andy's damaged unis POWER: MAX FORCE t‘:,f;: Aengenpt
= Booss the attack pover of all of
Max' direc combat i, POWER: DOUBLE TIME

Increases the already large movement range
of all of Samifs infantry and med
units.




IGTICNRRY-OF TER

Here is a compilation of some terms used in Apvance Was. All words and phrases are listed alphabefically.

GRIT

SKILL el SKILL ’ Air Units Neutral

Gritis  long-distance atack master, which gives his indirec Olaf has an affinity for cold weather, and his Fighter, bomber, battle copter, and transport copter are the types Neutral it are gray and appear on almost every map. Infantry
combaf uni an extended attack range. His direct combat troops are nof affected by snow. Rainy weather, of air units in Apvance Was. All of these unifs are deployed from and mech unifs can capture these cifies to create allied bases.
units have a low firepower rafing. however, does shorten their movement range. aitports.

Special Map Case

POWER: SNIPE ATTACK POWER: BLIZZARD

Increases both the range and strength of Grif's Causes snow o fall, which adversely affects all uits Ambush _ Map coses carry addifional maps or extended game play. The Specil
formidable indirect combat nits. except Olaf's own. An ambush occurs when  unit runs into a hidden or unseen enemy Map Case comes vith a complee se of playable maps.
unit and s forced to wait unil the next furn fo receive new orders.
Ambushes can only occur when FOG OF WAR is present or when you Units
happen fo find o diving sub. Aunitis a group ofsoliers or armament ofthe same ype deployed
Gmm IH info combat.
Bases
) Cities, ports, airports, ground hases, and HQs are all terrain features Vs. Map Case
. that can be captured. Capturing and halding these types of bases is The!Vs. Map Case is a storage case that allows you to purchase and
SKILL SKILL v anessenfial part of a successful strategy. keep additional two-player Vs. Maps.
Eagle is moster of the skies, and his air units are very Drake rules the seas, as his naval unifs reign o mmands)

supreme. Air combat is his weak point — his

powerful. In contrast, Eagle’s naval units are fairly
copers and planes o not highly regarded.

sweak. A command is any order o  deployed urit. Commands include FIRE,

WAIT, CAPT, efc.

POWER: LIGHTNING STRIKE POWER: TSUNAMI -
Enables all of Eagle’s troops, with the exception of Causes a giant wave to rise up and strike, Ground Units
infantry and mech units, fo aftack twice in one furn. damaging all enemy units. Infantry, mech, recon, tank, Md tank, AP, artillery, rocket, anti-air,

and missile are types of ground units found in AbvANCE WARS.
All of these units are deployed from ground bases.

W L Indirect Combat
Units with an attack range of two or more spaces can fire on enemy
sonda

units from a distance and thereby avoid any counterstrikes. This
SKILL

onesided combat s called indirect combat.
The reconnoitering prowess of Sonja’s froops allows them
alarge vision range during FOG OF WAR. They also keep
their HP stafus hidden from the enemy. Sonja suffers
from chronic had luck.

POWER: ENHANCED VISION 4
Increases the vision range of all of Sorija’s units and ©
even allows them fo spof unils hidden in woods and reefs.

SKILL
Kanbei hosts an army with exceptional defensive
and offensive rafings. However, the deployment
costs for his troops are high as well.

POWER: MORALE BOOST
ives Kanbei's troops a burst of energy
ind increases their offensive atfack
abilities.

Movement Cost
This term refers fo the percentage of  unit's movement range
required fo fraverse specific terrain types.

Naval Units
Battleship, cruiser, lander, and sub are types of naval units in
Aovance Wars. All of these units are deployed from ports.




- MOYEMENT COST [EH"HT _COMBAT-CHARE The damage done by a unit changes depending on the

This chart shows the movement cost for unit types on specific terrain. type of unit it is attacking. The chart below shows the severity of damage a unit will inflict on another unit by
vanking them from A—E. A represents the highest damage potential and E the lowest.

[¥] Movement cost differs depending on the climate condifions. This chart displays movement cost
for clear conditions.

Mech
Medium Tank
Tank
Recon
APC
Artillery
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Battle Copter
Transport Copter
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@
M ADVANCE GAME LINK™ CABLE.

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

Necessary Equipment

Game Boy Advance systems: ....

Game Paks — Multi Game Pak play:
—1Game Pak play:

Game Boy Advance Game Link cable

Linking Instructions
Multi Game Pak play:

1. Make sure that the Power Switches on all of the game systems
are turned OFF, then insert the Game Paks into the individual
Game Pak slots.

2. Connect the Game Link cables and plug them into 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 only two or three players, do not connect any,
game systems that will not be used.

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

One per player
.One per player
One Game Pak

Two players: One cable
Three players: Two cables
Four players: Three cables

®
o @, o

Game Boy Advance and
Game Boy Advance Game Link cable

Consult the diagram when connecting Game Link cables to Game Boy Advance systems. (Note that

the small connector is purple and the large connector is gray.)

()

1 Game Pak play:

1. Make sure that the Power Switches on all of the game systems
are turned OFF, then insert the Game Pak into Player 1’s Game.
Pak slot.

2. Connect the Game Link cables.

3. Making sure to insert the small purple connector into Player 1's
game system and the large gray connectors into the other
game systems, insert the Game Link cables into the External
Extension Connectors (EXT).

4. Turn each system’s Power Switch ON.

5. Now, follow the instructions for 1 Game Pak play.

* When playing with only two or three players, do not connect any
game systems that will not be used.

Game Boy Advance and
Game Boy Advance Game Link cable

Consult the diagram when connecting Game Link cables to Game Boy Advance systems. (Note that
the Game Pak and the small, purple connector go into Player 1’s game system.)

Troubleshooting

You may be unable to transfer game data or you may experience malfunctions in any of the following
situations:

+ When you are using any cables other than Game Boy Advance Game Link cables.

« When any Game Link cable is not fully inserted into any game system.

« When any Game Link cable is removed during the transfer of data.

« When more than four Game Boy Advance game systems are linked.

« When any Game Link cable is incorrectly connected to any game system.

« When the Game Pak is inserted into any system other than Player 1's Game Boy Advance

(1 Game Pak play). @
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Sleuerung

Der Blldsthlrm

Genaveres zur Spielauswahl ...
Wichtige Informationen und Dossiers
Multi-Modul-Spiel / Ein-Modul-Spiel ..

L-Taste

heiten, die auf Order warten.

Bewege den Cursor 20 den Ein-

 Bewege den Cursor.
o Tiiff eine Auswohl.

+ Steverkreuz

START

© Starte das Spiel.

 {berspringe dos Intro.

Nintendo®

R-Taste
J! Rufe INFO ber Einheiten

und Gelnde ouf.

A-Knopf

© Blende den Bewegungsradius
einer Einheit ein.

© Bestiitige deine Auswahl.
© Rufe dos Gefechts-Menii auf.

 Blende die Gesamtkarte ein.

SELECT

B-Knopf

© Rufe dos Gefechts-Menij ouf.

© Formiere die Liste deiner
Truppen neu (siehe dozy
Kopitel , Das Gefechts-Meni”).

 Widerrufe eing Auswohl.

 Blende die Treffer-Reichweite einer Einheit ein. (Halte den
B-Knopf gedriickt, withrend der Cursor auf die Einheit zeigt.)

 Loss lle Finheiten transporent erscheinen. (Holte den B-nopf
gedrickt, wihrend der Cursor ouf ein freies Feld zeigt.)

@ [¥] Driicke gleichzeitig den A- und B-Knopf, START und SELECT, um ein Spiel zuriickzusetzen.

Stecke dein Apvace WARS™-Spielmodul in deinen Game Boy Advance™.
ACHTUNG: Dieses Spiel kann nicht auf einem Game Boy™ oder Game Boy™ Color <t
gespielt werden. Wenn du den Game Boy Advance einschaltest, erscheint dos GAME
BOY Logo, gefolgt von dem Spru:huuswuhl -Bildschirm. Dort kannst du mit
Hilfe des = Steuerkreuzes eine der vier Sprachen auswiihlen (ENGLISH, DEUTSCH, =

FRANCAIS oder ESPANOL). Dann driickst du den A-Knopf, um deine Wahl zu besmhgen und schlieBlich wird das
Intro abgespielt. Sobald dies heendet st oder du den A-Knopf oder START driickst, erscheint der Titel-Bildschirm.

Drijcke im Titel-Bildschirm | (& AECDEZT'_,] =
den A-Knopf oder START, um zum Namenseingabe-Bildschirm zu gelangen. s
Denke dir irgendeinen Namen aus. Wihle mif Hilfe des = Steverk den ent- |-
sprechenden Buchstaben an und bestiige deine Wahl, indem du den A-Knopf Ltk

driickst. Eine falsche Eingabe kannst du riickgingig mu(hen indem du den B- Knopf driickst. Ist der Name voll-

stiindig eingegeben, bewegst du den Cursor auf OK und driickst den A-Knopf zur Bestiitigung.

(%] Sobald du unter diesem Namen einen Spielstand gespeichert hast, erscheint der Namenseingabe-
Bildschirm nicht mehr.

DERBILDSCHIRM
Was du auf dem Bildschirm siehst, ist ein Schlachtfeld, und die orangefarbene Armee steht unter deinem Befehl.

Deine Armee besteht aus einzelnen Einheiten, die du wie die Figuren eines Schachspiels einsetzt. Eine intakte
Einheit besitzt zehn TP (Trefferpunkte). Das solltest du dir merken.

T[] Mit dem Cursor, den du mit Hilfe des & Steverkreuzes bewegst, wiihlst du einzelne Finheiten,
& diverses Geliinde und Menijpunkte an.




Neutrale Stadt Aktuelle Hghe des Fonds
Eigene Einheit Name des KO.
: | (Kommandierender Offizier)
i Gegnerische Einheit
|
beseme Bosis ' i Info uber das, was der
W f Cursor gerade anzeigt

: =4 In einem Gefecht erteilt der KO. Befehle an seine Truppen
im Einsatz und wihlt ENDE, sobald alle nétigen Order erfeilt wurden, um die Runde zu beenden. Dies tun alle
beteiligten KO. Wenn jedes Heer, bzw. dessen Einheiten, seine Befehle erhalten und ausgefihrt hat, ist ein Tag

vergangen. Auf diese Weise vergehen die Tage, bis eine Armee den Sieg davontriigt.

Fands\emes Gefechts o s

U Einheiten aufstellen zu kénnen, muss man sie kau-
fen. Dazu stehen dir FONDS zur Verfugung Diese er-
hiiltst du, indem du neutrale oder gegnerische Bauten
besetzt und hlist* Je mehr Bauten, desto mehr Fonds
erhilist du. Fonds, die du nicht gleich verwendest,
werden weiter ibernommen in die niichste Runde.

* Du kannst nur Stéidte, Flughdifen, Hefen

und Fabrik-Basen besetzen.

(] Fonds werden nicht von einer Mission
) % ~
) zur nichsten iibertragen.

Rufstellungvon Emherten..... .
Zur Aufstellung bzw. Produktion von Truppen musst du
den Cursor auf ein entsprechendes Gebéiude (Fabrik-
Basis, Flughafen oder Hafen) ziehen und den A-Knopf
driicken. Im Aufstellungsmenii driickst du + oder
+ auf dem = Steverkreuz, um eine Einheit aus-
zuwiihlen, und bestifigst deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.
[¥] Nee Einheiten kénnen erst am Tag nach ihrer
Aufstellung Befehle annehmen und ausfihren.

(%] Eine Armeg kann aus maximal 50 Einheiten bestehen.

&1 Dumusst zuniichst die Finheit auswiihlen, die sichin Marsch
sefzen soll. Ziehe mit dem Cursor auf die ]ewenhge Einheit und driicke den A-Knopf. Sobald du eine Einheit an-
gewiihlt hast, wird ihr Bewegungsradius angezeigt. AnschlieBend setzt du den Cursor auf das Feld, zu dem die
Einheit marschieren soll und driickst den A- Knopf, um die Marschroute zu bestiitigen, die der rote Pleil® angibt.
* Der rote Pfeil zeigt die exakte Marschroute einer Finheit an.

Hat die Truppe ihren Zielort erreicht, wird der WARTEN-Befehl eingeblendet. Die Einheit wird dunkel, sobald
du diesen Befehl erteilt hast, was anzeigen soll, dass sie bis zur ndchsten Runde keine weiteren Befehle mehr
ausfishren kann.

(] Auf diese Weise werden alle Truppen Benzmuerhr-mch
in Marsch gesetzt. Zwei unterschied-
liche Einheiten (Ausnahme sind
Transport-Einheiten) kinnen nicht
auf demselben Feld stehen.

Finheiten verbrauchen Benzin, sohald.sie-in Mursch gesefzt sind;
Einheifen zur See und zur L sogar, wenn sie sich nichf bewegen.
Bodenfruppen konnen sich ohne Benzin bzw. Ration nicht mehr
forthewegen, und Einheiten zor See und Luffsinken bay. sfirzen ob.

Setzt du eine MECH-Einheit (Mechanisierte Infumene) oder eine
Einheit der Infanterie auf neutrale oder vom Gegner kontrollierte
Gehiude, steht der Besetzen-Befehl (BES.) zur Auswahl. Gib diesen
Befehl, damit deine Einheit diese Gebiiude sichert.

Einheit, die eine Basis hesetzt S
zene

= Sobald eine Einheit so positioniert ist, dass sie angreifen
kann, erschemt der FEUER- Befehl im Befehlsmeni. Wahlst du diesen Befehl, wird der Cursor zum Fadenkreuz
und zielt auf eine gegnerische Einheit in Reichweite. Wahle mit dem + Steverkreuz eine aus (falls mehrere zur
Auswahl stehen) und driicke den A-Knopf — deine Einheit erdffnet das Fever!

Dir stehen Waffen zum Direkt- oder Fern-Angriff zur Verfigung. Einheiten, die direkt angreifen, ziehen direkt
neben, vor oder hinfer den Gegner und greifen dann an. Einheiten mit Fernwaffen miissen sich in die richtige
Position bringen und kinnen erst in der niichsten Runde fevern. Der Vorteil der Fernwaffen liegt darin,

dass der Gegner bei einem Angriff nicht sofort zuriickschieen kann. Der gekonnte Einsatz dieser beiden
Angriffsarten ist der Schliissel zum Sieg und der Weg, ein hervorragender KO. zu werden.



(Y] Die einzelnen Fernwaffen haben unterschiedliche Reichweite.
Sinken die TP einer Einheit auf null, verschwindet diese Einheit vom Feld. Das gilt fir alle Einheiten im Einsatz.

i Du kannst deine Truppen auf zwei Arten mit Benzin und
Munmon versorgen. Alle Einheiten, die in einer alliierten Basis oder neben einem TIP (Truppen-Transport-Panzer)
stehen, werden automatisch zu Beginn jeder Runde mit Benzin und Munition versorgt. In einer Basis erhalten die
Truppen auch zwei TP pro Runde. Oder du sefzt einen TIP nehen eine Einheit und erteilst dann den RATION-Befehl
im Befehlsmenii.

[¥] Jede Einheit kann Rationen erhalten. Hast du mehrere Ve inhei

Einheit, die Rationen erhilt

auf dem Feld, kannst du damit gleichzeitig viele Einheiten auffrischen.

[¥] Finheien zur Luft werden in Flughifen versorgt und Einheiten zur See
in Héfen. See-Finheiten kinnen auch am Strand von Lande-Finheiten
versorgt werden.

=Hid Z =4 Zwei oder mehr Truppen derselben Art kénnen sich zu-
sammenfiigen. Das ist besondeys ratsam, wenn deren TP sehr niedrig sind. Ziehe einfach eine Einheit auf das
Feld iner anderen und wihle dann den EINEN-Befehl im Befehlsmeni. Sobald du den A- Knopf driickst,
bestiitigst du deine Wahl und die zwei Einheiten bilden eine Einheit. Die TP dieser heiden Truppen werden dabei
zusammengezihlt.

(%] Eine vallig intakte Einheit kann sich nicht mit einer anderen zusammenschliefien. Und auch wenn die Summe
der TP zweier Truppen zehn berschreiten wiirde, bleibi das Maximum der TP bei zehn.

Transport-Einheiten* kénnen Truppen aufnehmen und an

einen anderen Ort bringen. Sefze eine Einheit, die transportiert werden soll, auf dos Feld der Transport-Einheit

und wiihle den FRACHT-Befehl im Befehlsmenii. Jede Einheit, die Fracht aufgenommen hat, wird mit einem ent-

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

*TTPs, Transport-Helis, Lande-Boote und Kreuzer gehdren zu solchen Transport-Einheiten.

(1] Welche Einheiten als Fracht aufgenommen werden, hiingt von der Art
der Transport-Einheit und von dem Geléinde ab.

(%] Geriit eine Transport-Finheit unter Beschuss, nimmt die aufgenommene
Finheit keinen Schaden, solange der Transporter nicht zerstrt wird.
Sobald dies allerdings geschieht, ist auch seine Fracht verloren.

Wahle im Befehlsmenii den LEEREN-Befehl, um eine als

Fracht aufgenommene Einheit zu entladen. Bestimme mit Hilfe des 4 Steverkreuzes das Feld, auf dem die

Einheit entladen werden soll und besttige deine Wahl, indem du den A-Knopf drickst.

(%] Sind zwei Finheiten als Fracht geladen, driicke + oder + auf dem = Steverkreuz, um diejenige
auszowihlen, die entladen werden soll. Solange das Geldnde es zuldsst, kénnen zwei aufgenommene

Finheiten im selben Zug entladen werden.

—DASENDE EINES GEFECHTS ==

Es glb! wei Mugll(hkenen in einem Gefe(ht b} 5|egen
Entweder-du-besetzt- dus gegnerische HQ- oder du
schliigst den Gegner in die Flucht. Nur Infanterie und
Mech-Einheiten kénnen ein HQ besetzen. Und um
den Gegner in die Flucht zu schlagen, musst du all
seine Truppen besiegen.
[¥] Manchmal, abhiingig von den Finstellungen
und Regeln eines Gefechts, besteht deine Aufgabe
einzig darin, Basen zu besetzen.

BESIEGT.....
Verlieren kannst du auf drei Arten. Entweder dein HQ
wird besetzt, du-wirst-in- die Flucht geschlagen oder
du schwenkst die weiBe Flagge. Sind alle deine Ein-
heiten besiegt, heift das, dass du fliehen musst und
du verlierst. Die weiBle Flagge bedeutet, dass du auf-
gibst und im Optionsmenii des Gefechts-Meniis
Kapitulation (KAPITUL.) wihlst.

[¥] Die Situationen und erforderlichen Vorgeh
weisen unferscheiden sich in den emzelnen
Spielmodi




DASIGEFECATS=MEND

5

Rufe das Gefechts-Menii auf, indem du den Cursor: auf ein freies Feld setzt und den A-Knopf

driickst.
.

den sich in den

[¥] Die einzelnen Meniig

Unter dem Menupunkl EINHEIT erhaltsi du wichtige
Angaben Gber deine Truppen im Einsatz. Driicke ¢
oder *, um die einzelnen Uberschriffen anzuwdhlen
und + oder +, um die einzelnen Einheiten einzusehen.
Wenn du SELECT driickst, kehrst du die tabellarisch

Spielmod.

STATUS.... .

Unter STATUS findest du die Kampf-Info, die Angaben
iiber den Titel des aktuellen Schlachtfeldes, die An-
zahl der Tage, die Hohe der Fonds und anderes mehr
emhult Unter EINHEIT erhulm du die Einsatz-Info
mit | i die llten Einheiten

Auflistung deiner Einheiten entsprechend der jeweiligen
Uberschrift um.

Erkldrung zur Informationshste

dener.Einheiten

TYP: Die Art deiner Einheit.

TP: Die Anzahl der TP jeder Einheit.

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

MU. (Munition): Der Munifionsvorrat der Primiir-
waffe jeder einzelnen Einheit.

hle INFO und dann STATUS an, um Informationen
v dem aktuellen Gefecht zu erhalten. Mit Hilfe des
= Steverkreuzes suchst du dir einen Menipunkt aus

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

und die Zahl der ubrlgen/ besiegten Einheiten.
SITURTION.LMur.in der RAMPAGNE]..

Im Kampagne-Modus werde ich dich iber die Situa-
tion und erforderlichen Vorgehensweisen aufkliren.

REGELN [Murm KAMPF=MODUS
undn.dec UERBINDUNG] ,

Unter diesem Punki kannst du die uusgewuhh;
TEAMS und festgelegten REGELN einsehen. Allerdings
ist es hier nicht mehr maglich, Einstellungen zu tindern.

%] Die unterschiedlichen Menijpunkte konnen unter
den einzelnen Spielmodi variieren.

RO ——
Driicke ¢ oder * auf dem = Steverkreuz oder dle
L- und R-Taste, um die Dossiers der KO. einzusehen.
Mit + oder + auf dem 4 Steverkreuz lussen sich die
Dossiers lesen.

Umer duesem Menupunki kannst du deln Splel spei-

chern.

AUFGEPASST! Solltest du das Gerdt ausschalten, musst

du alles, was nicht gespeichert wurde, nochmals durch-

exerzieren. Es zahlt sich manchmal aus, gelegentlich

2y speichern (Ich habe viel zu erzéhlent).

VERGISS NICHT! In diesem Spiel wird nichts automa-

tisch gespeichert. Wie du die Speicher-Option in deine

Schlachtpliine einbaust, liegt also vllig an dir!

(Y] Filr jeden Spielmodus steht dir nur ein Speicher-
platz zur Verfigung und in der VERBINDUNG kann
gar nichis gespeichert werden.

Loschen allecDaten,

Driicke und halte die -Tuste, » und SELECT gedruckt

wihrend du den Game Boy Advance einschaltest. So

rufst du den Bildschirm zum Loschen aller Daten

auf. Driicke * auf dem = Steverkreuz und hestiitige

deine Wahl, indem du den A-Knopf drijckst.

(%] VORSICHT! Gelischte Daten sind unwiderruflich
verloren!

Im Of kunnstdudlverse i
vornehmen. Wiihle eine der Optionen aus, indem du
4+ oder + driickst. Driicke den A-Knopf, um Ande-
rungen vorzunehmen.

MUSIR
Du kannst sie AN- oder AUSschalten.

FILM. e —
Hier kannst du die Art der Animation einstellen.

SIENEA:  Kampf- und Besefzungsszenen
werden gezeigt.

SZENEB:  Nur Kampfszenen werden gezeigt.

SIENEC:  Nur die eigenen Kampfszenen
werden gezeigt.

KEINE: ~ Es werden keine Animationen gezeigt.

ABZUG.

Wahle die Einheit, die du bziehen mchtest mit *+,
%, « oder = aus und bestiitige deine Wahl, indem
duden A-Knopf driickst.

HAPITUL. [Hapitulation]

Wiihle hier JA und bestitige deine Wahl durch
Driicken des A-Knopfes, um aufzugeben und dich
uriickzuziehen.

RAMPE <ENDE

Unter diesem Menipunkt kehrst du zu jedem be-

liebigen Zeitpunkt wiihrend des Kampfes zum Spiel-

auswahl-Menii zuriick: Wahle JA und bestiitige

deine Wahl durch Driicken des A-Knopfes.

%] Die Punkte im Optionsmenii und die
Spieleinstellungen konnen in den einzelnen
Spielmodi variieren.

Hast du alle ndtigen Befehle erteilt, beendest
du die Runde, indem du ENDE wahlst und
den A-Knopf drickst.



HRIECGMEREL

In einigen Gebieten wirst du ein Phinomen kennenlernen, das KRIEGSNEBEL ge-
nannt wird. Im KRIEGSNEBEL ist die Sicht stark eingeschriinkt und deine Einheiten
konnen nur innerhalb ihres Sichtfeldes sehen. Jede Einheit hat ihr eigenes Sichtfeld.

Infanterie und Mech-Einheiten konnen ihr Sichtfeld aber um drei Felder erweitern, &t

indem sie einen Berg erklimmen.

(2] Fiir mehr Informationen zum Sichtfeld einzelner Finheiten siehe Kapitel , Wichtige Informationen und Dossiers”.

Z GEHHUEHES ZUR'SPIELAUSIIAHL

In der KAMPFUBUNG wirst du von mir in rler
Knegskunst unterwiesen und erhnhsl 0 wnchnge

Wihle im Spiel I-Menii
KAMPFUBUMG indem du auf dem 4 Steverkreuz
+ oder ¥ driikst und bestitige deine Wahl, indem
du den A-Knopf driickst. Suche dir dort auf dieselbe
Weise eine Mission aus.

thle im Spleluuswnhl -Menii KAMPF-MODUS, in-
dem du auf dem 4 Steverkrevz + oder +

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

Gefechtsverlaufym RAMPE=MODUS. ..

Um den KAMPF-MODUS spielen zu kannen, hendfigst
du nur einen Game Boy Advance und ein ADVANCE
Wars-Spielmodul.

Spieler 1 gibt als Erster seine Order an die Truppen
avs. Sohald er seinen Zug beendet hat, gibt er, oder
sie, den Game Boy Advance an Spieler 2. Spieler 2
wiederum gibt dus Gerit an Spieler3 weiter, sobald
alle ndtigen Befehle erteilt wurden, und Spieler 3 geht
auf dieselbe Weise vor, bis Spieler 4 das Geriit wieder
an Spieler 1 aushiindigt. Auf diese Weise wird so lange
gespielt, bis ein Kampf beendet ist.

[¥] Die obige Unterweisung bezieht sich auf ein
Gefecht mit vier Spielern. Sollten nur drei Spieler
zur Verfiigung stehen, ibernimmt der Computer
die Rolle des vierten Spielers und stevert, sobald
er an der Reihe ist, seine Truppen.

=

Spielst du zum ersten Mal, kannst du nur NEU anwiihlen, um ein Spiel zu starten.
Sobald du ein Spiel speicherst, erscheint zustitzlich FORTSETZEN.

Zuniichst stehen dir vier unterschiedliche Geldnde-Arten im  KAMPF-MODUS zur
Verfiigung. Wahle ein Geliinde aus, indem du auf dem = Steverkreuz ¢ oder +
drickst. AnschlieBend suchst du dir eine Karte aus, indem du auf dem 4 Stever- ==

kreuz # oder ¥ driickst und schlieflich bestitigst dudeine Wahl, indem du den A-Knopf dlutksl

GeldndesActensm HAMAE=MODUS.... : - e
VORBESETZT  In diesen Gebieten ist bereits festgelegt it welchen und v vielen Einheiten du kiimpfst.
Du kannst keine zusiitzlichen Einheiten aufstellen.
3S-GELANDE  Hier kiimpfen drei Spieler gegeneinander auf Gebieten, die extra dufiir konzipiert sind.
4S-GELANDE  Kimpfe hier gegen drei weitere Spieler in einem gnadenlosen Gefecht und verfeinere deine Taktik.
KRIEGSGEBIET Diese Geliindekarten sind erst erhiillich, sobald das KRIEGSGEBIET im Spielauswahl-Menii
gedffnet wurde.
(%] Weitere Karfen kannst du mit Fonds-Miinzen kaufen, die du dir in der KAMPFUBUNG und der KAMPAGNE
verdienen kannst. Mehr Informationen iiber den Erwerb von zusiitzlichen Karten erhilist du im Absatz
., Gelindepline”

Sobald du eine Karte ausgewdihlt hast, erscheint der Bildschirm zur KO.-Auswahl.

Hier kannst du die einzelnen KO. auswiihlen und bestimmen, ob bzw. welcher

von dem Computer gesfeuert wird. Driicke ¢ oder * auf dem 4 Steverkrevz, um

wischen den Haupt-Optionen zu wihlen und 4 oder #, um die einzelnen Unter-

Optionen auszuwdhlen.

(%] In Gefechten fir drei oder mehr Armeen kénnen mehrere KO. unter derselben
Flagge kiimpfen und gemeinsam gegen den oder die anderen vorgehen.

Als Niichstes stellst du die REGELN ein. Wihle die unterschiedlichen Regelpunkte an,

indem du auf dem = Steverkreuz « oder = driickst und + oder ¥, um die

einzelnen Einstellungen anzugehen.




NEBEL Schalte den KRIEGSNEBEL AN oder AUS. Wenn du ihn anschaltest, ist die Sicht stark eingeschrinkt.

