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CONTROLS
© Move cursor to units

awalting orders

and terrain features

A Button
© Confirm selections
o Display Map Menu
© Display movement range
o Scroll through text

+ Control Pad

© Move cursor

© Make menu
selections

© Move units

B Button

© Cancel selections

SELECT @ Display attack range
© Begin game © Display Map Menu (When cursor is on a unit)
o Display overview map © Reorder troop display © Hide all units

* Skip cinema scenes and dialogue (See page 12) (When cursor is not on a unit)

Press SELECT, START, and the A and B Buttons to reset the game.

PREPARING FOR COMBAT LT

Insert the Apvance Wars™ 2: Back HoLe RisiNg Game Pak into your
Game Boy Advance™ and 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, FRANGAIS, DEUTSCH,
ESPANOL or [TALIANO) using the 4 Control Pad. Press START on
the Title Screen to move to the Select Mode Screen.

SELECT MODE SCREEN

ADvANCE WARs 2: Back HoLE RISING has six game modes to choose from. Use the 4 Control Pad

to select a mode, and press the A Button to confirm your choice. Dependingion the mode you select,
a sub-window with further choices may be displayed.

[1] In some sub-windows, you can only.select NEW when starting the game for the first time.

SAVING

There are two ways to save game data: by completing a mission or by selecting SAVE
from the Map Menu during a mission.

Completing a Mission

When you finish a mission, you will be asked if you want to save your game data.
Use the 4+ Control Pad to select YES, and press the A Button to confirm your choice.

You can save your game data at any point during a battle. Select the SAVE command from the
Map Menu (see pg. 13) and press the A Button. You will be asked to save your current game data.
Restore your game by selecting CONTINUE from the Select Mode Screen.

[1] Games played in Link Mode cannot be saved.




Clear All Saved Game Data

If you want to delete all of your saved data, press and hold SELECT, the L Button, and right on the

# Control Pad when you turn on your Game Boy Advance. Use the = Control Pad to select YES and
press the A Button to confirm.

[1] Game data that has been erased cannot be restored, so be careful!

RULES OF ENGAGEMENT

The Game Screen is divided into square-shaped spaces. The distance units can move and their
attack ranges are measured in these spaces. Some squares have HQs, bases, and other properties,
while others contain different terrain features, like mountains and seas.

B )

Battles consist of COs issuing orders (FIRE, CAPT, etc.) to their troops, then waiting while the enemy CO
does the same. When all COs are finished, a day ends. This process continues until a victor emerges.

You'll find five separate armies in AbvANGE WARS 2: Orange Star, Blue Moon, Yellow Comet, Green Earth
and Black Hole (enemy). You will give orders to all the soldiers, with the exception of the enemy army,
Via your commanding officers.

There are two main ways to win a mission: HQ Capture or Enemy Rout. For an HQ Capture, move

one of your INFANTRY or MECH units onto the enemy field HQ and select CAPT. To rout the enemy

troops, you must defeat all deployed enemy units.

[1] Depending on the rule settings and the Battle Map, you might be able to win by Base Capture -
capturing a pre-determined number of properties.

i ilure \T)
There are three ways to lose on the field of battle: HQ Capture, Rout, and Surrender. HQ Capture
and Rout are the same as above. To surrender, simply choose YIELD from the Options Menu on the
Map Menu.

1] The terms for victory vary between game modes.




UNITS

Soldiers, vehicles, and artillery that appear on the map represent entire units. Each unit starts with
atotal of 10 HP (Hit Points).

War Funds and Deployment

War.Funds...
It takes money to deploy units into the field. War funds are collected from the properties (bases, cities,
HQ, etc.) each army controls on any given map. These funds are added to your total at the start of every
turn. Unused funds are carried over to the next turn, but your funds are not carried from map to map.

Unit Deployment

Units can be deployed from one of three deployment properties: a base,
an airport, or a port. Press the A Button to display the Deployment Menu,
then use # and + on the # Control Pad to select the unit you want:

to deploy. Confirm your choice by pressing the A Button again. The unit
then appears on that property and can receive orders on the next turn.

Each unit can move once per turn. Use the cursor to select the unit you want to move, and press the

A Button. When the unit is selected, its movement range appears. Place the cursor where you want the
unit to move. A red arrow traces the units path. After the unit moves, the Command Menu appears.
(NOTE: two units cannot occupy a single space at the same time.) The following orders may appear in
the Command Menu: CAPT (Capture), WAIT, FIRE, SUPPLY, JOIN, LOAD, DROP. Use + and +on
the = Control Pad to select an order, and press the A Button to confirm. Once a unit has been ordered
to wait, it can receive no further orders until the next turn.

©

Gas
Ground units burn fuel only when ordered to move. Air and naval units consume fuel every turn.
They crash or sink if they run out of fuel, so check the fuel status on the Cursor Intel Window.

s 5 r adm )
You can cancel movement orders until you've given secondary orders from the Command Menu.
Normally, units don’t consume fuel if their movement orders are cancelled. However, in FOG OF WAR
(see pg. 14), units consume fuel even if their movement orders are cancelled.

Capture (CAPT)

The Capture command appears when you move one of your infantry or mech units onto a neutral

or enemy property. Confirm the Capture orders with the A Button to make your unit begin securing the
property. Each property has a capture number, which is reduced each turn by the number of HP

the capturing unit has. An infantry or mech unit with 10 HP can capture a property with:a capture number
of 20/in 2 days. Once a property is secured; it turns the colour of the army that captured it.

FIRE

The FIRE order appears in the Command Menu when a unit can attack an enemy. When you choose to
attack by selecting FIRE and pressing the A Button, the Attack cursor appears. If multiple enemies

are within range, you can move the Attack cursor with the 2 Control Pad. Once you have selected an
enemy target, press the A Button to confirm your choice. Your unit will open fire immediately.

e3-1]
Depending on the type of unit attacking, you will engage in either direct or indirect combat.
Direct-combat units can move and fire in the same turn. Indirect-combat units, however, can only.

move or fire in one turn. When attacking, indirect-combat units are safe from counterattack.

(1] The range of fire for indirect-combat units differs between unit types.

An enemy unit that loses all of its Hit Points explodes and vanishes from the screen.

Of course, the same is true for your units, too.



SUPPLY

You can supply units with their maximum amount of fuel and ammo by
moving APCs (Armored Personnel Carriers) adjacent to them. Units can
resupply their fuel and ammo by stopping on secured properties, too.
They also recover 2 HP for every turn they remain on a property.

Unit Receiving Supplies’

To use an APC to supply, move the APC to a space adjacent to the unit in

need of fuel or ammo. The SUPPLY order will appear in the Command Menu.

Select SUPPLY, and press the A Button to confirm.

[1] If multiple units are adjacent to.an APC, all units receive supplies.

Air and naval units can receive supplies and replenish hit points by resting in airports and ports,

respectively. Air units and naval units can receive supplies from APCs by moving to a space

adjacent to them.

[1] Using bases to recover supplies and HP costs money. Don't worry ~ the cost will be deducted from
your available war funds automatically!

JOIN

You can join two units of the same type into one unit if both units have been damaged. To do this, move
one unit onto a space occupied by a unit of the same type, select JOIN from the Command Menu, and
press the A Button to confirm your orders. The newly formed unit has the combined amount of fuel and
ammo of the individual units, but that number cannot exceed the maximum amount for that unit type.

(1] Units also combine their HP when joined, but their HP will never exceed 10.
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LOAD

Transport units have the ability to carry other units. They can carry units with low movement ranges
farther than normal, even allowing them to cross otherwise impassable terrain. To load a unit,
select it with the cursor, move it onto a space occupied by a transport unit, and select LOAD from the
Command Menu. Place the cursor on a transport vehicle to view INTEL on the units being carried.
[1] Depending on the type of transport, some terrain types may prevent you from loading units.
[1] Units being transported are not damaged if the transport vehicle is fired upon.