WETTER Du hast die Auswahl zwischen SONNE, SCHNEE, REGEN oder ZUFALL. Wahist du ZUFALL, wechselt dos Wetter wilkirlich
wiihrend des Kampfes.

FONDS Bestimme die Hohe des Fonds, pro allierter Basis. Dos hat wiederum Einfluss auf die Arten und Anzohl der Einheiten,
die du oufstellen konnst.

TAG/E Bestimme die Daver des Kompfes. Ist diese Regel eingescholtet, siegt die Armee mit den meisten besetzten Basen.

BES. (Besetzen)  Sieger it hier derienige, der die meisten Bosen whvend des Gefechts besetat. Der Kampf endet, sobold die vorgegebene Zohl
on Basen besefzt wurde.

GABE Schalte die KO.-Gabe AN oder AUS. Ist diese Option eingeschaltet, kannst du die spezielle Gabe deines KO. einsetzen.

Jeder KO. besitzt seine eigene Gobe.
FILM Stelle die Art der Animation ein, die du bevorzugst. s sind dieselben Animationsarten, die im Optionsment erklirt wurden.
[¥] Ist das Gefecht einmal begonnen, kénnen keine And der Spieleinstell mehr werden.

&3 In diesem Spielmodus musst du zwei oder mehr Game
Boy Advance- Sys1eme miteinander verbinden unter Zuhilfenahme der entsprechenden Anzahl an Game Boy
Advance Game Link™-Kabeln (separat erhiiltlich).
[¥] VERBINDUNG enthiilt sowohl die Maglichkeit fiir das Multi-Modul-Spiel als auch fir das Ein-Modul-Spiel.
Beachte dabei, dass die Anzahl der bendtigten Spielmodule von den einzelnen Modi abhingt.

MULTI=MODUL=S. [2bisYSpielend e
Um ein Multi-Modul-Spiel zu starfen, bendfigt jeder Spieler je einen Game Boy
Advance und ein AbvaNcE WARs- Splelmodu]

(%] Vor Spielstart missen alle Game Boy Advance-Systeme mit einem Game Boy
Advance Game Link-Kabel verbunden werden. Siehe dazu auch Kapitel , Multi-
Modul- Spie// Fin- Modul -Spiel”

Driicke im Spiell I-Menij auf dem kreuz # oder ¥, um VERBINDUNG anzuwihlen und hestiige

deine Wahl, indem du den A-Knopf drU(ksi Wihle im folgenden Bildschirm auf dieselbe Weise MULTI-MODULSS.

Ist dies geschehen, erscheint der § i Bildschirm. Sobald alle beteiligten Spieler eingegeben sind,

muss Spieler 1 START dri}tken, um die Datenibertragung zu starten.

[¥] Schalte wiihirend der Dateniih g keines der hi

Geriife avs und entferne kein Kabel!

VERBINDUNGSFEHLER
Der Verbindungsfehler-Bildschirm erscheint, wenn wihrend der Verbindung
ein Fehler unterliuft. Ist dies der Fall, miissen alle angeschlossenen Geriite ausge-
schaltet werden und die Kabelverbindungen iberprift werden. Danach kann ein
erneuter Versuch unternommen werden.
Ist die Dutenuhenrugung erfolgreich abgeschlossen, wird auf dem Bildschirm jedes
Spielers der G hl-Bildschirm ei Wihle nun die Geltinde-
Art it Hilfe von ¢ oder = und anschlieend das eigentliche Gelinde mit Hilfe
von + oder +.
(5] Jeder Spieler hat die Moglichkeit, ein Geldnde auszuwdhlen.
[¥] Die zur Verfiigung stehenden Karten variieren abhéingig von der Spieleranzahl.
Als Niichstes erscheint der Teamauswahl-Bildschirm. Jeder Spieler sucht sich
hier mit Hilfe von 4 und + einen KO. aus.
(1] Sind drei oder vier Armeen befeiligt, kinnen TEAMS gebildet werden,

indem die Spieler unter derselben-Flagge kimpfen.

Schlieflich werden noch die REGELN angegeben. Driicke ¢ und =, um die einzelnen
Regeln anzuwihlen, und + und #, um die diversen Einstellungen vorzunehmen.
Driicke anschlieend den A-Knopf, um die Einstellungen zu hestiitigen und das
Spiel zu starten.
(2] Die REGELN sind auf den Bildschirmen aller Spieler eingeblendet.
[¥] Sobald das Gefecht begonnen wurde, kénnen die REGELN nicht mehr

gedindert werden.
[¥] In diesem Spielmodus kann der Computer keine Armee sfevern.

ElN=MODULeS. Spie

U ein Ein-Modul-Spiel zu starten, hendigt ]edev Spleler einen Gnme Boy Advun(e

aber nur ein ADVANCE WARs- Splelmodul ist nfig.

(Y] Vor Spielstart mijssen alle Game Boy Advance-Systeme mit Game Boy Advance
Game Link-Kabeln verbunden werden. Siehe dazu auch Kapitel , Multi-Modul-
Spiel/Ein-Modul-Spiel".

Bildschirm der Regeln




Driicke im Spielauswahl-Menij auf dem = Steverkreuz + oder +, um VERBINDUNG anzuwiihlen und bestiige
deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst. Wahle im folgenden Bildschirm auf dieselbe Weise EIN-MODULSS.
Ist dies geschehen, erscheint der Spielereingabe-Bildschirm. Sobald Spieler 1 die Anzahl der beteiligten Spieler
angegeben hat, muss er START driicken.
(%] Nur auf dem Bildschirm von Spieler 1 wird der Spielereingabe-Bildschirm eingeblend
Auf den Schirmen der anderen Spieler ist das GAME BOY lago 2 sehen.
Als Niichstes erscheint auf den Schirmen aller Spieler der Lade-Bildschirm. Sobald der Ladevorgang gestartet
ist, wird das Wort LADEN eingeblendet.
[¥] Der Ladevorgang davert meist ein paar Augenblicke.
[¥] Schalte wiihrend des Ladevorgangs keines der hi
FEHLER IN DER DATENUBERTRAGUNG
Der Dateniibertragungsfehler-Bildschirm erscheint, sobald wiihrend einer
Datenitbertragung ein Fehler auftritt. Sollte dies geschehen, musst du alle Game
Boy Advance-Systeme ausschalten und die Kabel iberpriifen. Anschliefend kannst
du es nochmal versuchen. Dateis
ol ateniibertragungsfehler-
Ist die Dateniihertragung beendet, erscheint die Aufforderung DRUCKE START auf Bildschirm
dem Bildschirm von Spieler 1. Spieler 1 driickt dann START, um das Spiel zu starten.
[¥] Der Computer bestimmt im Ein-Modul-Spiel selbstiindig das Geldnde und die
Regeln. Die Optionen des Gefechts-Meniis im Ein-Modul-Spiel unterscheiden
sich von denen anderer Modi.
(%] Spiele im Ein-Modul-Spiel kénnen nicht gespeichert werden.

HKARTENTAUSCH.C2.bis Y.Spieler]
Zum KARTENTAUSCH bendtigt jeder Teilnehmer einen Gume Boy Advance und ein ABVAN(E W.nks Spielmodul.

(2] Vor dem Tausch von Gelindekarten musst du alle Systeme mit einem Game Boy Advance Game Link-Kabel
verbinden. Siehe dozu auch Kapitel , Multi-Modul-Spiel/Ein-Modul-Spiel.
Im Kartentausch-Modus kannst du Gelindekarten, die am Reisshrett entworfen wurden, verschicken oder
erhalten. Derjenige, der eine Karie verschick, ist der Sender und derjenige, der eine Karte erhlt, ist der

Empfiinger. Der Sender kann Karten an alle verbundenen Spieler senden.

Gerite aus und entferne kein Kabel!

222
8
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Bildschirm der erfolgreichen
Dateniibertragung

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

(] Nur bereifs gespeicherte Geliindekarten kannen verschickt werden.

Alle Spieler missen im Spielauswahl-Bildschirm VERBINDUNG wihlen, indem sie
auf dem = Steerkreuz + oder + und dann den A-Knopf driicken. Anschliefiend
gehen alle Spieler auf dieselbe Weise vor, um KARTENTAUSCH ihlen. Es er-
scheint der Spieler-Eingabe-Bildschirm und sobald sich jeder Spieler ei
hat, muss Spieler 1 START driicken. Daraufhin beginnt die Dateniibertragung.

(1] Schalte wiihrend der D m
und entferne kein Kabel!

Gerdte aus

igung keines der

e 15 50d.
Spielereingabe-Bildschirm

FEHLER BEI DER VERBINDUNG

Erscheint der Verbindungsfehler-Bildschirm, musst du alle Game Boy Advance-
Systeme ausschalten und die Kabel iberprifen. Anschliefiend kannst du es nochmal
versuchen.

Sohald die Dateniibertragung abgeschlossen ist, erscheint der Senderauswahl-
Bildschirm auf den Systemen aller Spieler. Driicke auf dem & Steverkreuz +
oder <, um den Spieler auszuwiihlen, der Daten verschicken soll.

Verbindungssfehler-Bildschirm
[¥] Alle Spieler miissen denselben Sender auswihlen.

SENDER

Der Kartenauswahl-Bildschirm erscheint auf dem System des Senders. Er wihlt
eine Geldndekarte aus, die er verschicken mdchte, indem er auf dem = Stever-
kreuz ¢ und + drijckt.

EMPFANGER
Auf dem System des/der Empfiinger/s erscheint nun der Speicherplatz-Bildschirm.
Der Empfiinger driickt auf dem 4 Steverkreuz ¢ oder =, um den Speicherplatz aus-
zuwiihlen, auf dem die erhaltenen Daten gespei
verden solle. Im Speltherplntz-Blldsthlrm kén-
nen bis zu drei Karten gespeichert werden.
(] Schalte wiihrend der Dateniibertragung
keines der angeschlossenen Geriite aus und ent-
ferne kein Kabel!

Spel:llerplun Bildschirm




FEHLER IN DER DATENUBERTRAGUNG

Erscheint der Dateniibertragungsfehler-Bild-

schirm, musst du lle Game Boy Advunte Sys!eme
| und die Kabel Gberpriif

kannst du es nochmal versuchen.

ist, erscheint der Bildschirm

Warten-Bildschirm Dateniibertragu ngs!ehler

Bildschi

SENDER

Sobald die Datenih folgreich abgeschl

der erfnlgreuluen Dutenuberlrugung auf dem System des Senders Danach
wird h der V g Bildschirm eingebl

EMPFANGER

Sobald die Datenibertragung erfolgreich abgeschlossen ist, erscheint der Bildschirm

Bildschirm der erfolgreichen
Dateniibertragung

der erfolgreichen Duienuberlmgung auf dem 1 System des oder der Empfunger/s
h der \ bl

Bildschirm ei

Danach wird

[¥] Die ausgetauschten Karfen kénnen im KAMPF-MODUS und im Multi-Modul-Spiel verwendet werden.

In der KAMPAGNE trittst du im Laufe mehrerer MIS
sionen mit drei KO. der Armee von Orange Star gegen
eine Reihe gegnerischer KO. an. Driicke auf dem
& Steverkreuz  und ¥, um KAMPAGNE auszuwihlen
und driicke dann den A-Knopf, um deine Wahl zu
bestiitigen.
[¥] Spielst du zum ersten Mal KAMPAGNE, kannst
dv dort nur NEU anwiihlen. Sobald du einen
Spielstand in der KAMPAGNE gespeichert hast,

kannst du auch FORTSETZEN anwhlen.

Im KRIEGSGEBIET kannst du dein kampfensthes Kén-
nen und Kalkiil verbessern, indem du méglichst viele
Punkte machst und hohe Réinge in Einzelgefechien
erstreitest. Driicke im Spielauswahl-Menii auf
dem = Steverkreuz * und <, um KRIEGSGEBIET
auszuwihlen und hesluhge deine Wahl, indem du
den A-Knopf drickst. .

Dann wihlst Du im Ge-
lindeauswahl-Bild-| 2
schirm ein Geliinde aus.
Driicke + und % auf

liimlennswnhl-BiHs:hin;n

dem = Steverkreuz und hestiitige Deine Wahl durch
Driicken des A-Knopfes.

[¥] Eine Reihe von Fragezeichen (???) im Geldinde-

auswahl-Bildschirm kennzeichnet Geliinde,

das du im Geliindepliine-Modus kaufen kannst.
Driicke auf dem = Steverkreuz ¢ und -, um einen
KO. im KO.-Auswahl-Bildschirm auszuwdhlen.
Driicke  anschlieBend
den A-Knopf, um deine
Wahl zu bestiitigen und
das Spiel zu starten.

Wihle STAIISTIK im Spleluuswnhl -Menij, indem du
auf dem + Steverkreuz + und + drickst und mit
dem A-Knopf bestiitigst, um deinen Punktestand und
deine Spiel-Erfolge zu hefrachten. Du kannst enfweder
deinen RANG oder deine LEISTUNGEN betrachten,
indem du auf dieselbe Weise vorgehst, wie oben be-

Gib deme hun verdienten Fonds- Munzen dort aus, wo
du GELANDEPLANE erwerben kannst. Fonds-Minzen
kannst du in der KAMPAGNE und im KRIEGSGEBIET
sammeln. Der Besitzer der GELANDEPLANE ist ein gut
fundierter und freundlicher Geselle namens Hachi. Er
weif} so gut wie alles Gber Apvance Wars und feilt
dir manches Mal recht Wissenswertes mit. Deshalb
rate ich dir, ihn hiufiger zu besuchen und dich mit
ihm zu unterhalten. Aufler der GELANDEPLANE kannst
du iibrigens auch KO. anwerhen. Wihle im Spiel-
auswahl-Menii GELANDEPLANE an, indem du auf
dem 4 Steverkreuz + und + driickst und mit dem
A-Knopf hestiitigst. Driicke auf dem = Steverkreuz
+ und ¥, um eines der Angehote auszuwiihlen und
driicke den A-Knopf, um es zu erwerhen.
[¥] Es steht aufler Frage, dass du geniigend
Fonds-Miinzen besitzen musst, um etwas
einkaufen zu kénnen.

Mothtest du delne eigenen Schlachifelder entwerfen
ist dles der r|thr|ge Modus fir dich. Auf den selbs
lindel kannst du im KAMPF-

schrieben. Unter RANG erhiiltst du Informationen iber
deine Erfolge in der KAMPAGNE und unter LEISTUNGEN
werden die besten finf Ergebnisse auf einzelnen Ge-
lindekarten im KRIEGS- 3

GEBIET angezeigt.

MODUS und im Multi-Modul-Spiel kiimpfen. Diese
Karten kannst du aber auch mit deinen Freunden im
KARTENTAUSCH austauschen. Waihle im Spielaus-
wahl-Menii AM REISSBRETT aus mit # und & und
bestitige deine Wahl, indem du den A-Knopf
drijckst.




Das Entwecfen eigener Schlachtfelder
AM REISSBRETT, bzw. innerhalb dieses Modus, rufst
du mit Hilfe der L- und R-Taste dos Einheit- bzw.
Geliinde-Menii auf. Betrachte die einzelnen Items
jedes Menls, indem du ¢ und = driickst, und setze
das Item deiner Wahl auf die Karte, indem du den
A-Knopf driickst. Innerhalb-des Meniis fir Einheiten
und Basen, kannst du deren Farbe bestimmen, indem
du + und & driickst.

Die Steuerung AM REIBBRETT

L-Taste: Rufe dos Einheit-Meni auf.

+ Steverkrevz:

Auf dem ReiBbrett-Bildschirm:
Bewege den Cursor.

In den Meniis:

Driicke ¢ und *, um Menii-items
auszuwihlen.

Driicke # und +, um die Forbe der
Truppen, HQ und Basen zu bestimmen.

START: Blende die Gesomtisbersicht ein.

SELECT: Rufe dos Reiflbrett-Meni auf.

Die.Meniis.AM REISSBRETT =
Das GELANDE-MEN

Dieses Menii enthilt HQ, Stadt, alle Sorten von Basen,
Strafle, Wald, Fluss und andere Geliindearten.

Das EiNnvET-Meni

Hier stehen dir zur Auswahl: Infanterie, Mech-Einheit,
Panzer, Rak fer und andere Bodentruppen,
sowie Flug-Einheiten wie Bomber und Kampf-Heli
oder auch See-Einheiten wie Schlachtschiff, Kreuzer,

Lande-Boot und mehr.

R-Taste: Rufe dos Geliinde-Meni ouf.
A-Knopf: Setze dos ausgewhite
Item auf die Karte.

B-Knopf: Wahle cine Einheif oder
Gelindeart ouf dem ReiBlbrett-
Bildschirm ous, die vom Cursor
angezeigt wird.

(%] Gelinde, das du bereits auf die Karte gesetzt hast, kann nicht wieder beseitigt werden, aber es
kann durch anderes Geliinde ersetzt werden. Weihle ein anderes Geléinde, platziere den Cursor auf
das zu ersetzende Gelinde und driicke den A-Knopf.

@« () Einheiten, die bereits aufgestelli wurden, kannst du abziehen, indem du den-Cursor auf die

abzuziehende Finheit sefzt, ABZUG auswihlst im Einheit-Menii und den A-Knopf drijckst.

Die.Regeln erfenvon Geldndekacte!
Um auf einer selbst entworfenen Karte kimpfen zu kinnen,
missen mind wei hiedlich fgestelli sein und jede
eine Einheit oder eine Basis zum Aufstellen von Einheiten verfijgen.

(Y] Sobald auf deiner Karte gekimpft werden kann, erscheint die Meldung UND LOS! auf deinem Bildschirm.

Die.enzelnen Menii T
Rufe das ReiBbrett-Menii auf, indem du SELECT driickst. Driicke dort + und +,
um einen der Meniipunkte auszuwihlen, und hestitige deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.

Driicke innerhalb des Akte-Meniis + und ¥, um einen der drei Meniipunkie
avszuwiihlen, und bestitige deine Wahl, indem du den A-Knopf drijckst.

DL aden— Wiihle diesen Punkt aus, um eine bereits gespeicherte Karte wieder aufzurufen.
RESDUEN, Driicke + und ¥, um eine Geliindekarte auszowiihlen und bestitige deine Wahl,
i indem du den A-Knopf driickst.

ssen bestimme Bedingungen erfiillt werden. ks
llte Armee muss iher mindestens

Wiihle diesen Punkt, um eine entworfene Karte zu speichern. Suche dir
mit Hilfe des 4 Steverkreuzes einen Speicherplatz aus und driicke dann den A-Knopf,
um deine VTInhI 0 bestiitigen.

Willst du deine Karte betiteln, wahle diesen Meniipunkt aus. Hast du ihn
angewihlt, wird der N i Bildschirm lende

HILFE Unter HILFE erhiltst du Angaben zur Steverung und zu Spielbedingungen AM REISSBRETT.
INFO Wahle INFO, um Informationen Gber die aktuelle Anzahl an bereits aufgestellten Stidten und Bosen zu erhalten.

GESAMT Wahlst du GESAMT, wird dos gesomte Gelinde Seegebiet, Ebene, Gebirge oder Waldgebiet. Oder der Zufall bestimmt
die Zusammenstellung des Geldindes, bzw. der Computer.

ENDE Wenn du zum Spielauswahl-Meni zuriickkehren méchtest, dann wiihle ENDE.




UJIEHTII},E INFORMATIONEN UNDDOSS

: 21 Jede einzelne Finheit in Aovance WaRs hat ihre eigenen
E|genschuﬁen Mn dem Wlssen iber die Stiirken und Schwiichen aller Einheiten kannst du deine Kampfstrategien
perfekfionieren.

[¥] Finheiten, die iber zwei Waffen verfiigen, setzen eigenstiindig jeweils die Waffe gegen
eine gegnerische Einheit ein, die dem Typ enfspricht.

[¥] Manche Finheiten sind unbewaffnet.

Schema.der Einsatzsinfo

L o - Name der Sekundiirwaffe (Sekundiir-
;nz::; el:llm noch verbleibende Munition \ceeo ' be e ok Munitio n)

Name der Primirwaffe
Treffer-Reichweite

il
T Waffe 1 Munition]  Wafe 2 T Feover
—i— 9 1

Sicht Weg Ra. (Ration) Kosten
— 3 — 6 — 70 — 7.000
I
Sichtfeld im Benzinvorrat
KRIEGSNEBEL
Bewegungsradivs Produktionskosten

Wird eine Einheit zerstort, die mit einem Y gekennzeichnet ist, ist auch ihre Fracht verloren.

®

Bodentruppen.. s
Infanterie (INFANTRIE.) Jagdpanzer (JGDPZ.)
Billigste Einheit. Kann neue Basen besetzen, Ein Kleiner, preiswerter Panzer. Sein hoher
hat aber geringe Feverkraft. Bewegungsradius ist von groBem Vorteil im
Einsatz.
Watfe 1 Munition| ~ Waffe 2 Fever Waffe 1 Munition|  Waffe 2 Fever.
Keine fane | Mol l Hobize 9l e 1
Sicht Weg Ra. (osten Sicht Weg Ra. (osten
2 3 99 1.000 3 6 70 7000

Mechanisierte Infanterie (MECH.)
Setzt Bazookas gegen Fahrzeuge ein. Stark gegen
Jagdpanzer und kann auch Basen besetzen.

Kampfpanzer (K-PZ.)
Besitzt die groften Offensiv- und Defensiv-Werte
gegenber Bodentruppen.

Waffe 1 [Monition]  Watfe2 | Fever Waffe 1 [Wunition] Waffe2 | Fever
Buzooke 3| ne r 1 Houbize 8| me 1
Sicht Weg Ra. Kosten Sicht Weg Ra. osten
2 ] 2 I 70 3.000 1 ‘ 5 50 16.000

SPAHER
Nor stark gegen Infanterie. Verfiigt ber ein
grofes Sichtfeld.

Truppentransportpanzer (TTP) X
Kann Infanterie und Mech-Einheiten transpor-
tieren. Versorg! andere Einheiten auch mif Muni.
und Benzin, Ist unbewaffnet.

Watfe 1 Munition|  Waffe 2 Feuer Waffe 1 [Munition|  Waffe 2 Fever
Keine Keine M6 1 Keine Keine Keine Keine
Sicht Weg Ra. Kosten Sicht Weg a. osten.
5 8 80 4.000 1 6 70 5.000




| als auch auf See-Einheiten fevert; und zwar aus

Eine starke Einheit, die sowohl auf Bodentruppen

der Distanz.

Richtet verheerenden Schuden bei
Flug-Einheiten an. Verfiigt iber sehr
groBes Sichtfeld im KRIEGSNEBEL.

"] ARTILLERIE FLAK
Eine preiswerte Einheit des Fern-Angriffs. Eine Spezialeinheit, die stark gegen Infanterie e unte
| Feverf auf Gegner aus der Distanz. und Mech- und Flug-Einheiten ist. Panzern it sie . |
allerdings vdllig unterlegen. bar macht.
Waffe 1 [Muiition|  Waffe 2 Fever Waffe 1 [Munition| ~ Waffe 2 Fever Waffe 1 [Murition] Waffe 2 Fever Waffe 1 Murition]  Watfe 2 Fever
Konre 9| Kee 2-3 Volanife 9| Keie 1 sl sy | 6| M 1 Keie Keve | Ko | Ko
Sicht Weg Ra. Kosten Sicht Weg Ra. (osten Sicht Weg a. (osten. Sicht Weg Ra. (osten.
1 5 50 6.000 2 6 60 8.000 3 6 99 9.000 2 b 99 5.000
Raketenwerfer (RKTNWRF.) '| MISSILES

Schlachtschiff (SCHLFF.)
w3 | Verfiigh her groBe Treffer-Reichweite.
7= | Seine Kanonen richten bei anderen
iy

See-Einheifen groflen Schaden an.

Lande-Boot (L-B0OT) %
Kann bis zu zwei Bodentruppen aufnehmen.

Fever

Kanone 9 Keine 2-6 Keine
Sicht Weg Ra. Kosten Sicht Weg. Ra. Kosten
2 5 99 28.000 1 6 99 12.000

Waffe 1 Funmon Waffe 2 Feuer Waffe 1 [Munition|  Waffe 2 Fever
: Missles
Roketen 6 Keine 3-5 (om Boden abgeschossen) 6 Keine 3-5
Sicht Weg g osten Sicht Weg a. (osten
1 5 50 15.000 5 4 50 12.000
BOMBER .
sovohl als auch bei
et

KREUZER

Kann grofien Schaden bei U-Booten und
Flug:Einheiten anrichten und bis zu zvei
Hubschrauber fransportieren.

U-BOOT :
Auf Tauchgang kann ein U-Boot nur von
einem Krevzer beschossen werden, wenn es
durch Kollidieren gefunden wurde.

a1 Yatut L P et = - . |
Waffe 1 [Munition| ~ Waffe 2 Fever Watfe 1 [Munifion|  Waffe 2 Fever. Waffe 1 [Munition|  Waffe 2 Fever Watfe 1
Missles 9| Keine 1 Bomben 9| Keine 1 o See’ﬁ@"g‘mmﬂ) 9| FlokGenehr 1 Torpedo
Sicht Weg Ra. Kosten Sicht. Weg Ra. Kosten Sicht Weg. Ra. Kosten Sicht Weg.
2 9 99 20.000 2 7 99 22.000 3 6 99 18.000 5

®




Hauptquartier (HQ)

von der aus operiert wird. In einem HQ werden Bodentruppen
L2553 mit Munition und Benzin versorgt, TP werden aufgefrischt
und es bietet duflerst grofie Deckung fiir Bodentruppen. Der Sieg ist
dein, wenn es dir gelingt, dos gegnerische HQ einzunehmen.

BASIS
In Fabrik-Busen werden alle Sorten von Bodentruppen
produziert. Sie versorgen Bodentruppen mit Munition und
-5 Benzm frischen TP auf und bieten zusitzlich recht groBe
Deckung.

Flughafen (FLGHF.)
Hier kénnen Flug-Einheiten produziert werden und diese
Einheiten werden mit Munition und Benzin versorgt,

g TP werden aufyelrscht, lughifen gewilren ouBerdem

hohe Deckungsméglichkeiten.

Hafen (HFN.)

In Hifen werden Einheiten zur See produziert und sie ver-

sorgen diese Einheiten mit Munition und Benzin und frischen

TP auf. Hifen stellen auBerdem einen sicheren Hort fir See-
Einheiten dar auf Grund ihrer enorm hohen Deckungsmaglichkeiten.

%53 Infunterie und Mech-Einheiten konnen Stidte beszen.
Auf diese Weise allierte Stadte konnen Bodentruppen mit
Munition und Benzin versorgen und deren TP auffrischen.

Stadt (STDT.)
_ | Stadte konnen neutral, alliiert oder vom Gegner besetzt sein.

Strafie (STR.)
Strafien bieten den Truppen die Mng\uhken ungehmden
doch von weiterem N

Ebene (EBNE.)
In Aovance Wars kommi die Ebene als
@ e Cinievor SO ey

Deckung, doch das Vorankommen ist recht leicht.

Jede beteiligte Armee verfiigt iber ein HQ, als zentrale Basis,

Das Gelinde hat groBen Einfluss auf Truppenbewegungen
und blete! zusatzhch Deckung, weshulb es ein wichtiger Faktor beim A

eines optimalen Schlach ist.

IE WALD
Im KRIEGSNEBEL bietet der Wald gute Vers(e(kmugluh

L8 keiten. o Enheiten im nichster Nl oder
Flug-Einheiten kinnen dort versteckte Einheiten ausmachen.
AuBerdem biefet der Wald recht hohe Deckung.

BERG

Nur Infanterie, Mech- und Flug-Einheiten kénnen Berge
iiberwinden. Im Kriegsnebel kannen Mech-und Infanterie-
Einheiten ihr Sichtfeld um drei Felder vergrdBern, wenn sie einen
Berg erklimmen. AuBerdem bieten Berge groBe Deckung.

FLUSS

Viele Flisse durchziehen die Gebiete in ADvaNCE WARS.
Nur Infanterie, Mech- und Flug-Einheiten kannen diese
iiberwinden. Flisse bieten keine Deckung.

554 Briicke (BRCK.)
Bru(ken erlauben es den Bodentruppen, Wasser zu iiber-

queren doch von weiterem Nutzen sind sie nicht.