However, if a transport is destroyed while carrying another unit, that unit is also destroyed.
[1] Even after transports have been ordered to WAIT; they can still load units.

DROP

Loaded units can, of course, be unloaded. First, use the cursor to move the transport unit to the desired
location. If the transport unit stops in terrain that allows for the unloading of troops, DROP appears

in the Command Menu. When you select DROP and confirm this order with the A Button; the cursor
appears, allowing you to choose where you want to unload a unit. If the transport is carrying two

units, select which unit you want to drop with the 4 Control Pad.

1] A transport carrying two units can drop both units in a single turn.

[1] Units cannot move on the tum they are unloaded.

WAIT

When a unit finishes moving, this appears in the Command Menu. Select this to end a unit's turn if it's
not firing or capturing.

11



MAP MENU

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

Occo
either SELECT or the A Button. Use *+ and ¥ to select a command, and confirm

| Qlntel
with the A Button, EBPouer
(1] Menu items vary depending on the game mode and the selected rules. | 5 Super
) Options
CcO. ¥1Save
BEnd

View dossiers on the COs on the current battlefield. Use ¢ and * to selecta CO and +

to scroll through each dossier. At the end of each CO dossier, a chart shows the parameters
for each of that CO’s units. You can see how much each unit's abilities vary between COs.
For help reading the chart, press the R Button.

INTEL
View intel on the current battlefield. There are four menu items under INTEL: STATUS,
TERMS, UNIT, and RULES. Use + and + to select an item, and press the A Button to
confirm your choice.

@ STATUS ® UNIT

STATUS displays the current map name, the This screen displays vital intelligence (or INTEL)
number of days the battle has been waged, on your troops. Press + or # on the 4 Control
the number of bases held by each army, and Pad to select a column and reorganise the
information on each army’s funds. information in numerical order. Press # or +

{ on the 4 Control Pad to select a unit, and
® TERMS (Only in CAMPAIGN) press the A Button to move the game screen

Check the victory conditions for your current cursor to that unit.

battle here. [1] Select a data column and press SELECT to
Switch the order from highest number first to
lowest number first.

® RULES (Not used in CAMPAIGN or the WAR ROOM)
Confirm the rules for the current battle. NOTE: you cannot change the rules here.

12

These two options only appear on the menu when the CO Power Meter is full.
Select them to use special CO abilities.

Z Delete
The Options Menu contains five setup selections, including music and visuals ;‘:: ort
(animation settings). Press + or ¥ on the = Control Pad to choose a menu item, 1 No Visual
and press the A Button to confirm. Exit Mop

® DELETE ® VISUALS
Select this to remove units from the field of battle. Use the A Button to set which visuals display

Use the s+ Control Pad to select the unit you during game play.
want to delete, and confirm with the A Button.
Press the B Button to stop deleting units. ® EXIT MAP

You can return to the Select Mode Menu at
@ YIELD any time during battle. Choose YES and
Select YES to accept defeat, and confirm by press the A Button to confirm your choice
pressing the A Button. and end the battle.
® MUSIC
Select this, and turn the MUSIC ON or OFF by
pressing the A Button.

Choose this to save any battle in progress (see pg. 5).

Select this when you finish issuing commands, and your turn will end.

13



FOG OF WAR

On some maps, you will encounter a phenomenon called FOG OF WAR. Fog of
War limits visibility, so your 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 by three spaces when they climb mountains.

SELECTING A MODE

CAMPAIGN

Select CAMPAIGN with the 4 Control Pad, and press the A Button to
confirm. Once you select CAMPAIGN, choose NEW from the Sub Menu
to begin a new campaign and watch the campaign prologue. After
the prologue, you'll see the World Map (WARS WORLD MAP). Use the
=+ Control Pad to move the cursor across the map. Select a map by:
placing the cursor over a flag and pressing the A Button.

VERSUS

In Versus Mode, you can play with up to four players using just one Game
Pak. You can play on teams as well, for one-vs.-three or two-vs.-two
battles. When playing with four people, Player 1 issues commands to his
troops first. At the end of his turn, Player 1 passes the game system to
Player 2, and so on. On the Select Mode Screen, select VS. BATTLE. Next,
choose NEW from the Sub Menu to move on to the Select Map Screen.
Use the L and R Buttons or ¢ and + on the % Control Pad to select the
type of map to be played. Next, use + and ¥ to select the map you

want to use. Press the A Button to confirm your choice.

Map Types for VS. MODE
PRE-DEPLOYED  Maps that provide you with a set type and number.of pre-deployed units

3P MAPS Maps designed for three players

4P MAPS Maps designed for four players

WAR ROOM Maps that originally appeared in the WAR ROOM
CLASSIC Maps that appeared in Apvance Wars™

VS. MAPS Maps designed for two players

DESIGN MAPS Maps you design yourself

[1] You can purchase more maps using points you earn in. CAMPAIGN and the WAR ROOM (see pg. 24).
Next, you can set teams on the Teams Screen. Select the COs for this battle, and set him or herto a
human or computer (CP) player. Use #, ¥, €, and # on the # Control Pad to complete setup, and
then press the A Button. On the next screen, use * and ¥ on the 3 Control Pad to set each CO to a
single-letter team name. When you're happy with the settings, press the A Button.
1] In battles between three or more armies, you can create allies by assigning COs toithe sarme

team name.
The Rules Screen comes next. Use + and *# on the 4 Control Pad to move between rules, and use
+ and + to change the rule settings. Confirm your rules by pressing the A Button.

Rules

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

WEATHER Choose between CLEAR, SNOW, RAIN, and RANDOM. RANDOM allows for climate changes
during the battle.

FUNDS Set the amount of money armies receive for each allied base.

TURN Limit the number of days the battle will continue. Victory goes to the army with the most bases
atthe end,

CAPT Set victory conditions toibe determined by the number of bases captured'during the battle.

POWER Turn the CO powers ON or OFF.

VISUALS Select your animation preferences.
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DESIGN ROOM

In the DESIGN ROOM, you can design your own custom maps and change CO hair and outfit colour.

MAP.
Place terrain features and units anywhere you want to create all-new riginal maps. You can use your
own maps in Versus Mode and Multi-Pak Link Mode (see pg. 19). You can also trade your maps with
friends in Link Mode by selecting TRADE MAPS (see pg. 20). Select DESIGN ROOM from the Select
Mode Screen, then choose MAP from the Sub Menu. This opens the map designer, where you can create
maps to your heart’s content.

@ Creating your own Maps

Map Designer Main Screen

Once you open the map designer, use the L and R Buttons to open the unit and terrain menus. Scroll
through choices with ¢ and =, and use + and ¥ to scroll through the available colours. Move the
cursor to the area you want to place the selected item, and press the A Button to place it on the map.

Map Designer
Terrain Features Menu (R Button)
This menu includes HQs, cities, and all types of bases, as well as roads,
woods, and rivers.
[1] Special terrain features that appear in Campaign Mode
will not be available.

Unit Menu (L Button)
Here you can choose from infantry, tanks, and other ground units.
You can also deploy air units and naval units.

16

L Button: Display the Unit Menu
START: Display map overview

SELECT: Display the Map
Designer Menu

+ Control Pad:

On Design Screen: Move the cursor

On Menus: Use + and # to select menu items
Use * and + to change the colour of army units, HQs,
and bases

R Button: Display the Terrain
Features Menu
)
L
A Button: Place the
] selected item on the map

B Button: Select the terrain feature or
unit indicated by the cursor on the Map
Designer Screen

Rules for Creating Maps

The map must have at least two HQs of different colours and contain at least one deployed unit or one
production base for each army’s HQ.

About the Menu Windows

Press SELECT to bring up the Map Designer Menu. Use *+ and + to selecta menu item, and press the
A Button to confirm your choice.

FILE Use + and + to select a menu item and the A Button to confirm your choice.

HELP Open this to receive hints on using the map designer.