Strand (STRD.)

Lande-Boote kénnen am Strand Truppen ein- und
ausladen. Fast jede Einheit kann sich am Strand fort-
bewegen, doch er biefef keine Deckung.

| RIFF

Einheiten, die sich im KRIEGSNEBEL in Riffen verstecken;
konnen nur von Flug-Einheiten gesichtef werden oder
von nnderen Einheiten im direkten Kontakt. Abgesehen davon haben
Riffe keine groBen Vorteile.

e
~ | Die See kann nur von See- und Flug-Einheiten iber-
wunden werden. Sie bietet absolut keine Deckung.

Auch das WETTER kann sich durchaus éindern. Abhiingig
vom jeweiligen Schlachtfeld bzw. Modus kann es
manchmal regnen oder schneien. Das Wetter nimmt
Elnﬂuss auf die Truppenbewegung, mdem es den

ius einer Einheit ei
U detailierte Auskunt ber unterschiedliches Gelinde
zu erhalten, setze den Cursor auf das entsprechende
Geldinde und driicke die R-Taste. Dies ist GuBerst niitz-
lich und hilfreich beim Auskundschaften einer Karte
und Erstellen eines sinnvollen Schlachtplans.

Bericht iiber Berg-
Geliinde unter normalen
Umstiinden

Bericht iiber Berg-
Geliinde im Schnee

Die folgenden Dossiers liefern eine kurze Beschreibung

jedes einzelnen KO. der verschiedenen Armeen in ADVAnc: Wags. Diese Kurzberichte enthalten nur wenig Infor-

rate, durch ei

mation, weshalb ich d

Erfuhrung 2u bringen. Jeder KO. verfugi iher eine ganz

g mit dem Spiel mehr iber die KO. in
ige Gabe, die dt werden

)

T

kann, sobald die Leiste eines KO. voll ist. Diese Leiste lidt sich nulomutls:h wahrend eines Gefechts auf.

AL Tm

STIL
Andys Talente sind recht ausgewogen.
Er hat keine wirk- &

7 st STIL
Alle seine Bodentruppen
mit Direkiwaffen besitzen auBer-

Tami ist Spezialistin fir die
Infanterie. lhre Infonterie-

lichen Schwiichen. gewdhnliche Feverkraft. Dn(hﬂ und Mech-Einheiten sind
seine Truppen des Fern-Angriffs Experten im Besetzen
GABE: SUPER- sind schwach und ihre Treffer- und Sichern never Bauten.
:'“I;';"',ﬁ) ol Reichweite st klein. :‘hrbu Tlun?ur;-ﬁnheilan
el el allen 14 2 il sehr
e S oune wasum
von Andy wieder her. Stiirkt alle seine Einheiten des Direkt-Angriffs.

GABE: DOPPEL-DISTANZ
Der sowieso bereits groBe Bewegungs-
radius aller Infonterie- und
Mech-Einheiten von Tami wird

sogar noch erhiht.



STIL

Kid ist ein Meister des Fern-Angriffs. Seine Einheiten,
die Fernwaffen einsetzen haben eine sehr hohe Treffer-
Reichweite. Allerdings haben alle anderen Truppen
relativ geringe Feverkraft.

GABE: SCHARFSCHUSS

Erhiht sowohl die Treffer-Reichweite als auch die Fever-
kraft von Kids formidablen Fernwaffen.

STIL

Olaf liebt die Kiilte und Schnee hat nicht den
geringsten Einfluss auf seine Truppen.
Regen dagegen schrink! ihren Bewegungs-
radius sehr ein.

GABE: SCHNEESTURM

Ruft Schnee herbei, der natiirlich auf alle Truppen,
bis auf seine eigenen, Einfluss hat.

Gireen Enpty

STIL

Eagle ist der Meister der Lifte und seine Flug-
Einheiten sind duBerst stark. Im Gegensatz dozu sind
seine Einheiten zur See recht schwach.

STIL

Drake beherrscht die See. Seine Einheiten
2ur See sind nohezu unisbertroffen stark.
Sein Schwachpunkt besteht in seinen Flug-
inheiten — seine Hels und Flugzeuge
sind nicht gerade ansehnlich.

GABE: BLITZSCHLAG

Alle Truppen von Eagle, auBer seiner Infanterie- und
Mech-Einheiten, kannen im selben Zug ein zweites Mal
ongreien,

GABE: TSUNAMI
i riesige Welle st empor, bricht ber allen gegnerischen
Truppen zusammen und fiigt ihnen einigen Schaden zu.

YeLLom Comer -
500

STIL

Die unilbertroffenen Fahigkeiten Sonjas in der
Aufklrung verschaffen ihren Truppen ein besonders
grofes Sichtfeld im KRIEGSNEBEL. AuBerdem kinnen
sie ihre TP vor dem Gegner verbergen. Sonja wird aber
leider stiindig vom Pech verfolgt.

Kanbeis Truppen sitd doppel mofivert GABE: WEITSICHT é
und ihre Angriffswerte erhihen sich Das Sichtfeld ller Truppen Sonjas wird ertiaht und sogar gegnens(he
entsprechend. Einheiten, die sich im Wald oder Riff verstecken, werden auch entdeckt.

STIL

Kanbei verfiigt iiber eine iberaus starke Armee
it hohen Offensiv- und Defensiv-Werten.

Die Kosten zur Produktion dieser Truppen sind
allerdings auch nicht von schlechten Eltern.

GABE: MORAL-MOBIL

Es folgt ein Auflistung einiger Begriffe, die in Apvance WaRs verwendet werden. Alle Begriffe sind alphabetisch

geordnet.

Basen

Stiidte, Hafen, Flughiifen, Fabrik-Basen und HOs sind Bauten, die
besetzt werden kinnen. Das Einnehmen und Sichern solcher Bauten
ist essentiell fir die erfolgreiche Durchfihrung einer Mission.

Befehle
Ein Befehl ist eine Order an ine Einheit im Einsatz. Solche Order
wiiren: FEUER, WARTEN, BES. (Besetzen), usw.

Bodentruppen

Zu den Bodentruppen in AbvANCE WARS gehoren: Infanterie,
Mech-Einheiten, Spiher, Panzer, TTPs, Artillerie, Raketenverfer,
Flak-Einheiten und Missiles. AI] iese Truppen konnen nur in
Fabrik-Basen produziert werden.

Einheiten
Eine Einheit st eine Gruppe bewaffneter Soldaten oder aufgeristefer
Vehikel, die im Kampf eingesetzt werden.

Fern-Angriff

Einheiten mit einer Treffer-Reichweite von zwei oder mehr Felder
knnen den Gegner aus der Distanz angreifen und auf diese Weise
einen sofortigen Gegenangriff vermeiden.

Flug-Einheiten

Jiiger, Bomber, Kompf-Helis und Transport-Helis gehdren zv den
50 genannten Flug-Einheiten in AbvaNce WaRs. Sie kbnnen nur in
Flughiifen produziert werden.

Hinterhalt

Hinterhalt bedeutet, dass eine Einheit iberraschend auf einen
unsichtharen oder versteckten Gegner trifft und dann bis

2ur niichsten Runde warfen muss, um neue Order zv erhalten.
Ein Hinterhalt kann nur im KRIEGSNEBEL vonstatten gehen

oder wenn man unvermutet auf ein U-Boot auf Tauchgang staft.

Kampf-Karten-Mappe

Die Mappe fiir Kampf-Karten bietet die Mglichkeit, Kampf-Karten
2u erwerben und aufzubewahren und weitere Kampf-Karten fiir zwei
Spieler zu sammeln.

Neutrale Stiidte

Neutrale Stiidte sind grau und man findet sie auf fast jeder Karte
in Aovace WaRs. Infanterie- und Mech-Einheiten kinnen solche
Stidte besetzen und so zv alliierten Basen machen.

See-Einheiten

Schlachtschiff, Kreuzer, Lande-Boot und U-Boot geharen in Abvance
'WARS zu den so genannten See-Finheiten. Diese Finheiten kinnen
nurin Hiifen produziert werden.

Sonderkarten-Mappe

Mappen enthalten zusitzliche Gelndekarten oder zusiitzliche Spiele.
Die Sonderkarten-Mappe warfet mit einem kompletten Safz an
neven, spielbaren Karten auf.

Weg-Kosten
Die Weg-Kosten bezeichnen den Prozentsotz des Bewegungsradivs
einer Einheit, die ein enfsprechendes Geldnde erfordert.




THBELL DER WEG=HOSTER = SEH"['EM["EL']“"G/ s Der Schaden, den eine Einheit anrichten kann, hiingt von

Diese Liste gibt den Bewegungsradius einer Einheit auf entsprechendem Geldnde an.

der Art der Einheit ab, die angegriffen wird. Die unten aufgefihrte Tabelle gibt die Hohe des Schadens an,
die-eine Einheit anrichten kann unter Verwendung der Stufen A bis E. A kennzeichnet den groBten Schaden und

[¥] Die Weg-Kosten kénnen auch vom Wetter beeinflusst werden. Die unten aufgefihrte Tabelle Eten got nsen

gibt Weg-Kosten hei Sonnenschein an.

Infanterie
Mech-Einheit
Kampf-Panzer

Spiher
P
Arfillerie
Raketenwerfer
Flak-Einheit
Missiles
Jiiger
Bomber

Kampf-Heli
Transport-Heli

Schlachtschiff
Lande-Boot

Strafle
See
HQ

Flughafen

[
|m

|
o
Spaher
TP
Artillerie
Raketenwerfer
Flok
Missiles
Jiiger
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|

|
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Artillerie
Rakefenwerfer
Flok
Missiles

B P S S e P P

Jiiger

Bomher
Kampf-Heli
Transport-Heli
Schlachtschiff
Krevzer

Bomber.

Kampf-Heli

S e I S

Transport-Heli
Schluchtschiff
Krevzer
Lande-Boot
U-Boot

Lande-Boot
U-Boot




@ MULTI=MOoDUL=SPIEL /EN=MODUL=SPIEL 2

(a%8] DIESES SPIELMODUL VERFUGT UBER EINEN MEHRSPIELER-MODUS, FUR DEN EIN
GAME BOY ADVANCE GAME LINK™-KABEL BENOTIGT WIRD.

Erforderliche Bestandteile

Game Boy Advance-Systeme:
— Multi-Modul-Sp

Eines pro Spieler

Ein Modul pro Spieler
— Ein-Modul-Spiel: Ein Modul i

Game Boy Advance Game Link-Kabel:............ Zwei Spieler - Ein Kabel

Drei Spieler — Zwei Kabel

Vier Spieler — Drei Kabel

Erforderliche Schritte

Multi-Modul-Spiel:

1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme aus-
geschaltet sind und stecke die Spielmodule in die Modulschachte.

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

3. Schalte alle Game Boy Advance-Systeme ein.

4. Folge nun den Anweisungen zum Multi-Modul-Spiel.

* Bei zwei oder drei Spielern sollten keine weiteren Game Boy
Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie nicht benétigt
werden.

« Der kleine, lilafarbene Stecker wird an den Game Boy Advance von Spieler 1 angeschlossen.

Game Boy Advance und
Game Boy Advance Game Link-Kabel

Auf dem abgebildeten Schema kannst du erkennen, in welcher Weise die Game Boy Advance-
Systeme miteinander verbunden werden. (Beachte den Unterschied zwischen dem kleinen, lila-
farbenen und dem groBeren, grauen Stecker.)

Ein-Modul-Spiel:

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

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

3. Schalte alle Game Boy Advance-Systeme ein.

4. Folge nun den Anweisungen zum Ein-Modul-Spiel.

=g

* Bei zwei oder drei Spielern sollten keine weiteren Game Boy

Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie nicht
bendtigt werden.

(Game Boy Advance und
Game Boy Advance Game Link-Kabel

Auf dem abgebildeten Schema kannst du erkennen, in welcher Weise die Game Boy Advance-Systeme
miteinander verbunden werden. (Achte darauf, dass der kleine, lilafarbene Stecker im Game Boy
Advance von Spieler 1 steckt.)

Problemlésungen

Folgende Fille ver Fehler oder ir einen D:

* Wenn du keine originalen Game Boy Advance Game Link-Kabel verwendest.

+ Wenn eines der Link-Kabel nicht vollsténdig eingesteckt ist.

» Wenn eines der Link-Kabel wéhrend des Da!enausrausches entfernt wird.

« Wenn mehr als vier Game Boy Adva Syst werden.

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

« Wenn das Spielmodul beim Ein-Modul-Spiel nicht im Game Boy Advance von Spieler 1 eingesteckt ist.




Se préparer au combat
Ecran de jeu ...

Régles de combat
Menu Carte ...
Brouillard de guerre
Choix du mode ...
Fiche Info

Jeu multi-cartouches, jeu une cartouche ..

Bouton L

Plocer le curseur directement
sur les unités qui n’ont pas.
encore agi.

Manette +
© Déplacer le curseur

 Effectuer les sélections
dans les menus

START

© Démarer le jeu

 Afficher lo Carte Générale

@ Passer la cinématique
dintroduction

Salut! Je suis
Nell, votre conseiller
spécial.

Bouton R
. M Afficher lo Fiche INFO des unités

et du terrain.

Bouton A

© Confirmer les sélections

© Afficher le Menu Carte

o fficher la portée de
déplocement

SELECT

Bouton B

© Afficher le Menu Carte

© Réorganiser ['affichage
des troupes (voir chapitre
“Menu Carfe”)

© Annuler les sélections

 Afficher les portées d‘attaque (quand le curseur est sur une
unité pendont que vous maintenez le Bouton B)

© Mettre toutes les unités en surbrillnce: (quand le curseur n’est
pas sur une unité pendant que vous mainfenez le Bouton B)

@ [¥] Appuyez sur A+ B+ START + SELECT pour réinitialiser le jev.

Insérez la cartouche Apvance WARs™ dans votre Game Boy Advance™.
NOTE: cette carfouche ne doit pos étre utilisée avec les consoles Game Boy™ et |
Game Boy™ Color. Lorsque vous allumez la console, le logo GAME BOY apparait,
suivi de ['écran de sélection de langage. Choisissez I'une des langues proposées
(ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS ou ESPANOL) avec la manette s Appuyez ensuite sur
A pour canfirmer et lancer la cinématique d'introduction. Une fois la :memuhque d' |mroducrmn terminée (vous
pouvez aussi appuyer sur A ou START pour |‘abréger), vous verrez apparaitre |'écran titre.

Appuyez sur START ou A sur
Iemm titre pour accéder a |'écran d’inscription de nom. Inscrivez votre nom | A%

en ufilisant la manette 4 pour choisir les leftres ef A pour confirmer chague lettre. T
Appuyez sur B pour annuler une sélection. Quand vous avez fini, allez sur OK et ki

appuyez sur A.

(] Une fois la partie en cours

fée, I'écran d'inscription de nom n’apparaitra plus.

L'écran de jeu est le champ de bataille ef les unités d'Orange Star sont les vétres. Les unités sont des composan-
tes individuelles de votre armée que vous utilisez comme les pidces d'un jeu d'échec. Une unité peut avoir
jusqu’a 10 PV (points de vie).

T\ [1] Utilisez la manette 4 pour déplacer le curseur. Utilisez le curseur pour sélectionner les unités,
&) e terrain ou pour faire des sélections dans les menus.




Votre QG de campagne d
Bose sous contréle
de votre armée

e =]
sont nécessaires au déploiement des unités

Les FON
sur le champ de bataille. Vous recevez des fonds en
controlant des propriétés. Plus vous avez de bases,
plus vous gagnez d'argent. Les crédits non-dépensés
sont économisés et ufilisables un autre jour.

[¥] Les fonds ne sont pas transférables d'une carte
d une autre.

(%] Villes, ports, aéropors ef hases sont les
seules proprietés qui peuvent éire capturées.

Pendant une hataille, le GENERAL dont c'est le tour donne

des ordres @ ses unités. Lorsque toutes ses unités ont agi, choisissez FIN pour débuter le tour du GENERAL suivant.
Lorsque tous les généraux ont fini leur four, on passe au jour suivant. Ces étapes se répétent jusqud ce qu'un
camp soit victorieux.

b
Pour déployer des unités, placez le curseur sur
une hase de déploiement (usine, porf, aéroport) et
appuyez sur A. Sur le Menu de Déploiement,
utilisez % ef ¥ sur la manette 4 pour choisir |'unité
que vous voulez déployer et appuyez sur A pour con-
firmer.

[¥] Les unités ne peuvent agir le tour o elles
ont é1¢ déployées.

(1] Une armée peut déployer un maximum
de 50 unifés.

MOUVEMERT D ]'l]l]PE Pour déplacer une unité, vous devez tout d'abord la

sélectionner. Placez le curseur sur ['unité  déplacer et appuyez sur A. Une fois une unité sélectionnée, son rayon
d‘action sera affiché. Placez le curseur sur I case sur laquelle vous souhaitez déplacer votre unité et appuyez
sur A. L'unité suivra alors le chemin indiqué par la Fléche de Mouvement

*La Fléche de Mouvement est la fléche rouge qui va du point de départ d la destination de I'unité.

Quand une unité atteint sa destination, la commande Attendre (ATTEND) s'affiche. Lorsque vous choisissez cet ordre,
lo couleur de I'unité passe au grisé. Cela signifie que I'unité ne pourra pas recevoir d'autres ordres ce tour-c,

(%] Vous pouvez déplacer toutes vos
unités ainsi. Vous ne pouvez
déployer plus d'une unité par case.

Aproposducarbupant
° ment du carburant quand elles se déplacent. Les
avions et-les navires consomment méme du carburant sans se |
déplacer. Lorsqu‘elles n‘ont plus de carburant, les unités ferresires
'immobilisent; es novires coulent et les avions s'écrasent.

= = CAPTURENE PROPRIETES ==
Lorsque vous déplacez de I'infanterie sur une propriété neutre ou
ennemie, la commande Capture (CAPT.) s'affiche. Sélectionnez cet
ordre pour que votre unité travaille & lu prise de cette propriété. L —
Simoliog
le capture

AITROUER LEAREME =1 Lorsqu'une unité est en position d'attaquer I'ennemi,
la commande TIRER sera disponible dans le Menu d’Ordres. Choisissez cet ordre pour afficher le curseur
d'attaque. Utilisez la manette = pour choisir la cible et appuyez sur A pour attaguer.

Vous commandez & la fois des unités de comhat direct et indirect. Les unités de combat direct attaquent en se
déplacant sur la case adjacente @ leur cible et en choisissant la commande TIRER. Les unités de combat indirect
—si elles n‘ont pas de cible disponible — doivent se mettre & portée de fir et atfendre le tour suivant pour faire
feu. Lavantage du combat indirect est que I'unité qui attaque @ distance ne subit pas de tirs de riposte.

Le secret des grands généraux réside dans la- délicate maitrise de I'équilibre entre unités de combat

direct ef indirect.



[1] La portée d'attaque varie suivant les unités de combat indirect.
Si vous réduisez les PV d'une unité ennemie  zéro, I'unité est détruite ef disparcit. Il en va de méme pour vos unités.

Vous pouvez ravitailler vos unités en carburant et munitions.
Il existe deux facons pour une unité d'éire ravitaillée. Premiérement, toute unité en contact avec un VIB au
début du tour fera le plein de munitions et d'essence. De méme, foute unité se trouvant sur une propriété (base,
usine, ville pour les unités terrestres, aéroport pour les unités aériennes et port pour les wnités navales) sera
ravitaillée en munitions, carhurant et récupérera 2 PV. D fout VTB
terminant son mouvement sur une case adjacente @ une ou plusieurs unités pourra
les ravitailler avec la commande APPRO.

[T] Toutes les unités peuvent éire ravitaillées. Si plusieurs véhicules d'appro-
visionnement sont déployés, ils peuvent tous distribuer du ravitaillement.

Unités recevant
du ravitaillement

(2] Les unités navales peuvent aussi éire ravitaillées par un VIB si elles se trouvent
sur une plage.

: 3 Vous pouvez faire fusionner deux unités de type identique.

Cest ufile lorsque vous possédez des unités avec peu de PV. Pour faire fusionner deux unités, déplacez une unité

Sur une case occupée par une unité de méme type et 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 au total des PV des

deux unités qui ont fusionné.

[¥] Vous ne pouvez faire fusionner deux unités si l'une des deux posséde 10 PV. Les PV maximum d'une unité créée
de cefte facon ne peuvent pas excéder 10, méme si la somme des PV des deux unités devrait excéder 10.

2 =4 Les unités de transport* possédent la capacité de trans-
porrer d'autres unités. Pour charger une unité dans un véhicule de transpert, déplacez I'unité @ transporter sur la
case ol se trouve le transport et choisissez Charger (CHARG.) dans le Menu d’Ordres. Les transports
chargés seront marqués d'une icone. Placez le curseur sur un transport pour voir les unités embarquées.

) * Les VTB, les hélis de transport, les barges et les croiseurs sont tous des unités de transport.

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

[¥] Les unités transportées ne subiront pas de dégafs si le fransporfeur perd
des PV. Cependant, si le transporteur est détruit, les unités d son bord sont
également défruites.

Pour décharger une unité, sélectionnez lacommande

Depuser (DEP.) dans le Menu d'Ordres ef uhlrsez la manette & pour choisir la case o larguer les unités.

Confirmez votre choix avec A.

[X] i deux unités sont ransportées, utilisez + et % sur la manette 4 pour choisir I'unité d déposer.
Les transports capables de transporter deux unités peuvent déposer les deux lors du méme four.

Ullim,"iﬂ S— =
Il existe deux fagons de remporter une bulullle Iu
prise du QG ennemi ou I'anéuntissement ennemi.
La capture du QG._se passe comme une capture
de propriété normale. Lanéantissement consiste @

détruire foutes les unités ennemies déployées.

(1] Selon les régles et la carte, la capture de bases
ou propriétes peut aussi étre une facon de gagner.

DEFAITE....

Il existe frois facons de perdre une bataille: o perte
de votre QG, 'anéantissement de vos troupes et le
drapeau blonc, Lo perfe de votre QG se produit
quand une infanterie ennemie capture voire QG.
Lanéantissement se produit lorsque toutes vos
troupes se font détruire. Le drapeau blanc est levé
quand vous choisissez Abandonner (ABAN.) dans le
Menu d’options sur le Menu Carte.

(%] Les conditions de victoire varient selon les modes

de jeu.



Pour afficher le Menu Carte, placez le curseur sur un espace non-occupé sur la carte et

appuyez sur A.

(%] Le contenu du Menu Carte peut varier selon les modes.

Permel d'afficher des informations vnules @ propos
de vos troupes déployées. Utilisez + et + sur la
manette 4 pour faire défiler les unités déployées et
sur + et > pour faire défiler les rubriques. Appuyez
sur SELECT pour réorganiser la liste des unités.

Ecrandinfosumté

TYPE:  nom de l'unité

PV: nombre de points de vie de |'unité

ESS.:  carburant restant

MUN.:  nombre de munitions pour arme primaire
restant

Sélectionnez RENS, puis STATUT pour afficher des
infos sur la hataille en cours. Utilisez la manefte 4+
pour choisir un menu d’options et appuyez sur A
pour confirmer vofre choix.

L ——
L'écran de statut hataille affiche le nom de ln rune
le jour, le nombre de bases détenues par chaque camp,
le nombre de bases neutres et d'autres informations
sur les fonds. Lécran de statut unités affiche
des renseignements sur le nombre total d'unités
déployées, le nombre d'unités restantes ef détruites.

0BJEC. Lmode campagne seulement)...
Nell vous informera des conditions de victoire de la
mission en cours.

REGLES (MODE U5 et LINK
Cefte commande permet de vé
les REGLES. Vous ne pouvez changer ces paramétres
sur-cef écran.

[¥] Le contenu du menu peut changer selon
les modes.

GENERAL,..... -
Sélectionnez GENERAL pour avoir un uper(u des dos-
siers des commandants impliqués dans la bataille en
cours. Appuyez sur + et = ou sur les Boutons L et R
pour-passer-d'un-dossier a I'autre. Faites + et &
pour parcourir un dossier.

(ene commande vous permet de snuvegnrder voire

partie.

ATTENTION: Si vous éteignez votre console sans

sauvegarder, vous devrez recommencer foutes vos

actions non-sauvegardées, alors sauvegardez fré-

quemment.

RAPPEL: Ce jeu ne posséde pas de fonction de sauve-

garde ique, alors pensez & d

[¥] Vous ne disposez que d'un seul fichier de sauve-
garde par mode. Les parties en link ne peuvent
pas éire sauvegardées.

Effacer toutes lesdonnées..
Pressez et maintenez L, » et SELECT en ullumant
la console pour accéder & 'écran deffacement
de données. Choisissez OUI et confirmez avec le
Bouton A.
[X] ATTENTION: les données effacées ne peuvent

pas étre récupérées.

Vous pouvez changer les paramétres dans le Menu
dopions. Choisissez le paramétre @ modifier avec
# ou ¥ sur la manette= et appuyez sur A pour

valider les modifications.

MUSIQUE

Adivez ou desudlvez |u musmue

ANIMS...... -
Définisez les animations & activer pendant e |eu
ANIM. A: Afficher les animations de bataille
et de capture.
ANIM. B: Afficher les animations de bataille
seulement.
ANIM. C: Afficher les animations de bataille
de ce joueur uniquement.
PAS D’ANIM.:  N'afficher aucune animation.

CRERCER e
Sélectionnez |'v effacer avec ¢, ¥, ¢ ef .
Appuyez sur A pour confirmer.

1111 P—— — ==

Choisissez OUI et uppuyez sur A puur cunflrmer ef
abandonner la hataille. C'est la défaife!

QUIT.CARTE..
Cefte commande permel de retourner au Menu de
sélection de mode a n'importe quel moment pen-
dant une hataille. Choisissez OUI et appuyez sur A
pour confirmer vofre choix et mefire fin d la bataille.

[¥] Le contenu du menu et des paramétres peut
changer selon les modes.

de donner des ordres
@ vos-unités; choisissez FIN et confirmez
avecA.

Quand vous avez



@ BRODICUARDIDECUERAE

Sur certaines cartes, vous serez confronté & un phénoméne appelé BROUILLARD DE [F
GUERRE. Ce BROUILLARD DE GUERRE limite la visibilité, ce qui empéche vos unités &

de voir au-deld de leur champ de vision normal (indiqué dans leur fiche info).
Cette portée de vue est différente suivant les unités. Linfanterie par exemple, peut
accroitre sa portée de vue de 3 cases lorsqu’elle se trouve sur une montagne.

(%] Pour plus d'infos sur la portée de vue des unités, voir le chapitre “Fiche info””

- CHOIRDUMOE

i uUu/
Cump%@ o8

A ENTRAINEMENT, vous pouvez vous aguerrir en
suivant mes expll(utlons Sur I'écran de sélection
de mode, choisissez ENTRAINEMENT avec + ou +
sur la manefte # et appuyez sur A pour confirmer.
Sur I'écran suivant, ufilisez # et % pour choisir la
carte sur laguelle vous voulez jouer et appuyez sur le
Bouton A pour confirmer votre selecfion.

Sur I'écran de sélection de mode, choisissez
MODE VS avec + ou + sur la manette = ef appuyez
sur A pour confirmer.

Jouecen/MODEUS

Pour jouer en MODE VS, vous avez hesain d'une con-
sole Game Boy Advance et d'une cartouche de jeu. Le
joveur 1 joue son tour, passe la console-au joveur 2
qui joue son tour et lu passe au joveur 3 et ainsi de
suite....

[¥] Cedi est valable pour une partie dont les
participants sont tous humains. S'il y a moins
de trois joveurs, ['ordinateur controle les
joueurs manquants.

Lors de votre premiére parfie, la seule option de menu est NOUVEAU. Aprés cela, [
vous verrez également CONTINUER.

Tout d'abord, il y aura 4 cartes différentes disponibles en MODE VS. Pour choisir
le type de carte, utilisez ¢ et . Utilisez + et % pour choisir la carte que vous
voulez ufiliser, puis appuyez sur le Bouton A pour confirmer voire choix.

PRE DEPLOYEEA vous commencez |-u ataille avec un certain numhre d’umres deployees
Vous ne pouvez pas déployer plus d'unités.