INTEL To view the current number of cities and bases on a map, select INTEL.

FILL Choose FILL tofill an entire map with one terrain feature. You can also choose RANDOM
to have the computer design a map with random terrain features.

END Choose END to retumto the Select Mode Screen.

LOAD Select this to load a previously saved map. Use + and + to select a map and @Load
press the A Button to confirm. @save

SAVE Come here to save a map you are designing. Use the 4= Control Pad to select the & Nam eEntry

place you want to save to, and press the A Button to confirm.
NAME ENTRY  To name your map, select this menu item. The Name Entry Screen appears when you select this item.

17



CO... par o Swoun]
0On the Colour Edit Screen, use the 4 Control Pad to select the colour scheme you want, then press
the A Button to confirm your choice.

(1] Any COs you have revised will appearin CAMPAIGN, Versus Mode, etc., with their new. colour schemes.

LINK

Choose this mode and link up two or more Game Boy Advance systems with the appropriate number of
Game Boy Advance Game Link™ cables (sold separately) to wage multiplayer war or to trade original
maps. On the Mode Select Screen, choose LINK to bring up the Link Menu. There are three link modes
to choose from: SINGLE-PAK, MULTI-PAK, and TRADE MAPS. To select a mode, use + and ¥ on the
= Control Pad and confirm your choice with the A Button.

SINGLE-PAK = =
You can battle with up to three friends using a single Game Pak. Single-Pak
Mode offers five different maps to play on. The rules setup in Single-Pak
Mode cannot be changed. The Map Menu options and units available are
preset on each map.
[1] Before playing, you need to connect all game systems with Game Boy
Advance Game Link cables (see pg. 22).
Once Player 1 selects SINGLE-PAK from the Link Menu, the Player Entry
Screen appears. Player 1 then confirms the number of player entries and
presses START.
[1] Only Player 1's game system will show the Player Entry Screen.
All other players’ systems will show the GAME BOY logo.
(1] If the number of entries is incorrect, check the cable connections and
begin the linking process again.
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Link Failure

The Link Failure Screen appears if an error oceurs during linking

process. If this happens, turn all game systems OFF, check all

Game Boy Advance Game Link cable connections, and begin the

download setup again.

Once the downloading process begins, a Loading Screen appears

on all players” game systems.

(1] While the game is loading, do not tum any.of the systems OFF or
disconnect any of the Game Boy Advance Game Link cables.

[1] The downloading process takes a few. moments.

There’s been a linking error.

Turn the pawer OFF,
check the Game Boy
Advance Game Link

cable connections, and. try agoin

Data 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 Boy Advance Game Link cable connections and
begin the download setup again.

Whendata transmission is complete, the Select Map Screen will
appear on Player 1's game system. Player 1 should use the

# Control Pad to select a map, then press the A Button to confirm
and begin the battle.

Data transmission failed.

Try again.

To play a MULTI-PAK battle, you need one Game Pak per player.

[1] Before playing, you need to connect all game systems with Game Boy Advance
Game Link cables (see pg. 22).

All players select MULTI-PAK from the Link Menu to bring up the Player Entry Screen.

Once the players have all been entered, Player 1 must press START.

[1] If the number of players entered is incorrect, check the cable connections and
begin the linking process again.

If Link Failures occur, please refer to the information in section “Single-Pak'.
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Once all the data is transferred, the Select Map Screen appears on all
players’ screens. Use ¢ and # on the % Control Pad to select a map type,
then # and ¥ to choose a map. Press the A Button to confirm.
[1] Any player can select a map to play. The available maps vary
depending on the number of players.
Next, on the Teams Screen, each player uses * and + on the
= Control Pad to choose a CO. Each player must press the A Button
to confirm his selection.
[1] When playing with three or more players, teams can be created by having
players select the same single-letter team name (see pg. 15).
Rule setup comes next. RULES can be set just as in a VERSUS battle:
Use ¢ and # to move between rules and + and ¥ to change the rule
setup. Press the A Button to confirm setup and begin the game.
[1] Rules can be set by any player, and rules cannot be changed once
the game begins.
(%] The computer cannot control an army in this mode.

TRADE MAPS

Select this to trade original maps created in the MAP DESIGNER. You must have one game system

and one Game Pak per person to trade maps.

[1] Before trading maps, you need to connect all game systems with Game Boy Advance
Game Link cables (see pg. 22).

In Trade Maps Mode, the person sending map data is the Sender, and the person receiving map data is

the Receiver. The Sender can send map data to all linked players.

[1] You cannot send map data if that data has not first been saved, and only one map data file can be
sent at a time.
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Select LINK from the Select Mode Screen with the s Control Pad and then press the A Button.

0On the following screen, all players use the same steps to select TRADE MAPS. Once each player

has been entered, Player 1 must press START to begin the data transfer.

(1] If the number of entries is incorrect, check the cable connections and begin the linking process again.
When data transmission is complete, the Sender Select Screen will appear. Use ¢ and * on the

= Control Pad to select the Sender, and press the A Button to confirm.

[1] Any player can select the Sender.

Choose the Map Data Use ¢ and = onthe
File to send with + and L @ 4 Control Pad to select
on the = Control Pad, ‘@ where to save incoming
then press the A Button (R BIOESE » | o) data, then confirm
to confim.

’ with the A Button.

Sending Screen

Receiving Screen

[1] You can save up to three maps.

IfiLink or Data Transmission Failures occur, please refer to information on page 19.

When waiting for other players to save map data, players who have already saved the data will see
aWaiting Screen. Data transfer begins when all players have selected where to save the map data.
Now Loading Screens will appear while data is being transferred. Once the transfer completes,

the game returns to the Link Menu.

[1] Maps traded in this mode can be used in Versus and Multi-Pak Link Modes.

21



[0803/UKV/AGB]|

Playing Multi Game Pak play and Single Game Pak play

[i®3s] THIS GAME PAK INCLUDES A MULTI-PLAYER MODE WHICH REQUIRES A GAME BOY
['2&¥| ADVANCE GAME LINK™ CABLE.

Necessary Equipment
Game Boy Advance systems:

Game Paks — Multi Game Pak pla
—Single Game Pak play:

Game Boy Advance Game Link cables:

One per player
ne per player
-One Game Pak
Two players: One cable
Three players: Two cables
Four players: Three cables

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 Boy Advance 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.

Game Boy Advance systems and
Game Boy Advance Game Link cables

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

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

4. Turn each system's Power Switch ON.

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

« When playing with only two.or three players, do not connect any

game systems that will not be used. Canopaetis cop slemsiend

Game Boy Advance Game Link cables

Consult the diagram when connecting Game Boy Advance 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 Boy Advance Game Link cable is not fully inserted into any.game system.

» When any Game Boy Advance Game Link cable is removed during the transfer of data.

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

« When any Game Boy Advance 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
(Single Game Pak play).
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BATTLE MAPS

Earn Wars Points in the CAMPAIGN and the WAR ROOM, then come here to buy new maps, new. COs
and edit your COs colours. Hachi, the proprietor, is waiting to make a deal, and he might just have some
gossip for you, too!

Current point total —L

CO/Outfit colour
u
New map )J]

WAR ROOM

In the WAR ROOM, you can earn points and rankings by clearing maps. The rank you'll earn for clearing
maps appears on the Select Map Screen next to each individual map. On the Select Mode Screen,
use * and ¥ on the 3 Control Pad to select WAR ROOM, then press the A Button to confirm. From the
Sub Menu, choose either NEW or CONTINUE to bring up the Select Map Screen. Select a map using
+ and + on the % Control Pad, and use the A Button to confirm your choice. The next screen is the
Select CO Screen. Choose an army by using # and ¥, then select a CO with ¢ and . Press the
AButton to bring up a confirmation screen, then press it again to confirm your choice of army and CO.
Once you're done, the battle commences.