CARTES 3): cartes spécialement concues pour trois joueurs

CARTES 4): cartes spécialement conues pour quatre joveurs

ZONE COMBAT: disponible dés I'activation du mode

(2] Vous pouvez acheter des cartes supplémentaires avec la monnaie de guerre Advance. Vous gagnez des pices

en mode Entrair et en mode C Pour plus d'infos, consultez la section “Zone Combat”.

Aprés avoir choisi une carte, vous ferez apparaitre I'écran de sélection de

Général. Choisissez les généraux et décidez 'l seront contrélés par des humains

ou l'ordinateur. Utilisez ¢ et * pour passer d'une colonne @ I'aure et + et ¥

pour changer les parametres.

[¥] Pour les hatailles avec 3 armées ou plus, vous pouvez créer des EQUIPES en
assignant un drapeau @ chaque armée. Les armées possédant le méme drapeau
sont alliées et se battent ensemble.

Fixez ensuite les REGLES de combat & votre convenance en ufilisant ¢ et » pour

passer d'une régle a I'autre et # et + pour changer les parameires.




BROUIL.: Activez ou désactivez le BROUILLARD DE GUERRE. Si vous I'activez, le champ de vision de votre armée sera fimité
@ celui de chaque unité.

TEMPS: Choisissez parmi CLAIR, PLUVIEUX, ENNEIGE ou ALEATOIRE (permet des changements de météo pendant la partie).

FONDS: Fixez la quontité d'orgent recue por propriété possédée. Celo offecte le nombre et le type d‘unités que vous pouvez déployer
pendant lo botaille.

TOUR: Fixez le nombre de jours de combat. La victoire va au camp possédant le plus grand nombre de bases @ la fin
du temps importi

CAPT.: Choisir d"accorder la victoire au camp possédant un nombre de boses donné. La partie se termine lorsquun comp posséde
le nombre de propriétés requis.

POUVOIR: Adivez ou désactivez le pouvoir des Généraux. Activer cette option vous permet d"ufiliser le pouvir de général.

ANIMS: Identique oux poramétres du Menu d’Options.

(Y] Une fois I partie commencée, les régles ne peuvent étre changées.

- 3 Reliez deux Game Boy Advance ou plus avec le nombre
approprié de cébles Game Boy Advance Game Link™ (vendu separément)!
(] Le MODE LINK inclut les modes une cartouche et multi-cartouches. Le nombre de cartouches requis varie
selon les modes.

MULTI=CARTOUCHES [22Y joueuss]. oo
Pour jouer une partie Link multi-cartouches, vous aurez Beisin,d e console e mnsole et
d'une carfouche par personne.
[¥] Avant de jover, vous devez connecter toutes les consoles d I'aide
de cables Game Boy Advance Game Link. Pour plus de détails,
consultez le chapiire “Jeu muli-carfouches, jeu une cartouche”’.
Dans le Menu de sélection de mode, sélectionnez MODE LINK et appuyez sur A pour confirmer. Sur I'écran
suivant, choisissez MULTI-CART. et appuyez sur A pour confirmer. Vous verrez ensuite s'afficher I'écran d‘in-
scription de nom. Une fois tous les participants inscrits, le joueur 1 doit appuyer sur START pour commencer la
transmission de données.
[X] Néteignez pas la console et ne débranchez pas les cables pendant la transmission de données.

Ecec pu Link

L'écran d’échec de Link appordit si une erreur se produit pendant la liaison.

Si cela se produit, éteignez toutes les consoles, vérifiez les connexions des cables

et recommencez les étapes.

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

apparaitra sur tous les écrans. Choisissez le type de carfe avec € et = sur la

manette 4 ef la carfe avec # ef +.

[¥] Nimporte quel joveur peut sélectionner une carte pour jover.

[¥] Les disponibilités des cartes varient selon le nombre de joveurs.

Ensuite, vous verrez apparitre I'écran de-sélection d’équipe. Chaque joveur

doit choisir un GENERAL avec # ef +.

[¥] Dans les hatailles avec frois armées ou plus, vous pouvez créer des FQUIPES en
assignant des drapeaux aux armées. Les armées possédant le méme drapeau
sont alliées.

L'étape suivante est le choix des REGLES. Servez-vous de « et # pour passer

d'une régle  |'autre. Utilisez # et % pour changer les paramétres des régles.

Appuyez ensuite sur A pour confirmer et commencer la partie.

[¥] 'écran de régles s'affiche sur 'écran de tous les joveurs.

(1] Les parameétres de REGLES ne peuvent pas éfre changés en cours de parfie.

[¥] Lordinateur ne peut pas controler d’armée dans ce mode.

Pour jouer une pume Llnk une (unouthe vous aurez besoin d'une mnsole par per-
sonne et d'une seule cartouche pour tous les joveurs.
[T] Avant de jouer, vous devez connecter foutes les consoles d I‘aide

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

consultez le chapitre “Jeu multi-cartouches, jeu une carfouche”

Ecran d’échec de Link

Eqvsrs otaticnt soi W siot drspion

Ecran de sélection d’équipe




Dans le Menu de sélection de mode, choisissez MODE LINK et appuyez sur A pour confirmer. Sur I'écran
suivant, répétez Iopération pour choisir UNE CART. L'écran d‘inscription de nom sera affiché sur 'écran du
joueur 1, qui devra confirmer le nomhre de joueurs et appuyer sur START.
[¥] Seule la console du joeur I affichera ['écran d’inscription de nom. L'écran des autres joveurs affichera

le logo GAME BOY.
Ensuite, |'écran de téléchargement s'affichera sur foutes les consoles. Lorsque le téléchargement commence
CHARGEMENT sera affiché.
[¥] Le téléchargement prend quelques instants.
[¥] N'éteignez pas la console ou ne débranchez pas les cables pendant cette opération.

ECHEC DE TRANSMISSION DES DONNEES
L'écran d’échec de transmission de données apparait si une erreur se
produit pendant la liaison. Si cela se produit, éteignez foutes les consoles, vérifiez
les connexions des cables et recommencez la procédure.
Une fois le téléchargement terming, APP. SUR START sera affiché sur I'écran du Ecrun d'échec
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 sélectionner

la carte e les régles. Les options du Menu carte sont spécifigues  ce mode.

[¥] Les parties multi-joueurs avec une seule cartouche ne peuvent
éire sauvegardées.

ECHAD ;
Pour échanger des cunes il vous faut une console et une cartouche pur particpant.
(] Avant de jover, vous devez connecter toutes les consoles d I'aide de cdbles Game Boy Advance Game Link.
Pour plus de détails, consultez le chapitre “Jeu multi-cartouches, jeu une cartouche”
Le Mode échange de cartes vous permet de recevoir des cartes congues avec la fonciion de création de cartes.
La personne qui envoie la carte st 'expéditeur ef la personne qui recoit est le destinataire. L'expéditeur

peut envoyer des cartes d fous les joueurs connectés.

cran de téléchargement réussi

[¥] Vous ne pouvez envoyer qu’un seul fichier carte d la fois.
[¥] Vous ne pouvez envoyer de fichier carte si vous ne I'avez pas sauvegardé
auparavant.
Tous les joueurs doivent sélectionner MODE LINK sur 'écran de sélection de
mode avec * et + et A pour confirmer. Sur I'écran suivant, fous les joueurs
procédent de la méme maniére pour choisir ECH. DE CARTES. Vous verrez s'afficher
I'écran d’inscription des joueurs. Une fois que chaque joveur a été inscrit,
le joueur 1 doit appuyer sur START pour commencer la transmission des données.
[¥] N'éteignez pas la console et ne déconnectez pas de cdble Game Link pendant
la transmission de données.
EctEc pu LINK
L'écran d’échec du Link apparci si une erreur se produit pendant la licison.
Si cela se produit, éfeignez toutes les consoles, vérifiez les connexions des cibles
ef recommencez |a procédure.
Une fois la transmission de données terminée, I'écran de sélection d’expéditeur
sera affiché sur tous les écrans. Choisissez |'expéditeur avec + ef .
[¥] Tous les joueurs doivent choisir le méme expéditeur.

EXPEDITEUR
L'écran de sélection de carte apparaitra sur I'écran de Vexpéditeur, qui
choisira ensuite avec ¢ et » la carte d envoyer.

Ecran de sélection
DESTINATAIRE d'expéditeur

L'écran de sauvegarde de carte s'affichera sur I'écran de desfinataires, qui
ufiliseront ¢ et = pour choisir |’emp|n(ement dans lequel ils souhaitent sauver
leur carte. Vous pouvez sauvegarder jusqu’a 3 cartes
maximum.

obe 8 o

Ecran de sélection de carte

Ecran de snuvegnrde de carte @

[] N'éteignez pas la console et ne déconnectez
pas de cible Game Link pendant la transmission
de données.




ECHEC DE TRANSMISSION DES DONNEES

L'écran d'échec de transmission des données
apparait si une erreur se produit pendant la liaison.
Si cela se produit, éteignez toutes les consoles,
vérifiez les connexions des cibles ef recommencez
la procédure.

EXPEDITEUR

Une fois la transmission de données terminée, |'expéditeur verra s'afficher I'écran
de fin de transmission des données. Le jeu refourne ensuite @ I'écran de

Mode Link.
DESTINATAIRE

Une fois la fransmission de données ferminée, le destinataire verra s'afficher

Ecran d’attentte Ecran d"échec de transmission

les données

Ecran de fin de transmission
des données

I'écran de fin de transmission des données. Le jeu refourne ensuite a

I'écran de Mode Link.

[¥] Les carfes ainsi échangées peuvent étre ufilisées en MODE VS et en mode multi-carfouche.

En mode (nmpagne VOUS VOUs hunez aux cotés
de frois généraux d'Orange Star contre plusieurs
généraux ennemis fout en progressant sur la carte.
Utilisez + et & pour choisir CAMPAGNE et confirmez
avecA.

(%] La premiére fois que vous choisissez le mode
Campagne, vous devez choisir NOUVEAU
sur ['écran de menv. Quand vous aurez sauvé
une partie, ['option CONTINUER apparaira.

le mode QG vous permet de développer vos
talents de stratége, récompensés par des points et
des distinctions. Sur 'écran de sélection de mode,
choisissez QG avec + ef ¥ et confirmez avec A. Vous
afficherez I'écran de sélection de carte. Choisissez
une carfe avec 4+ et ¥ et confirmez avec A.

Ecran de sélection de carte

indiquent Ies cartes qui peuvent éire achetées
dans lo ZONE COMBAT.
Sur I'écran de sélection de général, utilisez ¢ ef
= pour en choisir un. Confirmez avec A et débutez la
partie.

Sélectionnez le mode Stats pour consulter ['histo-
rique de vos batailles. Sur 'écran de sélection
de mode, sélectionnez STATS et confirmez avec le
Bouton A. Choisissez ensuite RANG ou' RECORDS.
RANG indique vofre grade en fant que conseiller
spécial en mode Campagne. RECORDS indique les
5 plus hauts scores sur des cartes lndlvrduelles du Q6.

Pnur n((eder a lo ZONE COMBAT, allez a |'écran de
sélection de mode et choisissez ZONE COMBAT.
Dépensez-y votre argent durement gagné. Vous pou-
vez gagner des piéces en mode Campagne ou Q6.
Loccupant de la ZONE COMBAT est un sympathique
refraité du nom de Hachi. Il sait tout ce qu'il faut
savoir sur ADVANCE WARs et partagera parfois ses
connaissances avec vous. Rendez-vous souvent dans
ce coin, ne serait-ce que pour discuter avec lui.
Lorsque vous gagnez quelques piéces, allez voir ce
que Hachi peut vous proposer. Une nouvelle carte, un
nouveau général? Faites défiler les entrées avec + ef
+ et appuyez sur A pour achefer.

[¥] Vous ne pouvez rien achefer s'il vous manque
des piéces.

Pour accéder @ ce mode, choisissez CREER CARTES sur
I'écran de sélection de mode et validez vofre
choix avec A. Si vous voulez créer vos propres cartes,
Cest le mode qu'il vous faut. Vous pouvez vous hattre
sur des carfes créées en MODE VS et en mode Multi-
cartouches. Vous pouvez aussi échanger ces cartes
avec vos amis en mode Echange de cartes.




Créer des.cartes onignales,
Une fois que vous étes dans le mode création de
cartes, utilisez les boutons L et R pour appeler les
sous-menus de ferrain ef d'unités. Faites défiler avec
« et » appuyez sur A pour choisir un élément et le
placer sur la carfe. Lorsque vous disposez des unités
et des bases, faites 4 ou ¥ pour faire défiler les
couleurs disponibles.

Menus de création.de.cactes. s

SOUS-MENU TERRAIN

Ce sous-menu comprend les QG, villes et autres types
de bases. Il inclut aussi les routes, bois, riviéres,
montagnes et fout autre fype de ferrain.

SoUS-MENU- UNITES

Ce sous-menu fonctionne de la méme maniére que le
précédent, mais inclut les unités militaires (ferrestres,
aériennes ef marifimes).

Mampulatic cartes.

Bouton L: affiche le sous-menu unités Bouton R.
terrain

Manettes :
Sur la carte en construction
Déplacer le curseur

Dans les menus

« et * pour choisir les enfrées du meny
+ ¢t pour changer la couleur

des unités, des QG ef des bases

Bouton B: sélectionner un élément
de terrain ou une unité avec le curseur
(sur Iécran de création de cartes)

START: Mficher la corte globale Création de Cartes |

[¥] Vous ne pouvez pas effacer d'éléments de terrain une fois qu'ils ont 616 placés sur la carte,
‘mais vous pouvez les remplacer par d’autres éléments. Choisissez le mouvel élément,
placez le curseur sur I'ancien et appuyez sur A.

(] Vous pouvez effacer n'importe quelle unité déployée en sélectionnant EFFE. dans le sous-menu
unité, en plagant le curseur sur ['unité  effacer et en appuyant sur A.

Regles.de.créationdecartes. . =

Il existe certaines conditions @ respecter afin de pouvoir unhser une carte en (omhm I.u carte doit in
moins deux QG. Elle doit aussi contenir une unité déployée pour chaque camp/ou une usine:

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

|ndule au

tres.demenus, ...

Appuyez sur SELECT pour appeler le Menu de création de carfes. Choisissez
avec * et + un élément ef appuyez sur A pour valider.

Utilisez # ef-+ pour choisir un élément du Menu fichiers et appuyez sur A pour
confirmer.

Choisissez ceci pour charger une carte précédemment sauvegardée.
Choisissez avec + et ¥ et appuyez sur A pour valider.

@ Charger—;
ici lu carte que vous créez. Utilisez la manette 4 pour choisir ]

TDSouver— L
L EntrerMom
Vendroit ob sauver et appuyez sur A pour confirmer.

Sélectionnez cette option pour nommer votre carfe. Quand vous choisissez
ENTRER NOM, I"écran d' ion de nom apparaitra.

AIDE: contient des instructions pour la création de cartes (manipulations, régles...)

INFO: affiche le nombre de cités et de boses sur o carte

REMPLIR: remplit entiérement lo corte avec un élément de terrain donné. Si vous choisissez ALEATOIRE dans le Menu Fichiers,
I ordinoteur créera une corte avec des éléments de terrain déterminés au hosard.

TERMINER: pour revenir & 'écran de sélection de mode.
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Chaque unité posséde ses caractéristiques. Connaitre les
forces e les faiblesses de vos unités vous permetira d'élaborer une stratégie beaucoup plus précise et compléte.

[¥] Les unités qui utilisent deux armes en changent automatiquement selon I'ennemi.
[¥] Certaines unités ne possédent pas d'armes.

Consulterlesinformations

Nom de Iarme secondaire
Munitions pour arme primaire  (munitions illimitées)

Nom de I'arme primaire
Pnlrlée de tir

Munitions| Arme secondaire| | Tir
9 1

Essence Coit

— 70 — 7.000

Carburant total

Arme primaire

Portée de vue| Déplacement
s
|

Champ de vision

dans le BROUILLARD
DE GUERRE

Portée du mouvement

Coit du déploiement

Si un fransport (véhicule marqué d'une %) chargé de troupes est détruit, les troupes transportées le sont aussi.

INFANTERIE
L'unité la moins chére & déployer. Peut capturer
les propriétés. Faible puissance de feu.

TANK
Un peit ank, hon marché. Bon rapport
codt/mobilite /puissance de feu.

‘Arme primaire | Munitions] Arme secondaire|  Tir ‘Arme primaire | Munitions| Arine secondaire|  Tir
aucune (nuwne mitraillee 1 canon de tonk ‘» 9 mitralleuse: 1
[Portée de vue| Déplacement || Essence Coit. [Portée de vue| Déplacement | Essence Coiit
2 I 3 99 1.000 3 6 70 7.000

Infanterie Lourde (BAZOOKAS)
Utilise des bazookas contre les véhicules.
Peut capturer les propriétés. Bonne puissance

de feu contre les véhicules.

TANK M
Possede les plus grosses capacités défensives
et offensives parmi les unités ferresres.

]

Arme primaire  [Munitions| Arme seconduire Tir Arme primaire  Munitions| Arme secondaire Tir
bozook 3| mitoilltte 1 conon de tonk m 8|  mitroilleuse 1
[Portée de vue| Déplacement |  Essence Coit Portée de vue| Déplacement | Essence Coit
2 2 n 3.000 1 5 50 16.000
RECON ViB %

Efficace contre |infanterie. Bon mouvement.

Peut fransporter des soldats. Peut ravitailler en
munitions et carburant. Ne posséde pas d‘arme.

Arme primaire | Munitions| Arme secondaire|  Tir ‘Arme primaire | Munitions| Arme secondaire| Tir
qucune aucune. mitiailleuse 1 aucune "nutune aucune. oucun
Portée de vue| Déplacement | Essence Coiit Portée de vue| Déplacement | Essence: Codt
5 8 80 4.000 1 [ 70 5.000




Artillerie mobile (ARTLLRIE) D.C.A. 2
Unité de comhat indirect bon marché. Une unité polyvalente. Efficace contre les unités |
aériennes et I'infanterie. Trés peu efficace contre !
- = les tanks. =
Arme primaire |Munitions| Arme secondaire|  Tir Arme primaire | Munitions| Arme secondaire | Tir Arme primaire | Munitions| Arme secondaire|  Tir An;upl;nnir; ~TMuritions| Arme secondaire] Tir
«non 9 aucune 2-3 Minigun 9 oueune 1 Missiles sokoir 6 mitroillese 1 oucune oucune oucune oucun
IPortée de vue| Déplacement | Essence Coitt Portée de vue| Déplacement | Essence: Coit Portée de vue| Déplacement | Essence Codt [Portée de vue| Déplacement | Essence Coif
1 5 50 6.000 2 6 60 8.000 3 6 99 9.000 2 6 9 5.000
Lance-missiles (L-MISS) Batterie de missiles antiaéri Unitésnavales
Une puissante unité de fir indirect. Peut attaguer (A-AIR) -
ﬁ es unités terrestres et marifimes. | Séme e chaos @ distance parmi les Destroyer (DESTR.) Barge de déharquement
=) unités aériennes. Vaste champ de vision Enorme portée d'atfaque. Ses canons possédent (BARGE) *
en BROUILLARD DE GUERRE. 5 une grosse puissance d_e ‘!eu ef sont encore plus Peut fransporter deux unités ferrestres @ la fois.
Arme primaire | Munitions| Arme secondaire | Tir Arme primaire. ’Tﬂwllions Arme secondaire|  Tir efficaces confre des unités merifimes.
misses soksol 4 g 3-5 islessooi 4 e 4 Arme primaire | Munitions| Arme secondaire Arme primaire [Munitions| Arme secondaire|
Portée de vue| Déplacement |  Essence. Codt Portée de vue| Déplacement |  Essence Coit o 9 —— 2-4 — pr— o Wi
! g 50 15000 8 4 i 10 [Portée de vue| Déplacement | Essence Coit [Portée de vue| Déplacement | Essence:
- 2 5 9 28.000 1 6 99 12.000
Unités aériennes, ——
Chasseur (CHASS.) Bombardier (BOMBA.) B o | Croiseur (CROIS.) * A
Seigneur des airs, nflige de gros dommages Puissant conire les unités ferresires et navales. LB || Paut causer de gros dégals aux sous-marins plongée ne peut étre afiaqué que par le:
aux avfres unités aériennes. Ne peut pos atfaquer i &l.aux unités aériennes. Peut aussi fransporter oiseurs. Repérable au conta
Jes uités au sol. i o) | fusqu'a deux hélicoptéres en méme femps.
Arme primaire  [Munitions| Arme secondaire|  Tir Arme primairo-r M;miﬁnn; Arme secondaire|  Tir Arme primaire  Munitions| Arme secondaire |  Tir Arme primaire | Munitions| Arme secondaire|  Tir
misles i 9| ouane 1 onbe 9 wane 1 msls. 9 | anons ntiens 1 toplles 6 o 1
Portée de yue| Déplacement | Essence Coit. IPortée de vue| Déplacement | Essence Codt [Portée de vue| Dépl ssence Cobt Portée de vue| Déplacement | Essence Coit.
2 9 99 20.000 2 7 99 22.000 3 6 9 18.000 5 5 60 20,000




Il est important de prendre en compte le type de terrain

dans votre stratégie. Le ferrain peut protéger vos troupes, leur offrir une cachette et affecter leur mouvement.

Quartier Général (Q6)

Chaque armée sur le terrain posséde son QG. Il peut fournir
‘munitions ef carburant, rendre des PV et fournir un couvert

2 d'une efficacité maximale. Si vous capturez un QG ennemi,
Vous gagnez.

Usines (BASES)

Les usines sont les points de déploiement des unités
terrestres. En plus de leur fournir ravitaillement et PV,
elles fournissent aussi une bonne défense aux unités
qui s’y trouvent. Capturable.

Aéroports (AERO)
Léguivalent d'une usine, mais pour les unités aériennes.
Leur facteur défensif est élevé. Capturable.

PORTS
L'équivalent d'une usine, mais pour les unités maritimes.
Leur facteur défensif est élevé. Capturable.

VILLES
= Les villes peuvent éire alliées, neutres ou conrdlées par
g V'ennemi. Les deux types dinfanterie peuvent capturer les
(5] villes neutres et ennemies. Leur potentiel défensif est bon.

]| ROUTES
Les routes permettent  vos unités ferrestres de se
L =1 déplacer plus rapidement, mais n‘offrent aucun couvert.

PLAINES
(st le type de terrain le plus courant.
Leur fadleur défensif est minimum.

T}

BOIS

Lorsque le BROUILLARD DE GUERRE est activé, les bois
offrent d'énormes possibiltés de couvert. Les unités
quiy soni cachées ne peuvent étre repérées que par les unités dans
les cases adjacentes ou par des unités aériennes. La protection
offerte par les hois est moyenne.

o Montagnes (MTGN)
Seuls les deux types d'infanterie et les unités aériennes
peovent les traverser. Si le BROUILLARD DE GUERRE

est activé, les infanferies gagnent frois cases de portée de vue
dans les montagnes. La protection offerte est élevée.
RIVIERES

Les riviéres sont courantes dans ce jeu. Seuls les deux

types d'infanterie ef les unités aériennes peuvent les
traverser. Leur potentiel défensif st nul.

2 PONTS
) Les ponts sont vitaux car ils permettent aux unités
(e ferrestres de traverser les éfendues d'eau. Leur potentiel
défensif est nul.

Seules les unités aé troverser
2 ce type de terrain. La protection (nurme estulle.

PLAGES
Les plages servent de points de débarquement aux
2| barges. Presque toutes les unités peuvent se déplacer

sur les plages, qui ne fournissent aucune profection.

RECIFS

Lorsque le BROUILLARD DE GUERRE est activé, les unités
quiy son cachées ne peuvent re repérées que

par les unités dans les cases adjacentes ou par des unités aériennes.
A part ced, les récifs n'offrent qu'une protection minimum.

Une autre caractéristique des cartes est la METEO.
Selon la carte ufilisée, il pourra plevvoir ou neiger.
Ces conditions dlmnnques affectent le déplacement
des unités déployées.

Pour plus d'informations sur un type de terrain,
placez le curseur sur le type en question et appuyez
sur R. Cest un truc utile pour analyser une carte

et développer une stratégie adaptée au ferrain.

d'Abvance Wars. l.es

Infos montagnes:
météo normale

Infos montagnes :
neige

2
Edosie G

Les dossiers suivants contiennent le profil des généraux

, mais avec la prafique du je, vous saurez

méme ce qu'ils mangent au petit déjeuner... (huque generul pnssede un POUVOIR DE GENERAL -unique et
spécifique- utilisable quand la jauge de pouvair est pleine. Cette jauge se remplit pendant chaque combat.

| - [rAngEe.STAR

COMPETENCES :

Andy est un jeune général, assez eqmlnhre
Pas de véritable
point faible.

POUVOIR:
REPARAFOND

;}jCOMPHEHCES ) C(OMPETENCE& ) ﬂ

Toutes les unités de combat direct.
de Max possédent une puissance
de fou supérieure. En contrepartie,  spécialistes dans ['art
ses unités de combat indirect sont

un peu moins efficaces et voient leur les bases. Ses unités de

Sami est une spécialiste de 'in-
fanterie. Ses fantassins sont

de caplurer ef sécuriser

Rend 2PV d foutes ses
unités endommagses.

portée de fir réduite d'une case.

POUVOIR: PUISSANCE MAX
Booste la puissance offensive de ses unités
de combat diredt.

ransport de froupes ont une
capacité de mouvement supérieure.
POUVOIR: MARCHE FORCEE
Augmente encore le mouvement de
I'infanterie (lourde ef légére).




COMPETENCES :

Grit est un maitre: de I'attaque & distance, ce qui rend
ses unités de combot indirect dévastatrices. Ses unités de

combat direct sont plutdt faibles.
POUVOIR: EMBUSCADE

Augmente la portée et la puissance de ses formidables

unités de combot indiret.

COMPETENCES :

Olaf est un vieux soldat. Il gime lu neige

et ses froupes ne sont pas affectées par elle.
Cependant, la pluie réduit leur mouvement.
POUVOIl
Fait fomber la neige, e qui handicape I'adversaire.

COMPETENCES

Eagle est le prince des airs. Ses unités aériennes
sont trés puissantes. En contrepartie, ses unités
navales sont assez faibles.

POUVOIR: FOUDRE
Perme  foutes ses unités (sauf infanteries)
d'agir deux fois dans le four.

COMPETENCES :

Drake est le rof des mers et ses unités navales
sont supérieures. Ses unités aériennes sont de
pietre efficacité.

POUVOIR: TSUNAMI

(rée une vague gigantesque qui enléve 2 PV
@ foutes les unités ennemies.

Yereow Comer

COMPETENCES :

COMPETENCES :

Voici, par ordre alphahétique, I'explication de quelques termes rencontrés dans le jeu.

Buses

Les villes, les ports, les aéroports, les usines et les QG sont des
éléments de terrain qui peuvent étre capturés. Capturer ef conserver
ces bases est une stratégie obligatoire pour atteindre la vicloire.

Combat indirect

Les wnités qui possédent une portée d'attaque de deux cases

ou plus peuvent attaquer d distance et ainsi éviter foute riposte.
Ce type d'attague est appelé combat indirect.

Codt mouvement
Pourcentage du mouvement fofal d'une unité, nécessaire pour
fraverser un cerfain type de ferrain.

Embuscade

Une embuscade se produit lorsqu'une unité rencontre un
ennemi caché. Lunité surprise fermine | son tour, sans pouvoir
éventuellement attaquer. Les embuscades ne peuvent s
produire que lorsque le BROUILLARD DE GUERRE est activé

ou quand vous fombez sur un sous-marin en plongée.

Ordres

Un ordre est une action donnée & une unité (TIRER, ATTEND.,
CAPT, etc.).

Unités

Une unité est un groupe de soldats ou de véhicules de méme type.

Unités aériennes
Les chasseurs, les hombardiers, s hélicos et les helicos de fransport

Unités terresires

Les deux types dinfanterie, les recon, fanks, tanks m, VTB,
artillrie, lance-missies, a-air et DCA sont s units terrestres que
vous rencontrerez. Elles sont déployées a partir des usines.

Valise a carte Vs
C'est une hoite de rangement qui vous permet d'acheter et
de ranger plus de cartes Vs (2 joueurs).

Valise a cartes spéciale
Permet de ranger plus de cartes. Livrée avec toute une panoplie
de cartes préfes d jover.

Villes nevtres
Les villes neutres sont grises ef se frouvent sur presque toutes
es cartes. Capturez-les pour en faire des bases allies.

Les troupes de Sonja possédent une poriée de
vue augmentée dans e BROUILLARD DE GUERRE.
L'ennemi ne peut connaitre leurs PV. Cependant,
Sonja est un peu malchanceuse.

POUVOIR: OEIL DE FAUCON

Augmente la portée de vue de ses froupes et leur permet
méme de repérer les unités cachées dans les bois ef fes récfs.

sont les unités aériennes d’Abvance WARs. Elles sont déployées a
partir des aéroports.

L'armée de Kanbei est surentrainée et suréquipée,
ce qui lui confere des capaités offensives ef défen-
sives supérieures aux autres armées. Par contre,
e codt de déploiement des troupes est élevé.

POUVOIR: COURAGE
Mofive les froupes ef augmente leur

capacité offensive.

Unités navales
Croiseurs, destroyers, barges ef sous-marins sont les navires
disponibles dans le jeu. Elles sont déployses a partir des ports.




~TABLEAUDU-COUTDE MOUVEMERT- = : TABLEAU-DE COMBAT Les dégats causés par une unité attaquante changent
(e tableau indique e codt en mouvement pour chaque unité sur chaque type de terrain. selon I'unité attaquée. Le tableau ci-dessous indique les dommages infligés par une: unité @ une autre unité en
les classant de A a E, A étant la valeur la plus élevée et E la plus faible.

[¥] Le coit en mouvement est différent suivant les condlitions climatiques.
Le tableau indique les codts par temps clair.

DEFENSEUR
Infunterie

VI8

Lance-missiles

A-air
Chasseur
Destroyer

Croiseur

Sous-marin

Riviéres
Montagnes
Bois
Routes
Villes
Q6

|ttt ] | ol s AgropOIES
—
o w s @lo

|
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Ariillerie
Lance-missiles
DCA
A-air
Chasseur
Bombardier
Hélico
Hélico tr |
Destroyer |A|A|/C|A|/A A A A A

Croiseur

Lance-missiles
DCA
A-gir

Chasseur.

-

Heélico
Heélico tr

= == _.‘...\...‘

Destroyer
Croiseur

Barge Barge

Sous-marin Sous-marin




_JEUMULTI=CARTOUCHES. JEWUNECARTOUCHE

CETTE CARTOUCHE INCLUT UN MODE MULTI-JOUEURS QUI NECESSITE UN CABLE
GAME BOY ADVANCE GAME LINK™.

Equipement nécessaire

Game Boy Advance Un par joueur
C: /Jeu Multi-C: Une par joueur
Jeu Une Cartouche Une

Cébles Game Boy Advance Game Link ..... 2 joueurs: 1 cable
3 joueurs: 2 cables

4 joueurs: 3 cables

Connexion des cébles

Jeu Multi-Cartouches

1. Assurez-vous que les Game Boy Advance sont éteints (inter-
rupteur sur OFF). Insérez les cartouches dans les Game Boy
Advance.

2. Connectez les cables Game Link entre eux, et connectez-les
aux Game Boy Advance dans les prises prévues a cet effet.

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

4. Suivez les instructions pour commencer une partie multi-
Jjoueurs:

* Si vous jouez a deux ou & trois, connectez seulement les
Game Boy Advance nécessaires.

* Le joueur qui connectera la prise violette dans son Game Boy
Advance sera le joueur 1.

Game Boy Advance connectés avec
Tes cables Game Link

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

Jeu Une Cartouche

1. Assurez que les Game Boy Advance sont éteints (interrupteur
sur OFF). Insérez la cartouche dans le Game Boy Advance.
du joueur 1.

2. Connectez les cables Game Link entre eux.

3. Assurez-vous de bien insérer la petite prise violette dans le
Game Boy Advance du joueur 1, et les grosses prises grises
dans les Game Boy Advance des autres joueurs.

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

5. Suivez les instructions pour commencer une partie multi-
Joueurs avec une cartouche.

* Si vous jouez & deux ou a trois, connectez seulement les Game

¢ ) Game Boy Advance connectés avec
Boy Advance nécessaires.

les cables Game Link

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

En cas de problemes

Il se peut que-vous rencontriez quelques problémes dans les cas suivants :

* Si vous utilisez d'autres cables que les cables Game Boy Advance Game Link.

* Si votre cable Game Link n'est pas correctement inséré dans votre Game Boy Advance.

 Si un des cables Game Link est retiré pendant un transfert de données.

« Si plus de 4 Game Boy Advance sont connectés entre eux.

Si un des cables n'est pas correctement inséré dans I'un des Game Boy Advance.

* Sila cartouche n'est pas insérée dans le Game Boy Advance du Joueur 1 (Jeu Une Cartouche).




Controles

p para el combate

Pumullu del juego ...

Reglas de la batalla
Mend del Mapa ..
Niebla de Guerra

Defalles de seleccion de modo

Dossier de informacion esencial ...
Juego Multicartucho, Juego con un cartucho

Botén L

Mueve el cursor @ los unidades que
todavia estdn esperando rdenes.

+ Panel de Control
 Mueve el cursor.
© Relizo selecciones de mend.

START
 Inicia el juego.
© Muestra lo vista superior del

 Corto lo animacidn de la intro-
duccidn.

. [¥] Pulsa A + B + START + SELECT para reiniciar el juego.

SELECT

Boton R

Visualiza informacidn sobre los uni-
dodes y coracteristicas del ferreno.

onfirma selecciones.
Muestra el Meng del Mapa.
© Muestra el rango de movimiento.

Botén B

© Muestro el Meng del Mapa

© Cambia el orden de visualizocion
de los tropas (ver apartado
“Meni del Mapa”).

 Cancela selecciones.

 Muestra el rango de ataque (si se montiene presionado
cwando el cursor estd sobre una unidad).

@ Resalto todos los unidodes (si se mantiene presionado
cwando el cursor no estd sobre una unidad).

N

Inserta el carfucho de ADvANCE WARS™ en fu Game Boy Advance™.
NOTA: Este cartucho no estd disefiado para su ufilizacién con Game Boy™ o Game
Boy™ Color. Cuando enciendas la consola aparecerd el logofipo de GAME BOY,
sequido de la Pantalla de Seleccion de Idioma, en la que puedes elegir uno
de los cuatro idiomas (ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS o ESPANOL) utilizando el
+# Panel de Control. A continvacién pulsa el Botén A para confirmar y aparecert laanimacion de la introduccion.
Una vez ésta haya terminado, o cuando pulses START o el Botn A, verds la Pantalla del Titulo.

= |NTRODUCCIONDEL NOMBRE = [FYMepeepwypeny /.

la Pantalla del Titulo para acceder a lo Pantalla de Introduccion del Nom-

bre. Introduce tu nombre. Utiliza el 4 Panel de Control para elegir una lefra y el f-

Botdn A para confirmar la seleccion. Pulsa el Boton B para cancelar la seleccion.

Cuando hayas terminado de introducir el nombre, mueve el cursor a Sfy pulsa el Botén A

[¥] La Pantalla de Introduccidn del Nombre no volverd a aparecer cuando hayas guardado una partida
en curso.

_PANTALLATDEL J
Lo Pantalla del Juego es el campo de batalla. A tus drdenes esidn los unidades del Ejérito de Orange Star. Las

unidades son componentes individuales de tu ejército, y se utilizan igual que piezas de ajedrez. Una unidad tiene
un maximo de 10 PV (Puntos de Vida). Tenlo en cuenta.

(Y] Utilizar el = Panel de Control para mover el cursor, y, a su vez,
utiliza el cursor para seleccionar unidades, fipos de ferreno y opciones de mend.




Giudad neutral =
l'

{__Fondos actuales

Nombre del 0J
(Oficial en Jefe)

3
l

l %7: Unidad enemiga
Base controluda k
m—< Informacion obtenida

LABATACCA

= ‘Eu‘]l-m"'n L La evolucion del combate es muy sencilla: un 0J emite
lus érdenes perfinentes a sus unidades y después selecciona FIN para findlizar ese turno. Todos los 0J del campo
de batalla hardn lo mismo. Una vez que fodos los ejércitos hayan terminado de emifir sus ordenes habrd pasado

el primer dia de batalla. Este proceso se repite hasta que uno de los ejércitos se alza victorioso.

-DESPLIEGUENE UNIDADES V-AONDOS —

fondos deBatalla
Cada vez que quieras desplegar nuevas unidades ten-
drds que gastar algo de fus FONDOS. Recibes nuevos
fondos por cada propiedad* neutral o enemiga que
captures o poseas. Cuantas mds propiedades tengas,
mds fondos recibirds. Los fondos que no ufilices en
un turno se guardan para el siguiente.

*Las dnicas propiedades que pueden capturarse son
las ciudades, aeropuertos, puerfos y hases.

\ [ Los fondos no pueden acumularse de un
mapa a ofro.

Desphegue deunidades.
Para desplegar unidades, sitda el cursor sobre una
propiedad de despliegue de unidades (hase, puerto
o aeropuerto) y pulsa el Boton A. Después utiliza
+ y ¥ para seleccionar la unidad que quieres des-
plegar y pulsa el Botén A para confirmar la seleccion.

[¥] Las unidades nuevas pueden empezar a ufilizarse
en el turno siguiente al de su despliegue.

(] Un ejército puede desplegar un mdximo de
cincuenta unidades.

i MOVIMIENTODETRUPAS=—= [ hay que seleccionarla primero.
Coloca el cursor sobre la unidad que quieras mover y pulsa el Botén A. Una vez esté seleccionada aparece su
rango de movimiento. Sitéa el cursor sobre el espacio al que quieras desplazar lu unidad y pulsa de nuevo el
Botén A. La unidad seguird el camino que marca la flecha de movimiento*:

*La flecha de movimiento es la flecha roja que marca la ruta desde la unidad seleccionada hasta su destino.
Una vez la unidod alcanza su destino, aparecerd el comando ESPERAR. Cuando selecciones este comando lo
unidad tomard un color més oscuro. Las unidades con este color mds oscuro no pueden recibir érdenes hasto el
furno siguiente.

[¥] Puedes mover todas las unidades
siguiendo este procedimiento,
pero no puedes colocar mds de una
unidad en el mismo espacio.

Cuando muevas una unidad de infanteria o mecanizada o una
propiedad neutral o enemiga, aparecerd el comando de captura
(CAPT.). Selecciona este comando para hacer que fu unidad
empiece a asegurarse esa propiedad.

Animacién
de captura

o ' -

= RTACARALENEMIGO== Cuando una unidad esté en posicién de atacar al enemigo
aparecerd el comando FUEGO en el Men de Comandos. Seleccionalo para visualizar el cursor de ataque. Utiliza
¢l 4+ Panel de Control para elegir la unidad a la que vas a atacar y pulsa el Boton A. Tu unidad iniciard el atague.
Bajo u mando se encuentran fanto unidades de combate directo como indirecto. Las unidades de combate directo
se mueven a la posicion de atague (colindante con la del enemigo) y disparan en el mismo turno. Los unidades
de combate indirecto tienen que moverse hasta la posicion de ataque, a cierta distancia del enemigo, y esperar ol
furno siguiente para disparar. La ventaja de estas unidades es que no se ven afectadas por el contraataque

del enemigo. Una de las claves para convertirse en un 0J sélido es desarrollar una estrategia que com-
bine el uso adecuado de estos dos fipos de unidad.




[¥] H rango de ataque varia para cada unidad de ataque indirecto.

Si reduces los PV del enemigo a cero, la unidad desaparecerd del campo de hatalla. Por supuesto sucederd lo
mismo si una de tus unidades pierde todos sus PV.

= SUMITISTROS = =

ci6n. Las unidades pueden recibir-estos suministros-de dos formas. La primera: todas las unidades que estén en

una base o en una posicién adyacente a la e un TOA (Transporte Oruga Acorazado) recibirdn suministros de

combustible y municién de forma automdtica ol principio de cada turno. Las unidades que estén en una base

también recuperardn 2 PV por turno. También puedes abastecer a una unidad situando un TOA en un espacio
¥

Puedes abustecer a tus unidades con comhusfible y muni-

adyacente y seleccionando SUMIN. en el Meni de € Uiearecbitito camEoa)

[¥] Todas las unidades pueden recibir suministros. Si hay varios TOA,
todos ellos pueden realizar esta funcion.

[¥] Las unidades aéreas reciben suministros en los aeropuertos, y las navales
en los puerfos. Las unidades navales que se encuentren en playas también
pueden ser abastecidas por los cargueros.

~ UNIRUNIDADES — =
sola unldud Es un comando fil cuando fienes unidades con muy pocos PV. Para unir unidades, mueve una de
ellos a un espacio ocupado por otra unidad del mismo tipo y selecciona UNIR en el Mend de Comandos. Pulsa
¢l Boton A para confirmar la orden y hacer que las unidades se unan para formar una sola unidad. Los PV de la
nueva unidad son los resultantes de sumar los PV de las dos unidades que se han unido.

[¥] No puedes unir dos unidades si una de ellas tiene diez PV. El nimero mdximo de PV de una unidad es diez,
aunque el fotal de los PV de las dos unidades sea superior a diez.

Puedes unir dos unidades del mismo fipo para crear una

= Las unidades de transporte™ tienen la-capacidad de trans-
portar ofras unidades. Para cargar una unidad en un vehiculo de transporte, mueve la unidad o un espacio ocupado
por una unidad de fransporfe y selecciona CARGAR del Mend de € Los vehiculos de transporte que
estdn llevando unidades aparecen visualizados con un simbolo. Coloca el cursor sobre el vehiculo de transporte

@A para ver el tipo de unidad que estd transportando.
2 *Los vehiculos de transporte son los TOA, helicopteros de fransp

cargueros y cruceros.

(1] La carga de unidades depende del fipo de unidad de transporte y del ferreno.

[¥] Las unidades que estdn siendo fransportadas no sufrirdn ningdn daiio si el
vehiculo de transporte es atacado. Sin embargo, si el vehiculo de transporte es
destruido mientras transporta una unidad, ésta Gltima también serd destruida.

Para descargar una unidad, selecciona DESCAR. en el

Ment de Comandos, ufiliza el 4 Panel de Control para seleccionar dénde quieres descargar la unidad y con-

firma la seleccion con el Botén A.

2] Si se estdn transportando dos unidades a la vez, utiliza + y % en el 4 Panel de Control para seleccionar
| unidad que quieres descargar. Las unidades de transporte que pueden llevar dos unidades a lo vez pueden
descargarlas a las dos en el mismo turno.

TA

Existen dos formas de ganar una batalla: capturando
¢l (G y derrotando al enemigo. En la primera es nece-
sario que una de tus unidades de infanteria o mecani-
zada capture el (G enemigo. Para vencer por derrofa,
tienes que eliminar fodas las unidades enemigas sobre
el campo de batalla.
[¥] Dependiendo de lus reglas y el mapa-en-¢l que
se esté combatiendo, la captura de hases puede
ser también un medio para conseguir la victoria.

Existen tres formas de perder en el campo de batalla:
captura del (G, derrota propiamente dicha y rendi-
cion. La captura del (G se produce cuando el enemigo
captura tu 6. Lo derrota tiene lugar si fodas tus
tropas son eliminadas. La tercera posibilidad ocurre
cuando desistes y eliges RENDICION del Mend Op-
ciones en el Ment del Mapa.

(1] Los términos de la vicforia pueden variar depen-
diendo del modo de juego.




Para visualizar el Ment del mapa, coloca el cursor sobre un espacio libre del mapa y pulsa el

Boton A.

(%] €l contenido del Menii del mapa puede variar dependiendo del modo de juego.

Lu opcién UNIDAD muestra informacién sobre todas las
tropas desplegadas. Uiliza 4+ y + para desplozarte
por las unidades desplegadas y ¢ y * para despla-
zarte por los disfintos encabezados. Pulsa SELECT para
reordenar el listado de unidades de acverdo con el
encabezado seleccionado.

Pantallade Informacion.de Umidades.....

TIPO: El nombre de la unidad
PV: Nomero de PV de cada unidad
COM.: Cantidad de combustible de cada unidad

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

Selecciona INFO. y luego ESTADO para rin-
formaci6n sobre la batalla actual. Utiliza el 4+ Panel
de Control para seleccionar una opcion del mend y
pulsa el Boton A para confirmar la eleccion.

S,
Lo Pantalla de Estado de la Batalla
muestra el nombre del mapa actual, dia de

comhate, nimero de hases que posee cada ejército,
némero de hases neutrales e informacion relacionada
con los fondos. La Pantalla de Estado de las Uni-
dades visualiza informacion sobre el nimero tofal
de unidades desplegadas, el nimero de unidades que
queda y el nomero de unidades derrotadas.

Lﬂlﬂﬂﬂéﬂ [séloenModo Campaiia)....
Te informard sobre los términos de la victoria para
cada mapa del Modo Campaiia.

D ! nJ—
Esta opcion permite (umprobur los ajustes de los
EQUIPOS y los REGLAS. Los ajustes no se pueden
cambior en esta pantalla.

(¥ contenido del mens puede variar dependiendo
del modo de juego.

Selecciona 0J para visualizar el DOSSIER DE 0J de
cada Oficial en Jefe que esté participando en la ba-
talla en curso. Pulsa « y * o los Botones Ry L para
cambiar de dossier. Utiliza 4 y % para desplozarte
por el DOSSIER DE 0J.

Este comando te permite guardar fu avance en el

juego.

{TEN CUIDADO! Tendrds que repefir todas las acciones

que no hayas guardado si apagas la consola. Guar-

dar a menudo forma parte de una buena estrategia.

iRECUERDA! Este juego no dispone de funcion que

guarde los partidos de forma automdtica, asf que la

decision de cudndo quieres guardar es solo tuya.

[¥] Sélo se puede guardar un archivo por modo de
juego. Las partidas en MODO LINK no se pueden
guardar.

Man!en presmnudos el Boton L, #y SELECT cuando
conectes la consola para visualzar lo Pantalla de
Borrado del Juego. Uiliza * para selecciona Si y
confirma con el Botén A.

(X1 ATENCIGN! Los datos borrados no se pueden
recuperar.

El Menu_de Opciones contiene lus selecciones de
configuracién deT juego. Utiliza # y ¥ para selec-
cionar |a configuracién que quieres cambiar y pulsa
¢l Botén A para hacer los cambios.

0
Elige entre TENER o NO MUSICA durante el juego.

AnMmAcion

Selecciona o animacion que quieras visualizar durante

o partida.

ANIMACION A:  Muestra animacion de batalla y
cpturas.

ANIMACION B: ~ Muestra animacion sdlo de los
batallas.

ANIMACION C:  Muestra animacion sélo del jugador.

SIN ANIMACION: No muestra ninguna animacion.

Selecciona la unidad que quieras borrar con +, ¥, ¢
y *y pulsa el Boton A para confirmar.

Selecciona Si y confirma con el Bot6n A para rendirte
y perder la batalla.

Esta opcién te permite regresar en cualquier momento
al Mend de Seleccion de Modo. Selecciona Sf y
pulsa el Botdn A para confirmar la seleccion y fermi-
nar la batalla.

(%] El contenido del Menii de Opciones y la con-
figuracion del juego que puedes cambiar varian
dependiendo del modo de juego.

Una vez hayas terminado de emitir todas tus
6rdenes; selecciona FIN para finalizar tu turno
y pulsa el Boton A para confirmar.



En algunos mapas te encontrard:

Lo NIEBLA DE GUERRA limita la visibilidad, por lo que tus unidades no podrén ver
més alld de la distancia que les permite su rango de visidn, que es distinto para [

cada unidad. Las unidades de infanteria y mecanizadas pueden aumentar su rango. |

de vision en fres espacios cuando estdn en montaias.

%] Para mds informacion sobre el rango de visién de cada unidad, consulta el apartado “Dossier de informacidn

esencial”.

g — ENTRENAMIENTD- = ==
En el ENTRENAMIENTO puedes adquirir experiencia
en combate real a la vez que fe instruyo en el arte de
lu guerra. En la Pantalla de Seleccion de Modo,
ufiliza # y + para seleccionar ENTRENAMIENTO y.
pulsa el Boton A para confirmar. En la pantalla
siguiente, vuelve a ufilizar + y % para seleccionar
el mapa en el que quieres jugar y pulsa el Boton A
para confirmar.

En lo Pantalla de Seleccion de Modo,
utiliza # y % para seleccionar COMBATE y,
pulsa el Boton A para confirmar fu seleccion.

Como,ugar.en.elmodoCombate

Para jugar en el modo Combate necesitas al menos
una consola Game Boy Advance y un carfucho de
Apvance Wars.

El Jugador 1 emite érdenes a sus unidades. Cuando
ha terminado, le pasa la consola al Jugador 2, que
emite sus ordenes y, cuando haya terminado, se la
pasa al Jugador 3, y asi sucesivamente. Cuando el
Jugador 4 haya terminado su turno, le devolverd la
consola al Jugador 1. Los jugadores siguen este sistema
de turnos hasta que la batalla haya terminado.

(Y] Esta explicacion es para una partida con cuatro
jugadores. i solo hay tres jugadores, lo consola
controla el cuarto ejército y emite drdenes en el
turno que le corresponda.

Cuando juegas por primera vez, la dnica opcion del mend es NUEVO. Tras empezar,
también encontrards la opcién CONTINUAR.

Al empezar habrd cuatro mapas disponibles para jugar en modo Combate. Utiliza
 y = para seleccionar el fipo de mapa, y a confinuacion # y + para elegir el
mapa que quieres utilizar. Por dltimo, pulsa el Boton A para confirmar lu seleccion.

] mapa Il
DESPLEGADAS En este mapa inicias el combate con un fipo y nimero concretos de fropas desplegadas.
No se-pueden desplegar tropas adicionales.

MAPAS 3)  Selecciona esta opcion para intentar obtener la victoria en mapas diseiados especialmente para
batallas con tres ejércitos.

MAPAS4)  Estos mapas te permiten probar tu capacidad tdctica contra ofros tres ejércitos en una hatalla
sin piedad.

BATALLA Los mapas del modo Batalla estardn disponibles una vez se haya seleccionado este modo.

%] Puedes comprar mapas adicionales con las Monedas de Advance Wars, que vas ganando en el ENTRENAMIENTO
y en los Modos de Campaiia. Para mds informacién sobre la compra de mapas, consulta el apartado
“Mapas de hatalla”.

Una vez selecciones un mapa aparecerd o Pantalla de Seleccion de 0J. Elige ol

oficial que quieras y selecciona i va a estar controlado por un jugador o por la

consola. Utiliza +y = para moverte por los encabezados y # y + para elegir la
configuracion de cada uno de ellos.

(3] En batallas de tres o mds ejércitos, puedes crear equipos asignando las diferentes
banderas a cada equipo. Los ejércitos que luchen bajo lo misma bandera son
aliados y combatirdn de forma cooperativa.

A continuacion debes fijar las REGLAS a tu gusto, utilizando ¢ y = para desplozarte

por las distintas reglas y + y + para cambiar la configuracion de cada regla.




NIEBLA Activa o desactiva lo NIEBLA DE GUERRA. Si seleccionas ST limitards ef rango de visidn al de cada unidod individuol.

TIEMPO Elige entre SOL, LLUVIA, NIEVE o ALEATORIO. ALEATORIO' permite cambiar e tiempo duronte lo batallo.

FONDOS  Selecciona lo contidad de dinero que se recibe por cada base aliada. Esto afecta ol nimero y tipo de unidod que puedes desplegor
durante la botallo.

DS Elige el ndmero de dios que durard el combate. Se alzard con la victoria el ejército que posea mds bases al final del limite
de tiempo predeferminado.
CAPT. Puedes elegir que lo victoria esté determinada por el nimero de bases capturadas durante la partido. Lo partida finaliza cuando se

ha capturado el nimero de bases establecido.
PODER Activa o desactiva el Poder de 0J. Si eliges S podrds utilizar el poder especial de tu Oficial en Jefe. Cado OJ fiene un poder distinto.
ANIMACION  Selecciona el tipo de animacidn que prefieras. Las opciones de animacion son los mismas que se explican en el Mend de Opciones.

[¥] Las reglas no se podrdn cambiar una vez haya empezado la partida.

Elige este modo para conectar dos o mds Game Boy

Advance con el ndmero apropiado de cables Game Link de Game Boy Advance (vendido por separado).

(2] En el MODO LINK se puede combatir en modo MULTICARTUCHO y UN CARTUCHO. El nimero de cartuchos
necesario para jugar en cada modo es distinto.

]

Para jugar en el modo Multicartucho necesitas una consola Game Boy Advance
y un cartucho por persona.
(%] Antes de jugar fienes que conectar todas los consolas con cables Game Link.

Consulta el apartado “Juego Multicartucho, Juego con un cartucho” para mds detalles.
En el Mend de Seleccion de Modo, ufiliza + y % para seleccionar MODO LINK y pulsa el Boton A para confir-
mar. En la_pantalla siguiente selecciona MULTICARTUCHO siguiendo el mismo: procedimiento. Tras esto aparecerd
lo Pantalla de Jugadores.
Una vez estén preparados todos los jugadores el Jugador 1 debe pulsar START para iniciar la transmision de datos.

: (%] No apagues la consola (OFF) ni desconectes ningdn cable Game Link durante la transmisién de datos.

FALLO DE CONEXION

La Pantalla de|Fallo de Conexion aparece si se produce un error durante la
misma. Cuando esto ocurra, apaga todas las consolas (OFF), comprueba las cone-
xiones de los cables Game Link y comienza fodo el proceso de transmisién de datos
de nuevo.

Una vez haya finalizado la transmisién de datos aparecerd la Pantalla de Selec- Pantalla de fallo en la conexisn
cion de Mapa en fodas las pantallas. Selecciona el fipo de mapa con ¢ y
y luego selecciona el mapa que quieres ufilizar con # y +.

(1] Cualquier jugador puede seleccionar el mapa para la partida.

(1] La disponibilidad de mapas varia dependiendo del nimero de jugadores.

A continuacién aparecerd la Pantalla de Seleccion de Equipos. Cada jugador

uilizard 4 y + para elegir 0J.

[T En batallas de tres o mds ejércitos puedes crear EQUIPOS asignando las distintas
banderas a cada ejército. Los ejércitos bajo la misma bandera son aliados y
combatirdn juntos.

La configuracion de las REGLAS es el siguiente paso. Utiliza ¢ y » para desplo-

zarte por los distintas reglas y # y. para cambiar la configuracion de cada

regla. Pulsa el Botén A para confirmar la configuracion y empezar la partida.

[¥] La Pantalla de Reglas aparece en fodas las consolas conectadas.

[¥] Las REGLAS no pueden cambiarse una vez haya comenzado la partida.

[¥] En este modo la consolo no puede controlar ningun ejército.

UNCARTUCHD.[2.2 4ugadores].

Para jugar en este modo se necesita una consola Game Boy Advance por jugador,

pero solo hace falta un cartucho,

[¥] Antes de jugar debes conectar fodas las consolas con cables Game Link. Consulta
el apartado “Juego Multicartucho, Juego con un cartucho” para mds detalles.

Eauines kg




Utiliza # y + en el Meni de Seleccion de Modo para seleccionar MODO LINK y pulsa el Botén A para confir-
mar. En la pantalla siguiente, repite el mismo procedimiento para seleccionar UN CARTUCHO. Tras esto aparecerd
lo Pantalla de Jugadores en la consola del Jugador 1, que deberd confirmar el ndmero de jugadores y pulsar
START.

[¥] La Pantalla de Jugadores sélo aparecerd en la consola del Jugador 1. Los consolas de los demds jugadores
mostrardn el logotipo de GAME BOY.

A confinuacién aparecerd la Pantalla de Carga en fodas las consolas, junto con el mensaje CARGANDO.
[¥] Este proceso fardard cierfo tiempo.
[¥] No apagues la consola (OFF) ni desconectes ninguno de los cables Game Link durante el proceso.

FALLO EN LA TRANSMISION DE DATOS
La Pantalla de fallo en la transmision de datos aparece si se produce un
error durante dicha transmisién. Cuando esto ocurra, apaga todas las consolas
(OFF), comprueba las conexiones de los cables Game Link y comienza todo el pro-
ceso de transmisién de datos de nuevo.
Una vez haya finalizado el proceso aparecerd el mensaje PULSA START en la pan-
talla del Jugador 1, quien deberd pulsar START para comenzar la partida.
[¥] £n el Modo Un Cartucho la consola lleva a cabo la seleccion de mapa y
la configuracin de las reglas. Las opciones del mend de mapas son especificas
de este modo.

(%] Las partidas de UN CARTUCHO no se pueden guardar.

CAMBIARMAAS 2.2 14ga05ES ) e
Para cambiar mapas se necesitan una consola y un cartucho por participante.
[¥] Antes de poder cambiar tienes que conectar fodas as consolas con cables Game Link. Consulta el apartado
“Juego Multicartucho, Juego con un cartucho” para mds defalles.
El Modo Cambiar Mapas permite enviar y recibir mapas disefiados en el Modo Disefio de Mapas.
La persona que envia mapas es el Emisor, y la persona que los recibe es el Receptor. Bl Emisor puede

Pantalla de fallo en la trans-
mision de datos

S
51
[

Pantalla de descarga finalizada

enviar mapas a todos los jugadores conectados.

[¥] $6lo se puede enviar un mapa cada vez.
[¥] Un mapa no se puede enviar si no se ha guardado primero.
Todos los jugadores tienen que seleccionar el MODO LINK en la Pantalla de Selec-

cion de Modo utilizando # y + y luego pulsar el Botén A. En la pantalla siguiente |18

los jugadores debe seguir el mismo procedimiento para seleccionar CAMBIAR MAPAS.
A continuacién aparecerd lo Pantalla de Jugadores, y una vez se haya intro-
ducido cada jugador, el Jugador 1 debe pulsar START. Con esto comenzard la frans-
mision de datos.

(%] No apagues las consolas (OFF) i desconectes ningdn cable Game Link durante
la transmision de datos.
FALLO DE CONEXION

La Pantalla de Fallo de Conexidn aparece si se produce un error durante la
conexion. Cuando esto ocurra, apaga fodas las consolas (OFF), comprueba las
conexiones de los cables Game Link y comienza todo el proceso de transmision de
datos de nuevo.

Una vez haya finalizado la fransmisién de datos aparecerd la Pantalla de Seleccion

del Emisor en lus pantallas de todas las consolas. Utiliza # y % para seleccionar &

el Emisor.
(%] Todos los jugadores deben seleccionar el mismo Emisor.

Emisor

Lo Pantalla de Seleccion de Mapa aparecerd en la consola del Emisor. Este
debe ufilizar ¢ y » para seleccionar el mapa que se va a enviar.
RECEPTOR

Lo Pantalla para guardar mapas aparecerd en los
consolas de los receptores. Estos deben ufilizar ¢y »
para elegir donde quieren guardar el mapa. En esta
pumulluse puede almacenar un méximo de fres mapas.

anulln para guardar mapas

[T] No apagues las consolas (OFF) ni desconectes
ningun cable Game Link durante la iransmision de dafos.

Pnnmlla de Jugadores

Pantalla de Fallo de Conexién

Pantalla de Seleccion de Mapa



FALLO EN LA TRANSMISION DE Datos

La Pantalla de Fallo en lu Transmisién de Datos
aparece cuando se produce un error durante la trans-
mision de datos. Cuando esto ocurra, apaga fodas las
consolas (OFF), comprueba las conexiones de los cables
Game Link y comienza todo el proceso de transmision
de datos de nuevo.

Emisor

Una vez haya ferminado la transmision aparecerd la Pantalla de Transmision
de Datos Finalizada en la consola del Emisor y el juego regresard a la Pantalla

del Ment del Modo Link.
RECEPTOR

Una vez se haya guardado el mapa recihido aparecerd la Pantalla de Trans-

,

Gurdands g No drsereetes

Pantalla de Fallo en la Trans-
misién de Datos

Pantalla de espera

Pantalla de Transmisién
de Datos Finalizada

mision de Datos Finalizada en la consola del Receptor, y el juego regresard a la

Pantalla del Mend del Modo Link.

[¥] Los mapas intercambiados de este modo pueden utilizarse en el Modo Combate y Multicartucho.

En el Modo (nmpunu unes tus fuerzas con los de
tres 0J del Ejército de Orange Star para enfrentarte
a una formacién de oficiales enemigos. Utiliza # y +

para seleccionar CAMPARIA y luego pulsa el Botén A

para confirmar tu seleccion.

(%] La primera vez que selecciones el Modo Campaiia
slo podrds elegir NUEVO en la Pantalla del
Mend. Una vez hayas guardado una partida fam-
bién tendrds como apcion CONTINUAR.

EI Modn Batalla te permite desurrollur fu mpu(ldud
estratégica compitiendo por puntos y rangos en bata-
llas sendillas. Utiliza # y + en la Pantalla de Selec-
cion de Modo para seleccionar BATALLA y pulsa el
Botén A para confirmar tu eleccion.

A continuacion aparecerd la Pantalla de Seleccion
de Mapa. Elige el mopa R 7

en el que quieres com-
batir con + y y con-
firma con el Botén A.

Pantalla de Seleccién de Mapa

[¥] Una serie de signos de interrogacion (7??) en
la Pantalla de Seleccion de Mapa indica los
mapas que se pueden comprar en MAPAS DE
BATALLA.
Utiliza ¢ y # para seleccionar el 0J que quieres
ufilizar en lo Pantalle EEm;
de Seleccion de 0J,
y pulsa el Botén A para
confirmar tu eleccion y
comenzar el juego.

Selecciona el Modo Estadisticas para ver tu histo-
rial de combate. Utiliza # y + para elegir ESTADISTI-
(AS en la Pantalla de Seleccion de Modo y pulsa
¢l Bot6n A para confirmar. A confinuacién, elige RANGO
o RECORDS utilizando el mismo smemu En RANGO
aparece fu rango como [k 3

consejero especial en el
Modo Campaiia. RE-
CORDS muestra las cinco
puntuaciones mds alfas Lt
en'cada mapa del modo Bn'ulln

En este modo puedes gastar las Monedas de Advunte
Wars que fanto fe ha costado ganar. Puedes obtener
monedas tanto en el Modo Campaiia como en el
Modo Batalla. El propietario de los MAPAS DE
BATALLA es un hombre sabio y agradable llamado
Hachi. Sabe précticamente fodo lo que hay que saber
sobre Apvance WARs, y a veces compartird su infor-
macion contigo. Te recomiendo que no fe limites solo
a comprar MAPAS DE BATALLA, sino que te pases de
vez en cuando para charlar un rato. Puedes comprar
mapas adicionales y alquilar los servicios de nuevos
Oficiales en Jefe. Puedes acceder a MAPAS DE BATALLA
selecciondndolo en lo Pantalla de Seleccién de
Modo y pulsando el Botén A. Utiliza + y % para
desplazarte por los elementos en venta y pulsa el
Boton A para comprarlos.

(¥ Evidentemente, para comprar un elemento debes
tener el némero suficiente de monedas.

Si quieres crear fus propios mapas ongmu]es ésfe es
tu modo. Puedes combatir en los mapas que crees
en los modos Combate y Multicartucho. También
puedes intercambiar mapas con fus amigos en el
Modo Cambiar Mapas: Selecciona DISENO MAPAS
en lo Pantalla de Seleccion de Modo con ¢, % y

el Botén A.




¥ pa
Una vez estés en el Modo Diseiio de Mapas, ufi-
liza los Botones L y R para desplegar los mends de
unidades y elementos del terreno. Despldzate por las
disfintas opciones con ¢ y = y pulsa el Botén A para
colocar el elemento seleccionado en el mapa. Cuando
estés colocando unidades y hases de ejéreitos; utiliza — MEnG DE UNiDADES

# y ¥ para cambiar el color. Aqui puedes elegir entre infanteria, unidades meca-
nizadas, tanques, cohetes y ofras unidades de fierra.
También puedes desplegar unidades aéreas, como
bombarderosy helicopteros de combate, y unidades
navales, incluyendo fragatas, cruceros y cargueros.

1!

MENG DE ELEMENTOS DEL TERRENO

Este mend incluye (G, ciudades y fodo tipo de bases,
asi como carreferas, hosques, rios y ofros elementos
del ferreno.

Controles del DISETI0 MAPAS

Botén L: Muestra el Mend de Unidades.

+ Panel de Control:
En la Pantalla de Diseiio
Mueve el cursor.

Botén R: Muestra el Mend de
Elementos del Terreno.

Botdn A: Coloca el elemento selec-
cionado en el mopa.

Botan B: Selecciona el elemento del

terreno o ado por el cursor
en lo Pantalla de

En los menis

Utiliza + y » para seleccionar elemen-
tos del mend.

Utiliza # y + pora cambior el color de
los unidades, (G y bases de coda ejército.

SELECT: Muestro el Meny del
Disefio de Mapas.

START: Muestra lo visto superior del mapo.

(] No puedes borrar elementos del ferreno una vez estén ubicados en el mapa, pero puedes sustituirlos
por otros elementos distintos. Selecciona el nuevo elemento, coloca el cursor sobre el elemento que
quieres susfituir y pulsa el Botdn A.

@ (%] Para borrar cualquier unidad desplegada, selecciona BORRAR en el Mend de Unidades, coloca el
\ cursor sobre la unidad y pulsa el Botdn A.

Existen ciertas condiciones que un mapa tiene que cumplir para poder ser utilizado para un comhate. Tiene que
haber al menos dos CG en el mapa; y como minimo una unidad o una hase de despliegue por cada (6.

[¥] Una vez el mapa cumpla estas condiciones, verds el mensaje JUGAR en la pantalla.

Pulsa SELECT para visualizar el Mend de Disefio de Mapas. Utiliza # y % para
seleccionar un elemento del mend y pulsa el Boton A para confirmar la eleccion.

Utiliza #y-+ para seleccionar un elemento del Mend Archivo y pulsa el Botén A
para confirmar tu eleccién.

7 g Gargar — L Selecciona ost:l opcion para cargar un mapa ya guardado. Utiliza + y + para

@Guur o legir un mapa y pulsa el Boton A para confirmar.
Utiliza esta opcién para guardar el mapa que estés disefiando.
éNo- pbre Utiliza el = Panel de gamrorpnrng seleccionar el lu‘é:r en el que quieres guardar
. y pulsa el Botén A para confirmar.

Para ponerle un nombre a tu mapu, selecciona este elemento del mend en la
Pantalla de Iniroduccion de Nombre que aparecerd.

AYUDA AYUDA contiene instrucciones sobre los controles para el DISENO MAPAS y los reglas.

INFO. Selecciona esto opcion pora ver el ngmero actuol de ciudades y bases en un mapa.

LLENAR Elige LLENAR pora rellenar todo un mapa con un elemento de terreno concreto. Si, dentro de esta opcion, seleccionas
ALEAT,, la consola disefiard un mapa con elementos de terreno dispuestos de forma aleatoria.

FIN Selecciona FIN para regresor a lo Pantalla de Seleccion de Modo.




especificas. Sii conoces los puntos fuerfes y déhiles de tu ejército podrds elaborar una estrategia mds precisa y
completa.

[1] Las unidades que utilizan dos armas cambian automdticamente de arma dependiendo de la unidad
ala que esfén atacando.

(Y] Algunas unidades no tienen ningdn arma en absoluto.

Nombre del arma secundaric
secundarias tienen munici

Nimero de turnos del arma primaria

Nombre del arma primaria

Rulngu de ataque
T Arma Uno Municién| Arma Dos | I Fuego
9 1
Vision | Movimiento | Combustible Coste
— 3 — 6 — 70 — 7.000
Rango d! vision con Capacidad de
NIEBLA DE GUERRA combustible
Rango de movimiento Coste de despliegue

Cuando las unidades de transporte (indicadas con una %) son destruidas, también desaparecen las unidades que
estaban transportando.

Unidades de hecra

INFANTERIA

Las unidades mds baratas de desplegar.

Pueden capturr hases nuevas, pro son bastante
déhiles en combate.

TANQUE

Tangue pequefio y barato. Su gran rango
de movimiento lo hace un vehiculo muy Gt

Utilizon bozucos contra vehiculos. Fuertes contra
los tanques, y también pueden capturar bases.

Arma Uno Municion | Arma Dos Fuego Arma Uno Municion | Arma Dos Fuego
Ninguno Ninguno | Ametrallodoro 1 Cofion 9| Ametrolladoro 1
Visién | Movimiento | Combustible Coste Vision | Moviniiento | Combustible Coste.
2 3 99 1.000 3 6 70 7.000
Infanteria Mecanizada (MECAN.) TANQUE MD

Posee los indices ofensivos y defensivos ms altos
de todas los unidades de tierra.

Son muy potentes en combate contra unidades de
infanteria. Tienen un gran rango de movimiento.

Arma Uno Municién | Arma Dos Fuego. Arma Urio Municion | Arma Dos Fuego
Bozuco Ametrallodoro 1 Cofidn Ametrallodoro 1
Vision | Movimiento | Combustible Coste Vision | Movimiento | Combustible Coste.
2 2 ) 3.000 1 5 50 16.000
RECON. T0A X

Puede transportr infanfera y uidodes meca-
nizados. También puede suministrar combustible
y municién. No lleva armas.

Arma Uno. Municién | Arma Dos Fuego Arma Uno Municion | Arma Dos Fuego
Ninguno Ninguno | Ametrolladoro 1 Ninguna Ningung | Ninguno o
Vision | Movimiento | Comhustible Coste Vision [ Movimiento | Combustible Coste
5 8 80 4.000 1 3 70 5.000




7| Artilleria mévil (ARTILL.)

Unidad de combate indirecto nada caro.
Ataca o los unidodes enemigas desde la distancia.

Anti-Aéreo (A-AEREO)

Unidad especializada, muy potente contra
unidades aéreas, mecanizadas y de infanteria.
Sin embargo, no fiene nada que hacer contra.

Arma Uno [Municion | Arma Dos | Fuego
(aién 9| Ninguna 2-3
Vision | Movimiento | Combustible Coste
1 5 | 50 6000

Lanzadera de cohetes (COHETES)
Unidud potente capaz de disparar tanto a uni-
dades ferresires como navales desde la distancio.

Causa estragos a los unidodes aéreas.
Tiene un rango de vision muy amplio con NIEBLA
DE GUERRA.

ArmaUno [ Municion| ArmaDos | Fuego | ~ ArmaUno. My Arma Dos |
Cohetes { ‘6‘ Ninguno 3-5 Misiles Tierro-gire ‘ Ninguna
Vision | Movimiento | Combustible |~ Coste Vision | Movimiento | Combustible| Coste |
1 5 50 15.000 3 4 50 12.000

Ninguna
Combustible
99

22,000

Vision || Moyiniiento |
7

Ninguna

6 99 5.000

" Vision. ’mmm ommu‘ ~Goe
2

= | Tiene un rango de afaque impresionante.
Su cafion provoca grandes bajas a ofras unidades

CARGUERO %
Puede transportar dos unidades ferrestres
alavez.

ArmaDos [ Fuego Arma Uno Municion | Arma Dos
Caion 9| Nguno -6 Ninguno Ningna | Ninguno
Vision [ Movimiento | Combusfible Coste. Vision | Movimiiento | Combustible Coste
? 5 99 28000 1 ‘ 6 99 ‘ 12,000

CRUCERO X
Muy potente contra submarinos y unidades
aéreos. Tamhién puede fransportar dos heli-
cGpteros alavez.

Submarino (SUB.)
Cuando estd sumergido solo puede ser atacado:
por los cruceros. Se descubre cuando ofra unidad

s fopa con él.

Arma Uno. Arma Uno
Misiles onti-submarino 1 Torpedos 6 Ninguna 1
Coste. Vision | Movimiento | Combustiblo Coste.
18.000 5 5 60 20.000




El terreno juega un papel muy importante en el desarrollo

de la estrategia, pues afecta ol movimiento de las tropas y puede proporcionar coberfura defensiva.

Cuartel General (CG)

= | Cada ejército fiene un Cuartel General que funciona como
L M| base de operaciones. Un (G abastece con municion y com-
LS8 bustible, restablece PV y proporciona una gran cobertura
defensiva a los unidodes de fierra. La victoria serd fuya si consigues
capturar ef G del enemigo.

BASE

Las bases son el punto de despliegue de las unidades de fierra.
:)f. Ademds de proporcionar suminisiros y PV a estas unidades,
(423 también se caracterizan por una gran cobertura defensiva.

. Reropuerto (AERO.)

Las unidades aéreas se incorporan al campo de batalla desde
t% estos buses aéreas. También s aqui donde recben suministos
2 y PV. La cobertura defensiva de los aeropuertos es alta.
il

PUERTO

Los puertos son el punto de despliegue de los unidades
\5 navales, asi como el lugar de abastecimiento en cvanto a
L= combustble, municion y PV. Son lugares seguros para
barcos y submarinos debido a su excelente cobertura defensiva.

CIUDAD
(.. | Los ciududes pueden ser aliadas, neutrales o enemigas.
&= : . Ay
k=45 Tanto los unidades mecanizadas como de infanteria pueden
() capturor ciudades neutrales y enemigas, que, a partirde su
captura, proporcionan suministros y PV a lus unidades de fierra.

Carretera (CARR.)
Lus carreteras permiten a las unidades atravesar mapas
in obstdculos, pero no ofrecen ninguna ofra ventaja.
LLANO
Los llanos son el fipo de terreno mds frecuente

que encontrards en ADVANCE WARS. Las ventajas
como ferreno se limitan  una cobertura defensiva minima.

Bosque (B0SQ.)

Cuando estés en NIEBLA DE GUERRA, lus unidades que se
encuentren en bosques solo podrdn ser vistas desde las
posiciones ad{n(emes aellos y por las unidades aéreas. La cobertura
defensiva de los bosques estd por encima de o media.

Montaiia (MONT.)
Solo las unidades aéreas, mecanizadas y de infanteria
pueden cruzar lus montaiias. En NIEBLA DE GUERRA,

las unidades mecanizadas y de infanteria aumentan su rango de
visidn en tres unidades si se encueniran en una montafia. Ademds,
ofrecen una gran cobertura defensiva.

RIO

Sélo pueden ser atravesados por las unidades aéreas,

mecanizadas y de infanteria. No ofrecen ninguna cobertura defensiva.

5554 PUENTE
Los puentes son imprescindibles, porque permiten a todas
(==l o5 unidades de fierra cruzar grandes extensiones de

agua. Sin embargo, no ofrecen ninguna otra ventaja como terreno.

Sélo pueden ser transitados por unidades aéreas y
navales: No ofrecen ninguna ventajacamo'ferreno.

PLAYA

Son puntos de carga y descarga para los cargueros. Prc-
k ticamente todas las unidades pueden acceder a los playas,
aunque no ofrecen ninguna cobertura defensiva.

Arrecife (ARREC.)

Con NIEBLA DE GUERRA, las unidades que se encuentren
2 en arrecifes s6lo podrdn ser vistas desde lus posiciones
adyacentes a ellos y por unidades aéreas. Aparte de esta ventajo,
no fienen ofra caracteristica especial.

Te encontrards muchos rios en los mapas de AbVANCE WARs..

Otro elemento del terreno es el TIEMPO. Depen-
diendo del mapa que estés ufilizando, puede llover
o nevar.

Estas condiciones climdticas afectan al rango de
movimiento de todas las unidades desplegadas.
Para una informacion detallada del terreno, coloca
el cursor sobre un fipo de terreno concrefo y pulsa
el Boton R. Es una herramienta dtil para el recono-
cimiento de mapas y el desarrollo de una estrategia
espeifica para ese mapa.

Informacién sobre
montaiias en.
condiciones normales.

Informacion sobre
montaiias con nieve.

Los siguientes dossiers contienen un breve perfil de cada

Oficial en Jefe de los ejércitos de Apvance WaRs. La informacion sobre estos individuos es limitada, por lo que
es importante reunir informacién adicional a medida que vayas jugando. Cada 0J fiene un Poder especial y Gnico
que puede ufilizar cuando el Medidor de Poder esté lleno. Este Medidor se va llenando gradualmente y de forma

automdtica durante el combafe.

[ mAg

s

HABILIDAD HABILIDAD

Es un 0J hastante equilibrado sin puntos Todos las unidades de combate

débiles. S\ 2, directo de Max "?:"Enl“"; mayor
potencia. En cambio, lus de ataque

PODER: MEGA indirecto son algo débiles y tienen

REPARACION un rango de ataque limitado.

Restablece 2 PV a fodas

los unidades dofados. PODER: MAXFUERZA

9
3 fumenta la potencia de ataque de

todas las unidades de combate directo.

HABILIDAD

Sami es una especialista en
infanteria. Sus unidades
mecanizados y de
infanferia son expertas
en coplurar y osegurarse
nuevas bases. Sus unidades
de transporte fambién tienen
un rango de movimiento superior.
PODER: SUPERAVANCE

Aumenta el ya de por i alto rango de movi-
miento de fodas sus unidades meca-
nizadas y de infanferfa.




HABILIDAD
Grif es un maestro del ataque a lorga distancio, lo que pro-
porciona a sus unidades de combate indirecto un rango de

ataque muy alto. Sin embargo, sus unidades de combate &
directo son algo débiles.

PODER: EMBOSCADA

Aumenta el rango de ataque y la fuerza de las formidables

unidades de combate indirecto de Grit.

HABILIDAD
Aguila es el Sefior de los Gielos; sus unidades aéreas son
extremadamente potentes. En cambio, los unidades

navales a su mando dejan bastante que desear.
PODER: ATAQUE RELAMPAGO

Permite que fodas lus unidades de Aguila, a excepcion
de los unidades mecanizadas y de infanteria, ataguen

dos veces en el mismo turno.

YeLLow Lomer

HABILIDAD

Kanbei dirige una ejército con unos capacidades
ofensiva y, defensivo admirabls. Sin embrgo,
ol cost de desplegue do'sus fropas es muy alf.

PODER: FUERZA MORAL

Proporciona a lus fropas de Kanbei un
subidon de energia y aumenta su capa-
dad de ataque.

HABILIDAD

Olaf tiene preferencia por el tiempo frio,

por lo que sus tropas no se ven afectadas por la
nieve. Sin embargo, lu lluvia reduce bastante
su rango de movimiento.

PODER: VENTISCA
Hace que nieve, lo que afecta negativamente a fodas las unidades
menos a los de Olof.

HABILIDAD

El mar es su dominio, y sus unidades navales
son lus reinas. El combate aéreo es su punto
debil, sus aviones y helicépteros no estdn muy
bien considerados.

PODER: TSUNAMI

Hace que se cree una ola gigante que golpea y dafia a fodos las
unidades enemigas.

HABILIDAD N
El poder de reconocimiento de las fropas de Sonja les pro- &
porciona un gran rango de vision en NIEBLA DE GUERRA.
Tombién manfienen su némero de PV oculto ol enemigo.
Sin embargo, Sonja padece mala sverte crénica.

PODER: ULTRAVISION
Aumenta el rango de vision de sus unidades e incluso ©
les permite descubrir unidades enemigas ocultas en bosques y arrecifes.

DICCIONARID DE TERMIRD

Aqui tienes una compilacion de algunos de los términos mas comunes de Abvance WARs. Estén ordenados alfa-
béticamente.

Bases

Los elementos del terreno capturables son las ciudades, puertos,
weropuertos, bases de tierra y Cuarteles Generales. Capturar y
retener estos propiedades es esencial en un buen plan estratégico.

Caja de Mapas de Combate
Esta caja sirve para almacenar mapas y fe permite comprar y
‘quardar nuevos mapas de combate para dos jugadores.

Caja de Mapas Especiales
Estos cajos almacenan mapas especiales y otras ampliaciones del
fuego. Se venden con un juego completo de mapas para jugar.

Ciudades Neutrales

Ls ciudades neutrales son de color gris y aparecen en casi fodos los
mapos. La infanteria y las unidades mecanizados pueden capturar
estas ciudades para crear boses aliadas.

Combate Indirecto

Las unidades con un rango de atague de dos o mds espacios pueden
disparar al enemigo desde la distancia, evitando con ello coniraata-
ques. Este combate unilateral recibe el nombre de combate indirecto.

Coste de Movimiento
Este término hace referencia al porcentaje del rango de movimiento.
de una unidad necesario para atravesar un tipo concreto de ferreno.

Emboscada

Una emboscada se produce cuando un unidad se topa con una unidod
enemiga oculta y se ve forzada a esperar hasta el siguiente furno
para recibir nuevas ordenes. Las emboscadas solo se dan cando la
NIEBLA DE GUERRA estd presente o cuando hay algin submarino
sumergido.

Ordenes

Una orden es cualquier instruccion que se da o una unidad desple-
guda. Entre ellas se induyen abrir FUEGO, ESPERAR, CAPT., efc.

Una unidad es un grupo de soldados o armamento del mismo tipo
desplegado para el combate.

Unidades Aéreas

Los tipos de unidades aéreas que encontrards en AbvaNcE WARs
son cazas, bombarderos, helicopteros de combate y helicopteros de
fransporte. Todas estas unidades se despliegan desde los aeropuertos.

Unidades Navales

Los tipos de unidades navales que encontrards en Aovance WARS
son fragatas, cruceros, cargueros y submarinos. Todas estos unidodes
se despliegan desde los puertos.

Unidades de Tierra

Los fipos de unidades de tierra que encontrards en ApvAnce WaRs
son infanteria, unidades mecanizadas, unidades de reconocimiento,
tanques, tanques Md, TOA, artilleria, cohetes, unidades anti-aéreas y
misiles. Todas estas unidades se despliegan desde los bases de fierra.




CURDRO-DECOSTES DE MOVIMIENTD = Elmﬂﬂﬂ DECOMBATE = El dafio que causa una unidad varia dependiendo del tipo

de unidad a la que ataca. Este cuadro muestra la gravedad de los daiios que una unidad causard a ofra estable-
ciendo una escala que v de A o E. A representa el potencial de dafio ms alto'y E, ef mds bajo.

Este cuadro muestra el coste de movimiento de cada unidad en cada fipo especifico de terreno.

[¥] E coste de movimiento varia dependiendo de las condiciones climticas. Este cuadro muestra el coste de movi-
miento cuando el fiempo estd despejado.
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Tanque Mediano
Tongue
Recon.
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Artilleria
Cohetes
Anti-Aéreo
Bombardero
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Carguero Carguero

Submarino Submarino




JUEGOMULTICARTUCHD JUEGO L

(ifs] ESTE CARTUCHO INCLUYE UN MODO MULTIJUGADOR QUE REQUIERE UN CABLE
GAME LINK DE GAME BOY ADVANCE.

Equipo necesario

Sistemas Game Boy Advance: ... Uno por jugador

Cartuchos - Uno por jugador
—Juego con un cartucho: .. .Un cartucho

Dos jugadures Un cable

Cables Game Link para Game BoyAdvance
Tres jt Dos cables
Cuatro jt : Tres cables
Instrucciones para conexién
Juego Multicartucho: =] @

1. Comp que los i de 5n de todos
los sistemas de juego estén apagados (OFF) y después inserte
los cartuchos en las ranuras cartucho.

2. Conecte los cables Game Link y enchiifelos en el conector
externo de extension (EXT) de cada sistema de juego.

8. Encienda el interruptor de alimentacion (ON) de cada sistema
de juego.

4. Siga las instrucciones de Juego Multicartucho.

 Cuando juegue con s6lo dos o tres jugadores, no conecte ningin
sistema de juego que se no se vaya a usar.

* El jugador que enchufe un conector pequeiio de color morado en
Game Boy Advance serd el jugador n® 1.

Game Boy Advancey
cable Game Link de Game Boy Advance

Consulte la imagen al conectar los cables Game Link a los sistemas Game Boy Advance. (Tenga en
cuenta que el conector pequerio es de color morado y el grande gris.)

Juego con un cartucho:

1. C que los de alir ion de todos
los sistemas de juego estdn apagados (OFF) y después inserte
el cartucho en la ranura cartucho del jugador n® 1.

2. Conecte los cables Game Link.

3. Aseglirese de insertar el pequeio conector morado en el sistema
de juego del jugador n® 1 y el grande de color gris en los
demds sistemas de juego, inserte los cables Game Link en los
conectores de extension externos (EXT).

4, Apague todos los conmutadores de alimentacion del sistema.

5. Ahora siga las instrucciones de Juego con un cartucho.

* Cuando juegue con slo dos o tres jugadores, no conecte ningtin

sistema de juego que se no e vayaa usar. Game Boy Advance y.

cable Game Link de Game Boy Advance
Consulte el diagrama al conectar los cables Game Link a los

sistemas Game Boy Advance. (Tenga en cuenta que el conector pequeiio de color morado!y el
cartucho va en el sistema de juego del jugador n® 1).

Resolucion de problemas

Es posible que no pueda transferir datos de juego o que se p un
en iera de las sigui ituacic

* Cuando utilice cualquier cable que no sean los cables Game Link de Game Boy Advance.
* Cuando algun cable Game Link no esté totalmente insertado en algun sistema de juego.
» Cuando se retira algtn cable Game Link durante la transferencia de datos.

Cuando estdn conectados mds de cuatro sistemas de juego Game Boy Advance.

* Cuando alguin cable Game Link esta mal conectado a algtn sistema de juego.

 Cuando se inserta un cartucho en un sistema que no sea Game Boy Advance del jugador 1
(Juego con un cartucho).




o
Inserisci la cassefta di gioco AbvaNce WARS™ nel Game Boy Advance™.

Comandi

Prep al NOTA: Questa cassefta di gioco non pubd essere usata con il Game Boy™ o il Game

Schermo di gioc Boy™ Color. Quando porfi I'inferruttore di accensione su ON, apparira il logo

Regole di comb GAME BOY seguito dallo schermo Seleziona Lingua in cui con la_pulsantiera di

Menu Mappa comando = puoi scegliere tra ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS o ESPANOL. Poi premi

Fog of War .. il pulsante A per confermare, partird cosi il filrmato ntroduttivo. Una volta ferminato il lmato introduttiva o
Dettagli delle selezioni modaliti .. quando premi il pulsante A o START, verr visualizzato lo schermo del Titolo.

Dossier inft i essenziali 82

Gioco con pil cassette o con una sola cassefta ..........

- DIGITRNOME : Premi START o il pulsante A | (A Am[;;“w;, |
sullo schermn del Titolo per passare allo schermo Digita Nome. Puoi inserire | e
il nome che preferisci. Usa la pulsantiera di comando 4 per scegliere una lettera e
il pulsante A per confermare la tua selezione. Premi il pulsante B per annullare la
selezione. Quando hai finito di digitare il tuo nome, sposta il cursore su OK e premi il pulsume A

Pulsante L Pulsante R
Sposta l cusore slle oo in -~ < Visualizzo INTEL (informazion) [¥] Una volta salvato un gioco in corso, lo schermo Digita Nome non apparird pio.

attesa di ordini. sulle unitd e le coratteritiche
del terreno.

ettty
Ly /8

[Re——

Pulsantiera

di comando +

@ Sposta il cursore

o Effettun le selezion di meny

Pulsante A
nferma le selezioni
o Visuolizza il Menu Mappa
 Visualizzo lo capacita
di spostamento

~ A\

Lo s:hermn di Gioco & il campo di hattaglia su cui dovrai comandare e unitd armate di colore arancione.
s“_'“—_ Le unitd sono componenti singole del tuo esercito da usare come scacchi. Una singola unita dispone di dieci HP
© iz l gioco SELECT Pulsante B (Hit Points/punti dattacco), fienilo ben presente!

o Visualizza lo Mappa
Generale
 Salta il filmato infroduttivo

© Visualizza il Menv Mappa  Cancello le selezioni —y
 Riordina la disposizione  Visualizza lo gamma di attacchi (quondo il cursore & su
delle truppe (Ved il capitolo un‘unitd mentre viene premuto il pulsante B).
“Menu Mappo”).  Seleziona tutte le unitd (quando il cursore non & su un'unitd
mentre viene premuto il pulsante B).

(%] Premi A + B + START + SELECT per resettare il gioco.

[¥] Usa lo pulsantiera di comando= per spostare il cursore. Usa il cursore per selezionare
le unitd, il terreno e le voci di menu.




Unité nel tuo esercito

1 tuo qnnrliele

genernle sul campo
Base mn!rnllnln dal
'lln esercito

Nome del CO
(Commanding Officer/
ufficiale comandante)

Le hattaglie consistono degli ordini impartiti dai CO (Com-

mnndmg Offlter/uffmull comandanti) in campo alle proprie unita schierate, il turno finisce selezionando END
(fine). Tutti i CO in campo fanno ltretanto. Quando fut i comandanti hanno finito di impartire gli ordini si pud
considerare concluso il primo giorno di battaglia. Questo processo si ripete finché un esercito risulta vincitore.

FUNDS [fond: di querral.
Per schierare le unitd sul campo sono necessari dei
fondi. Riceverai dei fondi defenendo o conquistando
proprieti™ nemiche o neutrali. | fondi che riceverai
saranno proporzionali alla quantit di propriefd di cui
riesci ad impossessarti. | fondi non ufilizzati verranno
trasferiti al turo successivo.

* Possono essere conquistate solo ciffd, aeroporti,
porti e basi.

(211 fondi non possono essere frasferiti
alle mappe successive.

Schieramento delle umta.

Per schierare le unitd, porta il cursore su una pro-
prietd schierata, hase, aeroporfo o porto, e premi il
pulsante A. Quindi dal Menu Schieramento usa +
e ¥ sullo pulsumleru di comando 4 per selezionare
I'unitd che vuoi schierare e preml il pulsante A per
confermare lu decisione.

[¥] Le nuove unifd possono essere usate al turno
successivo al loro schieramento.

(%] Un esercito puo schierare un massimo di
cinquanta unitd.

Per spostare un‘unitd devi prima_selezionarla. Metti il
cursore sull'uniti che vuoi spostare e premi il pulsante A, Dopo aver selezionato un'unifd verrd visulizzata la
gamma-dei movimenti possibili. Metfi il cursore nello spazio in cui vuoi spostare |'uniti e premi il pulsante A.
L'unita seguira il percorso indicato dalla Freccia Direzionale.”

* La Freccia Direzionale é la freccia rossa che indica il percorso dall'unita selezionata fino alla sua destinazione.
Quando I'vnitd raggiunge la destinazione selezionata uppnnm il comando di attesa WAIT. Selezionando questo
comando, il colore dell'unita diventerd pid scuro. Le unita “oscurate” non possono ricevere ulteriori ordini fino ol
furno successivo.

s
6li erei e le navi|
consumano. carhurante anche: quundo non i muovono. Una- volta
esaurit il carburante, le forze di ferra non potranno piu spostarsi |
menire le unifd aeree e nnvnh preapﬂerunno 0 uffundsrunno‘

rispeffivamente.

(] Puoi spostare tutte le tue unitd
seguendo questa procedura.
Non & possibile spostare piu di
un'unita nello stesso spazio.

CONQUISTA DELLE PROPRIETA-=
Spostando un'unita di fanteria (INFANTRY) o meccanizzata (MECH)
su-una proprietd-neutrale o nemica-apparird il comando- CAPT
(conquista). Seleziona questo comando per iniziare la fortifica-
zione della proprietd.

Unita che conquista una base della

conquista

23 Quando un'uniti & in posizione di attacco contro il nemico,

nel Menu (omumll apparird FIRE (fuoco). Selezmnu questo comando per visualizzare il cursore dell'attacco.
Usa la pulsantiera di comando 4 per scegliere 'uniti nemica da attaccare e premi il pulsante A. La fua unita
iniziera |'attacco.
Puoi comandare unitd di combattimento sia dirette che indirette. Quelle dirette si spostano nella posizione di
aftacco vicino al nemico e 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 vantaggio del fuoco indiretto consiste
nel poter proteggere |'unita dal contrattacco nemico. Sviluppare una sirategia che impiega con successo
questi due tipi di unitd & uno dei modi per diventare un O esperto.




(Y] La gomma di attacchi varia tra le unita di combatfimento indiretfo.

Riducendo a zero gli HP di un'unitd nemica, questa scompariri dal campo di battaglia. La stessa cosa accade
quando una delle tue unitd esaurisce gli HP.

= - Puoi rifornire le tue unita di carburante| e munizioni.
Le unitd possono ricevere rifornimenti in due modi. Innanzitutto, tutte le unita nelle basi o nelle vicinanze di un
APC (Armored Personnel Carrier/Trasporfo Corazzato Truppe) ri un rif ico di carbu-
rante e munizioni all'inizio di ogni furno. Le unita nelle basi recupereranno anche due HP. Puoi rifornire un‘unitd
spostando un APCin uno spazio vicino e selezionando SUPPLY (rifornimento) dal Menu Comandi.

[¥] Tutte le unita possono ricevere rifornimenti. Se sono schierati svariati veicoli Unita rifornita
di rifornimento, tutfi possno rifornire le unita.

= =
(%] Le unita aeree ricevono i rifornimenti negli aeroporti, quelle navali nei porti BUAALY =
Le unitd navali ferme nelle secche possono ricevere rifornimenti anche dai |

mezzi da sharco.

=2 Puoi unire due unita dello stesso tipo per formare una
solu unitd. Quesio & utile quundo le-unitd scarseggiano di HP: Per-accorpare le unitd, spostane una in-uno spazio
occupato da un'unitd dello stesso fipo e seleziona JOIN (unire) dal Menu Comandi. Premi il pulsante A per con-
fermare il fuo comando e unire le uniti in una sola. Gli HP della nuova uniti creata sono il risultato della somma
degli HP delle unitd precedentemente esistenti.

(%] Non puoi accorpare due unitd se una delle due ha dieci HPLa quantita massima di HP di un‘unita di nova
formazione é dieci, anche se il totale degli HP delle due unita originali é superiore a dieci.

Le unita di trasporto* possono frasportare-altre-uniti-da
un luogo ad un altro. Per caricare un'unitd su un veicolo di trasporto, sposta l'uniti da caricare su uno spazio
occupato da un‘unitd di trasporto e seleziona LOAD (carica) dal Menu Comandi. | veicoli che trasportano delle

unifd sono contrassegnafi da un‘icona. Metti il cursore su un veicolo per visualizare il fipo di unitd che sta
frasportando.

* APC, elicotteri di trasporfo, mezzi da sharco e incrociatori sono futti unita di frasporto.

verrd distrutta.

(5]l carico i unita dipende dal fipo di trasporto e dal terreno.

[¥] Le unitd trasportate non subiranno danni se il veicolo di frasporto & atfaccato.
Tuttavia, se il veicolo di trasporfo viene distrutfo anche I'unitd trasportata

Per scaricare un'unitd, seleziona DROP (scarica) dal Menu

Comnndl usa Iu pulsumleru di :omundo'l- per selezionare dove vuoi scaricare ['unitc e conferma la tua sele-

zione con il pulsante A.

(1] Se vengono trasportate due unitd, usa + e % sulla pulsantiera di comando 4 per selezionare ['uniti da
scaricare. Le unitd di rasporfo che portano due unita possono anche scaricarle enframbe nello stesso turno.

msuumu DELLA BATTAGLIA

(l sono due mudl per vincere una hunugllm Conguista

HQ e Disfatta. Per Conquista HQ una delle fue unita

di funteria o meccanizate deve conquistare il Quar-

tiere Generale nemico. Per Disfatta devi sconfiggere

tutte le unita nemiche schierate.

[¥]A seconda delle regole e delle mappe su cui si
combatte, anche la Conquista Base puo essere un
modo per otfenere la vittoria.

DEFEAT, tal

(i sono tre modi per perdere sul campo di battaglia:
Conquista HQ, Disfatta e Bandiera Bianca. Conquista
HQ avviene quando il nemico conquista il tuo Quar-
tiere Generale. Disfatta avviene (quando futte le tue
unita sono distrutte. Bandiera Bianca avviene quando
ti arrendi e scegli YIELD (resa) dal Menu Opzioni
sul Menu Mappa.

(9] termini (terms) della vittoria variano tra le

modalitd di gioco.



Per visualizzare il Menu Mappa, metti il cursore in uno spazio libero sulla mappa e premi il

pulsante A.

[¥]/ contenuti del Menu Mappa possono variare tra le modalita di gioco.

UNIT v:sunllzzu informazioni imporfanti su tutfe le
tue fruppe stanziate. Usa + e % per scorrere fra le
unitd visualizzate e ¢ e = per scorrere tra le diciture
visualizzate. Premi SELECT per riordinare I'elenco
delle unita e farlo corrispondere con la dicitura visuo-
lizzata selezionata.

Scher 1 Umitd.

TYPE: il nome dell'unita

HP: il numero di HP per unitd

GAS: la quantita di carburante per unita

RDS (colpi): il numero di colpi per armi primarie
per unita

Selezmnu INTEL (informazioni) e poi STATUS (stato)
per visualizzare le informazioni sulla battaglia attuale.
Usa la pulsantiera di comando per selezionare
un‘opzione di menu e premi il pulsante A per confer-
mare la tua scelta.

L —
@» Lo schermo Stato-della Battaglia visua-
. lizza il nome della mappa attuale, il giorno

della battaglia, il numero di basi possedute da ogni
esercito, il numero di basi neutrali e informazioni sui
fondi. Lo schermo Stato Unita visualizza informa-
zioni sul numero totale di unita schierate, sul numero
di quelle sconfitte e di quelle superstiti.

o, |
T mformero in merito ai termini della vittoria per
ogni mappa nella Modalita Campagna.

Questa selezmne fi permene d| tonlrollarele squudre
(TEAMS) e le regole (RULES). In questo schermo non
& possibile cambiare le impostazioni.

(111 contenuti del menu possono differire tra le
‘modalit di gioco.

O,

Seleziona (O per visualizzare gli OFFICER DOSSIER
(Dossier degli Ufficiali) del comandante che partecipa
alla battaglia corrente. Premi ¢ e # o i pulsanti R e
L per passare da un dossier ad un aliro. Usa + e ¥
per scorrere ra gli OFFICER DOSSIER.

(lues:o (omundo 1i permette di salvare i progressi nel
gioco.

ATTENZIONE! Dovrai ripetere tutte le azioni non sal-
vate se spegni |'apparecchio portando I'interrutfore su
OFF. Salvare freq & una parte imp

di una buona strategia di gioco.

RICORDA! Questo gioco non ha una funzione dilsalva-
faggio automatico, quindi spefta a fe inserire anche i
salvataggi fra i tuoi piani di hattaglia.

(1] Pud essere salvato soltanto un file per ciascuna

modalitd di gioco. Non possono essere salvati i
giochi in LINK MODE.

1060
Premi e fieni premulo |l pulsume L, » e SELECT men-
tre sposti ['interruttore su ON per fare apparire lo
schermo Cancella i Dati di Gioco. Usa = per
selezionare YES (Si) e conferma con il pulsante A.
[X] ATTENZIONE! Non é possibile recuperare i dati di
gioco cancellati.

0PTIONS

Il Menu Opzmm contiene le selezioni delle :mpnstu
zioni del gioco. Usa + e + per selezionare |'opzione
che intendi cambiare e premi il pulsante A per ese-
guire il cambiomento.

Attiva (ON) o disattiva (OFF) la musica del gioco.

q’ i | n- iy Iy _|
Seleziona gli effefti visivi che desideri siano visualiz-
zati durante il gioco.

VISUALA:  Visualizza sia I'animazione della
battaglia che quella della conquista.

VISUALB:  Visualizza soltanto I'animazione della
battaglia.

VISUAL G Visualizza soltanto le animazioni della
batiaglia del giocatore.

NO VISUAL: Nessuna animazione.

= ]
Seleziona I'vnitd che intendi annullare con ¢, ¥, ¢ ¢
=, poi premi il pulsante A per confermare.

ww-———— .
Se intendi arrenderti seleziona YES (Si) e conferma la
tua scelfa con il pulsante A.

I m e —
Questa selezione fi riporta ol Menu Selezmna
Modalita in qualsiasi momento durante la battaglia.
Scegli YES (Si) e premi il pulsante A per confermare
| tua selezione e terminare la hattaglia.

(2] contenuti del Menu Opzioni e le impostazioni

del gioco che puoi cambiare possono differire a

seconda delle modalita.

Dopo aver ferminato di impariire i comandi del

tuo turno, seleziona END (Fine) per chiudere il
1uo turno e premi il pulsante A per confermare.



FOCOFIDAR

Su alcune mappe i imbatterai in un fenomeno chiamato FOG OF WAR, letteralmente

Nebbia di Guerra. Questo fenomeno limita la visibilites delle tue unitd, riducendola al
campo visivo individuale. Il campo visivo varia per ogni unita. Le unita di fanteria
e meccanizzate possono aumentare il loro campo visivo di fre spazi salendo in |
montagna. E

[¥] Per ulteriori inf

i sul campo visivo i

ziali”.

fuale delle unitd, vedi il capitolo “Dossier informazioni essen-

In FIELD IRAINING (Addestramento sul (nmpo) puoi
fare dell'esperienza di combattimento reale seguendo

le mie struzioni Sullo schermo Selezit

P
g

a DE sono necessari un Game
Boy Advun(e o una cosseft di gioco ApvaNce WARS.
Il Giocatore 1 il primo a impartire i comandi alle sue
unite. Quando ha terminato passa il Game Boy
Advance al Giocatore 2. Il Giocatore 2 impartisce gli
ordini e poi passa |'apparecchio al Giocatore 3 che
segue la stessa procedura, quando anche il Giocatore

Modalitd, usa + e ¥ per scegliere FIELD TRAINING
e premi il pulsante A per confermare. Sullo schermo
successivo, Usa 4 e ¥ per selezionare la mappa in cui
vuoi giocare, poi premi il pulsante A per confermare.

Sullo schermo Seleziona Modalitd, usa + ¢ ¢
per scegliere VS. MODE (Modalita Coniro) e
premi il pulsante A per confermare.

4 avr il svo turno dovra restituire il
Game Boy Advance al Giocatore 1. | giocatori confi-
nuano ad alternarsi in questo modo fino al termine
della battaglia.

[¥] Questa spiegazione ¢ valida per un gioco con
quattro giocatori. Qualora vi siano solo fre gioca-
fori, il computer comandera il restante esercito
assumendo il suo turno nel momento opportuno.

Quando giochi per la prima volta la sola opzione di menu disponibile & NEW [EEEEEH™="
(nuovo). Successivamente sard disponibile anche CONTINUE (continua).

Allinizio saranno disponibili quattro mappe diverse per VS. MODE. Per selezionare
il fipo di mappa, usa ¢ e ». Usa + e % per selezionare la mappa che desideri
usare ¢ premi il pulsante A per confermare la tua scelta.

Tipi.dimappe per.US. MODE ey

PRE-DEPLOYED In questo fipo di mappa inizierdi il combattimento con un tipo e un numero presfabilito di unita
preschierate. Non potrai schierare ulferiori unita.

3P MAPS Seleziona questa opzione per competere per la vitforia su mappe appositamente studiate
per fre giocatori.

4P MAPS Queste mappe ti consentono di testare la ua abilita contro altri tre eserciti in un combattimento
all'ultimo colpo.

WAR ROOM  Le mappe WAR ROOM (Stanza di Guerra) saranno disponibili una volta attivata questa modalita
di gioco.

(1] Puoi comprare ulteriori mappe con i Gettoni Advance Wars che guadagnerai nelle Modalita FIELD TRAINING e

CAMPAIGN. Per ulteriori informazioni sull‘acquisto di mappe, ved il paragrafo “Battle Maps”

Dopo aver selezionato una mappo, appare lo schermo Seleziona CO. Scegli gli
ufficiali che vuoi usarese stabilisci se dovranno essere controllati dal computer o dai
giocatori. Usa + e per spostari fra le voci e + e % per scegliere le relafive
impostazioni.

(Y] Nelle battaglie per tre o pit eserciti puoi creare squadre do bandiere
ad ogni esercito. Gli eserciti contrassegnati con la stessa bandiera sono alleati e
collaboreranno nel combattimento.

Successivamente imposta le regole di combattimento, RULES, in base alle tue

preferenze usando « e = per spostarti tra le regole e # e ¥ per cambiare e L

impostazioni.




FO6 Attiva (ON) o disattiva (OFF) FOG OF WAR. Selezionando ON limitera la visibilitd ol campo visivo delle singole unitd.

WEATHER  Seleziona il tempo tra CLEAR (chiaro), SNOW (neve), RAIN (pioggia) e RANDOM (casuale). Con RANDOM il tempo combierd
durante il gioco.

FUNDS Imposta I'importo di denaro ricevuto dlla bose olleato. Questo determina anche il numero e il fipo di unit che puoi schierare
i bottaglia.

TURN Imposta il numero dei giomi di durata del combattimento. Vincerd I'esercito che ol termine di un limife di fempo predeterminato
ovid il maggior numero di basi.

CAPT Determina lo vittorio in bose of numero di bosi conquistate durante il gioco. Il gioco termina quando & stato conquistato il numero

di basi predefinito.

POWER Attiva (ON) o disattivo (OFF) i poteri del CO. Scegliendo ON potrai usare i poteri speciali del tuo ufficiale comandante.
Ogni CO ha un pofere diverso.

VISUALS  Seleziona I'impostozione dell‘onimazione che preferisci. Le opzioni dell‘animazione sono le stesse del Menu Opzioni.

(%] Una volta cominciato un gioco, non sard possibile cambiare le regole.

: S Scegli la Modalita Collegamento e collega due o pid Game
Boy Advunce con il numero adeguato di cavi Game Link per Game Boy Advance.
[X] LINK MODE comprende sia le modalita di gioco MULTI-PAK che SINGLE-PAK. Nota che il numero di cassette
di gioco necessarie per giocare varia a seconda delle modalitd.

MULTI=PAK (da.2 a4 giocator] 5
Per giocare nella modalita Multi-Pak (pid cassette) sono necessari un Game Boy
Advance e una cassetta di gioco a festa.

[X] Prima di giocare & necessario collegare tutti gli apparecchi con i cavi Game Link.
Vedi il capitolo “Gioco con pit cassette o con una sola cassetta” per ulteriori dettagli.

Dal menu S usa * e ¥ per selezionare LINK MODE e premi il pulsante A per confermare.
Sullo schermo successivo, seleziona MULTI-PAK seguendo la stessa procedura. Dopo aver ferminato apparird lo
schermo Inserisci Giocatori. Dopo aver inserito tuti i giocatori, il Giocatore 1 deve premere START per dare
inizio alla trasmissione dei dati.

[%] Non spegnere I'apparecchio portando L

durante la trasmissione dei dafi.

su OFF e non di i.cavi Game Link

ERRORE DI COLLEGAMENTO

Se durante il collegamento i verifica un errore, appare lo schermo Errore di
(ollegumenlo In questo @so & necessario spegnere futfi gli apparecchi portando
gli 0 OFF, co le i dei cavi Game Link e effetiuare

lei i della dei dati.

Una volta terminata la trasmissione dei dafi su tutfi gli schermi verra visualizzato
lo schermo Seleziona Mappa. Seleziona il fipo di mappa con ¢ e » e quindi
seleziona la mappa da usare con + ¢ .

(¥ Qualsiasi giocatore puo selezionare una mappa di gioco.
[¥] La disponibiliti di mappe varia a seconda del numero dei giocatori.

Schermo S;Iezionn Mappa

Successivamente apparira lo schermo Seleziona Squadre. Ogni giocatore
sceglie un CO usando + ¢ +.
[¥] Nelle battaglie tra fre o pii eserciti é possibile creare TEAMS (squadre)
assegnando bandiere ad ogni esercito. Gli eserciti contrassegnati dalla
stessa bandiera sono alleati e collaborano nel combatfimento.
La fase successiva riguarda Iimpostazione delle regole, RULES. E possibile spostarsi

TEANS

T

Schermo Seleziona Squadre

fra le regole con + & =, usando 4+ e ¥ si possono cambiare le impostazioni.
Premi A per confermare le impostazioni e iniziare il gioco.

(5] Su tutti gli apparecchi collegati verra visualizzato lo schermo Regole.
[¥] Le impostazioni delle RULES non possono essere cambiate dopo l'inizio del gioco.
[%] In questa modalitd il computer non pué conirollare un esercito.

|RUCES—2 e,

Per g glocure nella madaln
Boy Advance per ogni giocatore ma una sola cassetta di gioco.

ingle-Pak (una cassetta) sono necessari un Game

(%] Prima di giocare, tutfi gli apparecchi devono essere collegati con i cavi Game Link.

Ved il capitolo “Gioco con pit cassette.o.conuna sola cassetta” per ulteriori dettagli.




Nel Menu Seleziona Modalita, usa # e ¥ per selezionare LINK MODE e premi il pulsante A per confermare.
Sullo schermo successivo, ripeti la stessa procedura per selezionare SINGLE-PAK. Sullo schermo del Giocatore 1
verrd visualizzato lo schermo Inserisci Giocatori. Il Giocatore 1 deve confermare il numero dei giocatori in-
seriti e premere START.
[¥] Lo schermo Inserisci Giocatori verra visualizzato soltanto sul Game Boy Advance del Giocatore 1.

Tutti gli altri apparecchi visualizeranno il logo GAME BOY.
Successivamente sugli schermi di tutti i giocatori apparird lo schermo Caricamento. Quando inizia il Carica-
mento dei dafi apparird il messaggio NOW LOADING, Caricamento in Corso.
(91l caricamento durerd qualche secondo.
(Y] Non spegnere gli apparecchi (OFF) e non scollegare i cavi Game Link durante il caricamento:

ERRORE TRASMISSIONE DATI

Se durante la frasmissione si verifica un errore, apparird lo schermo Errore
Trasmissione Dati. Se cio accade & necessario spegnere tutti gli apparecchi
(OFF), controllare tutte le connessioni dei cavi Game Link e ripetere le impostazioni
del caricamento.

Quando il caricamento & terminato, sullo schermo del Giocatore 1 apparira PRESS Schermo E"“.{" Trasmissione
START, a questo punto il Giocatore 1 deve premere START per dare inizio al gioco. g

[¥] Nella Modalita Single-Pak il computer esegue I selezione della mappa & i
e le impostazioni delle regole. Le opzioni del menu mappa sono specifiche per | | % Seenes wocime
questa modalitd. cotwsr e

(%11 giochi SINGLE-PAK non possono essere salvati.
ADEMARS.[da2adgucaton). .

Schermo Caricamento Riuscito

oLl L SR S|

Per scambiare le mappe sono necessari un Game Boy Advun(e ¢ uno cossetta di gluro atestn.

(¥ Prima di effettuare lo scambio si devono collegare tutti gli apparecchi tramite i cavi Game Link.

Vedi il capitolo “Gioco con it cassette o con una sola cassetta” per ulteriori dettagl
La Modalita Trade Maps (Scambia Mappe) fi consente di inviare e ricevere mappe realizzate nella
Modalita Progetta Mappe (Design Maps). L persona che invia i dati della:mappa & il Mittente e la
persona che riceve i dati & il Ricevente. Il Mittente pud inviare le mappe a tutti i giocatori collegati.

(1] Pus essere inviata solo una mappa per volta.

[¥] Le mappe non possono essere inviate se i relativi dati non sono stati precedente-
mente salvati.

Tutti i giocatori devono selezionare LINK MODE dallo schermo Seleziona Modalita

usando + e + e premendo il pulsante A. Sullo schermo successivo, futti i giocatori

seguiranno la stessa procedura per selezionare TRADE MAPS. Successi viene g

visualizzato lo schermo Inserisci Giocatori, quando futfi i giocatori saranno sfati

inserifi, il Giocatore 1 deve premere START, dando inizio alla trasmissione dei dafi.

[¥] Non spegnere gli apparecchi (OFF) e non scallegare i cavi Game Link durante
la trosmissione.

ERRORE DI COLLEGAMENTO

Se si verifica un errore durante il collegamento apparird lo schermo Errore di
Collegamento. Se cio accade & necessario spegnere futti gli apparecchi (OFF),
controllare le connessioni dei cavi Game Link e iniziare nuovamente le impostazioni
della trasmissione dati.

Una volta completata la trasmissione, su tutti gli schermi apparir lo schermo Schermo Errore di ("“990'“9"'0
Seleziona Mittente. Con # e % ¢ possibile selezionare il Mittente. AT 7

(%) Tutti i giocatori devono selezionare lo stesso Mittente.
MiTTENTE

Sull'apparecchio del Mittente verrd selezionato lo schermo Seleziona Mappa.
Il Mittente puo selezionare i dati mappa da inviare con ¢ e .

RICEVENTE
Lo schermo Salva Mappa apparird sugli apparecchi dei Riceventi che, con « e
possono selezionare |'area in cui desiderano salvare e

i dati mappa in arrivo. Sullo schermo Salva Mappa |
possono essere salvafi fino a fre mappe.

(%] Non spegnere gli apparecchi (OFF) e non scollegare
i cavi Game Link durante lu trasmissione dei dafi.

Schermo Snlvn Mappa



ERRORE TRASMISSIONE DATI

dafi appariri lo schermo Errore Trasmissione
Dati. Se cid accade, spegnere futti gli apparecchi
(OFF), controllare le connessioni dei cavi Game Link e
iniziare le impostazioni della trasmissione dafi.

MiTrenTE

Una volta completata la rasmissione dei dati, sullo schermo del Mittente apparira [
lo schermo Trasmissione Dati Completata. Il gioco fornerd allo schermo

Menu Modalita Link.
RICEVENTE

Dopo aver salvato la mappa ricevuta, sugli schermi dei Riceventi apparira lo

Schermo d’Attesa Schermo Errore Trasmissione

Schermo Trasmissione Dati
Completata

schermo Trasmissione Dati Completata e il gioco fornerd allo schermo Menu Modalita Link.
[¥] Le mappe scambiate in questa modalitd possono essere usate nelle Modalita VS. e Multi-Pak.

Nellu Modnhlu Campaign ((nmpugnu) unirai le
forze con tre (O dell'Esercito della Stella Arancione
per fronfeggiare una schiera di comandanti nemici e
cercare di sharagliarli dalla mappa. Usa 4 e ¥ per
selezionare CAMPAIGN e poi premi il pulsante A per
confermare la fua scelta.

(%] La prima volta che selezioni lo Modalita Cam-
pagna puoi solfanto selezionare NEW (nuovo)
dallo schermo Menu. Dopo aver salvato alcuni
dati apparira anche ['opzione

CONTINUE (continua).

Nella Mndulnu War Room (Stanza di Guerru) puoi
sviluppare le tua abilitd di stratega gareggiando per
ottenere il migliore punteggio o il miglior piazzamen-
to nelle singole hatfaglie. Sullo schermo Seleziona
Modalita, usa + e + per selezionare WAR ROOM,
pm premi i pulsante A per confermare la tua scelta.

verrd visualizzato lo schermo Se-
leziona Mappa. Sele- \
ziona la mappa che de-
sideri usare con # ¢ ¥
¢ conferma la scelta con
il pulsante A.

hermo Seleziona Mappa

[¥] Una serie di punti interrogativi (???) sullo
schermo Seleziona Mappa indica le mappe
che possono essere acquistate in BATTLE MAPS
(Mappe Battaglia).

Sullo schermo Seleziona €O, usa ¢ e * per sele-

Vai o BATTLE MAPS (Mappe di Battaglia) per spendere
i Gettoni Advance Wars che fi sei sudato. Puoi guada-
gnare getioni nelle Modalita Campagna e Stanza
di Guerra. Il proprietario delle BATTLE MAPS & un
tizio amichevole e bene informato di nome Hachi. Sa

zionare il €O che vuoi [
usare. Premi il pulsante
A per confermare la tua
scelta e inizia il gioco.

Seleziona la Modalita
Stats (Statistiche) per |5
visualizzare i dati relo-
tivi al fuo comporta-
mento in battaglia. Per
selezionare questa modalitd dallo schermo Sele-
ziona Modalitd, usa + e ¥ per evidenziare STATS,
poi premi il pulsante A per confermare. Successiva-
mente scegli RANK (posizione) o RECORD con la stessa
procedura. La dlassificazione della tua posizione nella
Modalita Campagna & elencata in RANK. RECORD
indica i cinque punteggi piv alti per le singole mappe
di WAR ROOM.

tutto quello che ¢'é da sapere su Apvance Wars e
pud darfi informazioni ufili. Ti consiglio di andare da
lui non solo per comprare ma anche per fare due
chiacchiere. Qui puoi comprare/ ulteriori mappe e
assoldare nuovi ufficiali comandanti. Entra in BATTLE
MAPS selezionando questa opzione dallo Schermo
Seleziona Modalita e premi il pulsante A. Usa + e
+ per scorrere fra gli articoli in vendita e premi il
pulsante A per acquistare.

[¥] Se non hai abbastanza gettoni non pofrai
acquistare nienfe.

Se vuoi creare le fue mappe personalizzate, questa &
la modalitd che fa per fe! Puoi condurre delle batta-
glie sulle mappe che crei in VS. MODE e nella Moda-
lita Multi-Pak. Puoi anche scambiare le fue mappe
con gli amici nella Modalita Scambia Mappe.
Seleziona DESIGN MAPS ~ (ProgettaMappe) sullo
schermo Seleziona Modalita con ¢, e il pul-

sanfe A.




ond e
Quando upn lo Modulltu ngettu Muppe usa
pulsanti L e R per fare apparire i menu delle caratte-
ristiche del terreno e delle unité. Scorri tra le opzioni
con ¢ e = ¢ premi il pulsante A per metfere la voce
selezionata sulla mappa. Sistemando unita e basi,
usa e ¥ per scorrere fra i colori disponibili.

Comand DESIGN MAPS

Millll CAM"!RIS"C“E

DEL TERRENO (FEATURE)

Questo menu comprende HQ (Quartieri Generali), ctta,
e futti i tipi di basi cosil come strade, boschi, fiumi e
alire caratteristiche del ferreno.

Menu Unita (Unir)

Qui puoi scegliere tra unit di fanteria, meccanizzate,
carri armati, razzi e alire unita di terra. Puoi anche
schierare unita aeree, come bombardieri-e-elicotteri;
e unitd navali, come navi da guerra, incrociatori e
mezzi da sharco.

Pulsante L: Visualizzo il Menu Unité.

Pulsantiera di comando +: i
Sullo schermo Progetta —
Sposta il cursore.

Sui Menu ~

Usa + e * per selezionare le voci
dei menu.

Usa + e + per selezionare il colore
delle unitd, degli HQ e delle basi.

Pulsante R: Visudlizza il Menu
Caratteristiche del Terreno.
Pulsante A: Sistema la voce
selezionata sullo mappa.

Pulsante B: Seleziona la coratte-
fistica del terreno o I'unitd indicata
dal cursore sullo schermo Progetta
Mappe.

START: Visudlizza un
panoramica della mappo.

SELECT: Visudlizza il Meny
Progetta Mappe.

[¥] Non puoi cancellare Je caratteristiche del terreno dopo averle sistemate sulla mappa,
ma le puoi sostituire con alfre caratteristiche. Seleziona la nuova caratteristica, poi poni
il cursore sulla caratteristica da sostituire e premi il pulsante A.

() Puoi cancellare qualsiasi unitd schierata selezionando DEL (cancella) dal Menu. Unitd,
ponendo il cursore sull'uniti che vuoi selezionare e premendo il pulsante A.

Pel pmel usare una mappu in un combattimento devono essere soddisfate alcune condizioni. Devono esservi
almeno due Quartieri Generali sulla mappa che deve anche prevedere almeno un‘unita schierata o una base di
produzione per ogni QG dell‘esercito.

(] Quando la tva mappa ¢ pronta per il combattimento, sullo schermo apparira PLAY OK.

enu
Premi SELECT per fare apparire il Menu Progetta Mappe (MENU). Usa # e ¢
per selezionare una voce di menu e premi il pulsante A per confermare la tua scelta.

Usa 4 ¢ ¥ per selezionare una voce del Menu- File (FILE) ¢ premi il pulsante A
per confermare la fua scelfa.

Seleziona questo per caricare una mappa pucedememen'e sﬂlvnlu
Usa + e + per selezionare una mappa e premi il pulsante A per.

Vieni qm per salvare una mappa dhe stai do. Usa la di d
Varea in cui vuoi su.lvura e premi il pulsnnle A per
Per dare un nome alla fus mappo, seleziona questa voce di menu.
NAME ENTRY apparir lo schermo Digita Nome.
HELP HELP contiene le istruzioni sui comandi di DESIGN MAPS e le regole per le mappe.
INTEL Per visualizzare il numero ottuale di cittd e basi su una mappa, seleziona INTEL.
FILL Scegli FILL per riempire un’intero mappa con una corotteristica di ferreno.
Scegliendo RANDOM dal Menu Riempi, il computer progettera una Mappa con caratteristiche casuali del terreno.
END Seleziona END per tomare allo schermo Seleziona Modalitd.




Ogni-uniti in Abvance Wars ha e sue caratteristiche
spenflche (nnostendn i punti forfi e deboli del fuo esercito potrai elaborare una strategia pib precisa e complefa.
[¥] Le unitd che usano automaticamente due armi le alternano a seconda dell'unitd nemica che stanno attaccando.

[T] Alcune unitd non trasportano armi.

Uisualizzazione deidati
Nome dell’arma secondaria (le armi
Numero di colpi delle armi primarie secondarie hanno munizioni illimitate)
Nome dell’arma primaria Capaciti Fuoco
Weapon (arma) uno TFyoco
9 1
Vision Move Gas Costo
(visibilita) |(: )| (carh )
3 6 70 7.000
Campo visivo Capienza
in FOG OF WAR serbatoio
Capacita spostamento Costo schieramento

Quando vengono distrutte le unita di trasporto contrassegnate da %, anche le unita da esse
frasportate saranno disirutte.

Umtaditerra

e T — —

Lunit meno costosa da impiegare.
Pud conquistare nuove hasi ma ha una scarsa

f dg Fanteria (INFANTRY)

Carro armato (TANK)
Un carro armato piccolo e poco costoso. La sua
grande capacifd i spostamento lo rende facile da

capacitis di fuoco. impiegare.
Arma uno Monizioni | Arma due Fuoco. Arma uno Munizioni | Arma due Fuoco
Nessuna Nessuna | Mitrogliatrice 1 Connone carro armato 9| Mitogliatrice 1
Visibilita [ Spostamento | Carburante Costo Visibilita | Spostamento | Carhurante Costo.
2 3 99 1.000 3 6 70 7.000

Fanteria Meccanizzata (MECH)

Usa i bazooka contro i veicoli. Forte contro carri
armati, pud anche conguistare basi.

Cannone Medio (MD TANK)

Possiede le capacit di attacco e difesa maggiori
tra tutte le forze di ferra.

Arma uno Munizioni | Armadue | Fuoco Arma uno Munizioni | Armadve | Fuoco
Bozocko Hiegltice 1 (“""“"*"{:;;g i Hitiegitice !
Visibilita | Spostamento | Carburante Costo Visibilita | Spostamento | Carburane Costo
2 2 70 3.000 1 5 50 16.000
s | Ricognizione (RECON) APC %
| Forte nel combattimento contro le unita di fan- Capace di frasportare unitd di fanteria e mecca-
| teria. Ho una grande capacitd di spostameno. niche. Pus anche fornire carburante e munizioni.
(L Non frasporta armi.
Arma uno Munizioni | Arma due Fuoco Arma uno Munizioni | Armadue | Fuoco
Nessuno Nessuno | Mitragliatrice 1 Nessuno Nessuno Nessuna Nessuno
Visibilita | Spostamento | Carburante Costo Visibilita | Spostamento | Carburante Costo
5 8 80 4.000 1 6 70 5.000




ria mobile (ARTLRY)
Uniti di combattimento indiretto a basso costo.
| | Fa fuoco sulle unite nemiche anche da distanza.

7| Antiaereo (A-AIR)
|| Un'unita specializzata forte contro le unita aeree,
di fanteria ¢ meccanizzate. Tuttavia non se la cava

contro i carri armafi.

Arma uno Munizioni| Arma due Fuoco Arma uno Munizioni | Armadue | Fuoco
Connone. 9| Nessuno 2-3 Cannone Vulcono 9 Nessung 1
Visibilita [ Spostamento | Carburante Costo Spostamento | Carburante Costo.
1 5 50 6.000 6 60 8.000
Lanciarazzi (ROCKETS) Missili (MISSILES)

Un‘unita potente capace di far fuoco da distanza
| su unita di ferra e navali.

| Distruggono le uniti aeree. Hanno un vasto

campo visivo in FOG OF WAR.

Arma uno Munizioni| Armadue | Fuoco Arma uno Munizioni| Armadue | Fuoco
Rozzi 6 Nessuna 3-5 Missil terro-aria 6 Nessuna 3-5
Vistbilitti | Spostamento | Carburante | Costo. Spostamento | Carburante Costo.
1 5 50 15.000 4 50 12.000

s sl ‘we i
“Armauno [ Munizioni] Arma due T Arma uno Wunizioni| Armadue | Fuoco
Missili ;2 Nessuno 1 2 Nessuno ‘ 1
Visibilita | Spostamento | Carburante Costo Spostamento | Carburante. Costo
2 9 99 20.000 7 99 22.000

Missil orio-terra

Visibilita | Spostamento | S Costo

Arma uno Munizioni | - Armadue | Fuoco

Nessuno Nessona | Nessng | Nessuno
Visibilita | Spostamento Costo
2 6 9 5,000

Nave da guerra (B SHIP)

y
S t w4 | Ha una vasta capaciti d'atfacco. Il suo cannone
infligge enormi dann alle alfre uniti navali.

Arma uno lunizio a Fuoco
Cannone Nessuno 2-6
Visibilita | Spostamento | Carburante Costo.
2 5 99 28.000

Mezzo da sharco (LANDER) %
Pub portare fino o due unitd di terra per volto.

Arma uno
Nessuno Nessuno
Visibilita | Spostamento | Corburante | Costo
1 6 99 12.000

Incrociatore (CRUISER) X

Puo recareingenti danni ai sotfomatini e alle:
uniti aeres. Pud anche frasportare fino a due
elicotteri per volfa.

Armauno
o Mioglatici
Missil anfisottomarino onfigeres
Visibilita | Spostamento | Carburante Costo
3 i %9 18.000

Sottomarino (SUB)
Quando'sitrova soffo la superficie pud
essere atfuccato'sollanto dagli incrociator.
S trova scontrandosi con esso.




ANFORMAZIONESUE TERREND

Il ferreno svolge un ruolo importante nella formulazione

di una strategia di battaglia offimale poiché si ripercuote sugli spostamenti delle truppe e pud anche offrire una

copertura difensiva:

Quartiere Generale (HQ)

Ogni esercitosul campo dispone di un quartiere generale che
funge da base operativa. Un HQ pud fornire munizioni e

3 carburante, ricaricare HP e fornire una copertura difensiva
superiore a futte le unitd di terra. Se riesci a catturare il HQ del
nemico i assicureraila vittoria.

BASE
Le basi sono i punti di schieramento di tulte le unitd di ferre

11 O  foriv dloniment ¢ Hp  ueste s, bustfons
22| scono anche un‘elevata copertura difensiva.

Reroporto (ARPRT)

Le unita aeree entrano nel campo di hattaglia da queste basi
& & qui ricevono rifornimenti e HP. Lo copertura difensiva degli
21 eroporti & elevata.

i

Porto (PORT)
| porti sono i punu di s{hlemmemo per |um Ie umm navnl‘ che

copertura difensiva li rende sicuri per le navie |snmvmnnm

Citta (CITY)

_ | Le citd possono essere alleate, neutrali o controllate dal
nemico. Sia le unita meccaniche che di fanteria possono con-

1 quistare cittd neutrali e nemiche, che poi possono fornire

rifornimenti e HP alle unit di terra.

Strada (ROAD)
Le strade permettono alle uniti di attraversare le mappe
senza ostacoli, ma non hanno altri vantaggi.

Pianura (PLAIN)

Le pianure sono il fipo it comune di ferreno in ADVANCE

'Wags. | vantaggi del ferreno sono limitati da una scarsa
. copertura difensiva.

Bosco (WOOD)

Quando & atfivata FOG OF WAR, le unitd schierate nel
osco possono essre vste solo dalleunit od esse vicine o
da quelleaaree. La cpertura difensiv offerta dal bosco & superiore
alla medio.

& | Montagna (MT)
oltanto le unit di fanteria, meccanizate e aeree possono
aggiare su questo fereno. In FOG OF WAR le unita di

fanteria e quelle meccanizzate aumentano il loro campo visivo di tre:
Le montagne offrono una grande copertura difensiva.

Fiume (RIVER)

I fiumi solcano gran parte del terreno in ADVANCE WARS.
Possono essere atfraversati solo dalle unita di fanteria,
afe e aeree. | fiumi non offrono alcun vantaggio difensivo.

Ponte (BRDG)
| ponti sono essenziali perché permettono alle truppe di

terra di attraversare gli specchi d'acqua e i fiumi, ma oltre
a cid non offrono alfri vantaggi.

Mare (SEA)
Soltanto le unitd navali e aeree possono affraversare i
‘mari. | mari non offrono altri vantaggi.

[ Secche (SHOAL)
L secche offrono ai mezzi di sharco punti di carico e
scarico. Quosi utte Je unita possono viaggiare nelle zone
di secca, ma queste non offrono alcuna copertura difensiva.

Scogliera (REEF)

In FOG OF WAR, le unita schierate tra le scogliere possono
essere avvistate solo dalle uniti vicine e da quelle aeree.
A parte tale protezione, le scogliere offrono pochi altri vantaggi.

Un’alira caratteristica delle mupre & il Tempo Atmo- ""/"""'""”';"_’!’”%
sferico, WEATHER. A seconda della mappa usata, Hlontagaein “’,"’o’"”;:;’{'

avolte puo piovere o nevicare. Tali condizioni dima-
tiche si sulla capacita di

delle unita impiegate.

Per informazioni dettagliate sul terreno, porta il Informazioni sulle
cursore su una mmnensnm‘spe(lflm del terreno e montagne in condizioni
greml il pulsante R. Questo & un buon modo per di neve.
are una ricognizione della mappa e sviluppare per

essa una strategia specifica.

- | seguenti dossier confen-
gono brevi descrizioni di ciascun ufficiale comandante degli eserciti di Apvance WaRs. Le informazioni di questi
soggetti sono limitate, quindi & importante compilare un quadro pit complefo giocando a lungo. Ogni €0 ha un
potere speciale e unico (CO POWER) che pubd essere usato quando il rispettivo misuratore & completo. Il misuratore

del CO POWER accumula automaticamente energia durante il combattimento.

SKILL (Abi
Andy & un CO ben ethhmm senza pnm
colari punti deboli.

POWER: HYP!R

= un ufficiale di fanterio.
o mento diretfo di Max hnnnc una Le sue unita di fanteria
copucit i fuoco superiore. e meccanizzate sono!
Tuttavia, le unitc di combattimento  esperte nel conquistare

REPAIR (Potere: indiretto sono piotiosto debalie e foriificare nuove basi. Le
:"P‘"‘":’P’;:) e laloro capaciti d'attacco & limitato.  sve unitd di lrnspar;c hanno

a recuperare due HP a fulte- h un'ampia capacifi di spostamento.
It domeggie i 3 POWER: MAX FORCE S |

(Potere: Forza massima) POWER: DOUBLE TIME

Potenzia il potere di attacco di futte le nita i (Potere: Tempo doppio)

combattimento direfto di Max. Aumenta lo gii ampia capacita di
spostamento-di tutte le unita
fanteria e meccanizzate di Somi.

Andy.




Abilita
Grit & un compione negli attacchi da lunga distanza, dando
alle sue unitis di combatiimento indiretto un‘ampio capacita
d'attacco. Le sue uniti di combatiimento direfto hanno
una bossa capacita d'attacco.

POWER: SNIPE ATTACK
(Potere: Attacco cecchino)
Aumenta sia la portata che la forza delle formidabili unita
di combattimento indiretto di Grit.

Abilita

Olaf predilige i climi freddi e le sue truppe

non temono la neve. Tuttavia, lo pioggia riduce
laloro capacitis di spostamento,

POWER: BLIZZARD

(Potere: Tormenta)

Causa una nevicata che ostacola futte le unitd ad eccezione di quelle
di Olaf.

Ef

Abilita
Eagle spadroneggia nei cieli e le sue unita eree sono
malto potenti. Al contrario, quelle navali sono piuttosto
deboli.

POWER: LIGHTNING STRIKE
(Potere: Colpo fulminante)
Permette a futte le truppe di Eagle, ad eccezione di
quelle di fonteria e meccanizzate, di attaccare due volte in un turno..

Abilita

Drake & il signore dei mari, dove le sue uniti
navali non hanno rivali. Il combattimento
aereo &l suo punto debole e i suoi elicotteri
aerei non godono di una buond reputazione.

POWER: TSUNAMI (Potere: Maremoto)
Causa un‘onda gigantesca che i abbatte sulle unita nemiche danneg-
giondole.

Kanbei comanda un-esercito con eccezionali qua-
lita difensive e d'attacco. Tuttavi, il costo dello
schieramento delle sue truppe & molto elevato.
POWER: MORALE BOOST (Potere:
Su di morale)

Da alle truppe di Kanbei una sferzata
d'energia e aumenta le capacita d'attacco.

o sondn ) £

Le capacitd di ricognizione delle truppe di Sonja frut-
fano un ampio campo visivo durante FOG OF WAR &
tengono nascosto o stato degli HP agli occhi del nemico.
Sonja soffe perd i sfortuna ronic,

POWER: ENHANCED VISION

(Potere: i
Aumenta il campo visivo di tutte le unit di'Sonja con-
sentendo loro di scovare le unite noscoste nei boschi e tra le scogliere.

 GLOSSARID

Ecco qui alcuni fermini usafi in ADVANCE WARS, elencati qui in ordine alfabetico.

(Gitta, porti, aeroport, basi terrestri e G sono futte caratferistiche
del terreno che possono essere conquistate. Conguistare e possedere
tali basi & parte infegrante di una buona strategia.

Cassa mappe sfida
La cassa mappe sfida fi permette di acquistare e detenere mappe
sfida supplementari per due giocatori.

Cassa mappe speciali

Queste casse contengono mappe supplementari o prolungamenti
del gioco. La cassa mappe speciali & dotata di una serie completa di
mappe su i giocare.

Citta nevtrali

Le cittis neutrali sono contrassegnate in grigio e sono presenti sy
quasi tutte le mappe. Le unita di fanteria e meccanizzate possono
conquistare queste citfa per creare bosi alleate.

Comandi
Un comando & un ordine imparito ad un’unita schierata. | comandi
comprendono FIRE (fuoco), WAIT (attesa), CAPT. (conquista), ecc.

Combattimento indiretto

Unita con una capacita d'attacco di due o pit spazi possono far fuoco
su un'unité nemica da distanza ed evitore cosi il contratfacco. Questo
combattimento unilaterale si definisce indiretto.

Costo di spostamento
Questo fermine si riferisce alla percentuale della capacitd di sposta-
‘mento di un'uniti necessaria per aftraversare fipi specifici di ferreno.

Imboscata

Un'imboscata avviene quando un‘unitd s'imbatte in un‘unitd
nascosta o non visihile ed & cosiretta ad attendere fino al prossimo
furno per ricevere nuvi ordini. Le imboscate possono avvenire solo
in FOG OF WAR o imbattendosi in un sottomarino in immersione.

Unita

Un‘unita & un gruppo di soldati o armamenti dello stesso tipo
schierata in combottimento.

Unita Aeree

Caccia, bombardieri, elicotteri da combattimento e da trasporto
sono i ipi di unitd aeree in AbvANCe WARS. Tutte queste unitd sono
schierate dagli aeroporfi.

Unita di terra

Fanferia, unita meccanizate e di ricognizione, carri armati, carri
armati medi, APG, artiglieria, razzi, antiaerei e missili sono i fipi

di unita di terra presenti in Abvance WARS. Tutte queste unita sono
schierate dalle bosi terrestri.

Unita navali

Navi da guerra, incrociatori, mezzi da sharco e sottomarini sono

i fipi di unit navali presenti in ADvaNCE WARS. Tutte queste unitd
sono schierate dai porti




~ TABELLA DELCOSTIOI SPOSTAMENTD - = B T AR EABRTEIARE 1 donno inferto do unuits vari o second del o di

Questa tabella indica il costo di spostamento per i fipi di nit su terreni specific. unitis attaccato. Lo tabella soffostante indica la gravitd del danno inferta da un'unitd ad un'alra secondo una
clussifica da A (potenziale di danno maggiore) a E (potenziale dl danno minore).

[Tl costo di spostamento varia a seconda delle condizioni climatiche.
Questa tabella indica il costo di spostamento in condizioni atmosferiche normall.

Meccanizzata
Carro armato medio
Carro armato
Nave da guerra
Incrociatore
Mezzo da sharco
Sottomarino

Aeroporti

i Ricognizione
ARC
Artiglieria
Razzo
Antinereo
Missile
Cucdn
Bombardiere
Elicottero comb.
Elicottero frasp.

Artiglieria
Razz0
Antiaereo
Missile
Caccia
Bombardiere
Elicottero comh.

BEEEEE e

3

2
|2
3
B
3
1
1
1
1

Elicottero trasp.
Nave da guerra Nave da guerra
Incrociatore Incrociatore
Mezzo da sharco Mezzo da sharco
Sottomarino Sottomarino




RICHIEDE IL CAVO GAME LINK PER GAME BOY ADVANCE™.

]| QUESTA CASSETTA DI GIOCO DISPONE DI UNA MODALITA PER PIU GIOCATORI CHE

Apparecchi necessari
Game Boy Advance..... uno per giocatore
Cassette di gioco
Gioco con pill cassette una cassetta per giocatore

. una cassetta
. Due giocatori; un-cavo.
Tre giocatori: due cavi
Quattro giocatori: tre cavi

Istruzioni per il collegamento

Gioco con pill cassette:

1. Assicuratevi che l'interruttore di tutti i Game Boy Advance
sia su OFF, quindi inserite le cassette di gioco negli appositi
alloggiamenti.

2. Collegate i cavi Game Link inserendoli nella presa di collega-
mento esterno (EXT) di ogni Game Boy Advance.

3. Spostate gli interruttori di accensione di tutti i Game Boy
Advance su ON.

4. Adesso seguite le istruzioni per il gioco con pill cassette.

Gioco con una cassetta
Cavi Game Link per Game Boy Advance

» Giocando con solo due o tre giocatori, non si deve collegare
un quarto Game Boy Advance.

|l giocatore che inserisce il piccolo connettore viola nel suo Game Boy Advance saré-il-giocatore 1.

Osservate la figura per la connessione dei cavi Game Link ai Game Boy Advance (notate che il

connettore piccolo é di colore viola e quello grande é grigio).

®

(Game Boy Advance e cavo Game Link

Gioco con una cassetta:

1. Assicuratevi che ['interruttore di tutti i Game Boy Advance
sia su OFF, quindi inserite a cassetta di gioco nell'apposito
alloggiamento del giocatore 1.

2. Collegate i cavi Game Link.

3. Fate attenzione a inserire il piccolo connettore viola nel Game
Boy Advance del giocatore 1 e i connettori grandi grigi negli
aitri Game Boy Advance e inserite i cavi Game Link nella presa
di collegamento esterno (EXT).

4. Spostate gli interruttori di accensione df tutti i Game Boy
Advance su ON.

5. Adesso seguite le istruzioni per il gioco con una cassetta.

* Giocando con solo due o tre giocatori, non si deve collegare un
quarto Game Boy Advance.

e
'l

(Game Boy Advance e cavo Game Link

Osservate la figura per la connessione dei cavi Game Link ai Game Boy Advance (notate che la
cassetta di gioco e il connettore piccolo di colore viola vanno inseriti nel Game Boy Advance del

giocatore 1).

Risoluzione dei problemi

Nelle situazioni seguenti possono verificarsi dei problemi o pud non riuscire il trasferimento dei dati:

* Quando si usano cavi diversi dai cavi Game Link per Game Boy Advance.
*Quando il cavo Game Link non é completamente inserito nel Game Boy Advance.
* Quando il cavo Game Link viene disinserito durante il trasferimento dei dati.

* Quando sono collegati pit di quattro Game Boy Advance.
* Quando il cavo Game Link é collegato in modo errato.

* Quando la cassetta di gioco non é inserita nel Game Boy Advance del giocatore 1 (gioco con una cassetta).
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