(1] The available maps and items on the Map Menu vary between game modes,

CwmD [T
kgD
(G re——

[1] Once you complete the CAMPAIGN, you
can purchase the SOUND ROOM, which
contains music used throughout the game,
not to mention some fine artwork.

Properties available

Number of days
the battle lasted

Enemy CO

CO Used

On the Select Map Screen in the WAR ROOM, choose a map and press the R Button to view the top
five scores for that map.
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UNIT INTEL

Each unit in Abvance WaRS 2: BLAck HoLE RisING has its own special traits. Knowing the strengths and
weaknesses of your army will allow:you to formulate a more precise and effective strategy.

Viewing Data

Secondary Weapon Name (Secondary
Number of Primary Weapon Rounds Weapons have unlimited Ammo)

Primary Weapon Name
Unit Name

Weapon One. Ammo ||Weapon Two Fire
9 ‘Air-to-Surface 1

™ Air-to-Surface Missiles

Range of Fire

Missiles
Vision Move Fuel Cost.
—3—— 8 —n — 7,000
Vision Rilinge in Fuel Capacity
FOG OF WAR
Movement Range Deployment Cost

[1] Units that use two weapons automatically switch between weapons depending
on the enemy unit they are attacking.

[1] Some units carry no weapons.

(1] When transport units are destroyed, so.are any.units they were transporting:



Ground Units

Infantry (INFTRY)
These are the cheapest units to deploy.
They can capture new bases, but their fire-

®

Mechanized Infantry (MECH)
These units use bazookas against vehicles.
They are strong against tanks. They are.

Rocket Launcher (RCKTS)

ﬂ These units can fire on both ground
and naval units from a distance.
Their range of fire is better than those

of mobile artillery.

Anti-Air (A-AIR)

These specialized units are strong
against air units, infantry, and mech units.
They can't take on tanks, though.

These units can transport infantry and
mech units. They can also deliver fuel
and ammo. APCs carry no weapons and

)

These inexpensive indirect-combat units
fire on enemy units from a distance.

% These helicopters can fire on many types
of units, which makes them invaluable
inthe field.

baelelcl Eeoteb e tecy Weapon One Ao | WeaponTwo) | Fire Weapon One. Ammo | WeaponTwo | Fire
Weapon One WeaponTwo | Fire Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire Rockets 6] None 3-5 Vulean Cannon 9| None 1
None 0| Machine Gun 1 Bazooka 3| Machine Gun 1 Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost
- 50 15,000 2 6 60 8000
Vision Move Fuiel Cost Vision Move Fuel Cost
3 99 1,000 2 3,000 Missiles (MSSLS)
These units wreak havoc on air units.
HEGON o i g ? Their vision range in FOG OF WARis large.
These are designed for reconnoitring These small, inexpensive tanks have a
purposes. They are strong against large range of movement, making them
inf: A
i :g;w units and have a arge movement easy to deploy. ey ey
‘Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire ‘Weapon One Weaponwo | Fire Suface-lo-Air Missles 6]  None 3-5
None 0| Machine Gun 1 Tark Cannon 9| Machine Gun 1 Vision Mote Fiel Cost
- 5 4 50 12000
Vision Move Fuel Cast Vision Move Fuel Cost R 2
5 8 80 4,000 3 6 70 7000 Air,Units
MD (Medium) TANK Neotank (NEO) Fighter (FGHTR) Bomber (BMBR)
Medium tanks have very high offensive and Neotanks are expensive, but they're. Fighters rule the skies and can inflict heavy Bombers are expensive; but can
defensive ratings. easily the most powerful ground unit. cdamage on other air units. inflict heavy damage to both ground
Capture their design plans to deploy. and navallunits::
them yourself.
Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire Weapon One Ammo | WeaponTwo | Fire
Medium Tank Cannon 8| Machine Gun 1 Neotark Cannon 9| Machine Gun 1 Misslles 9| None 1 Bombs 9| None 1
Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost
1 5 50 16,000 1 6 9 22,000 2 9 99 20,000 2 7 ) 22,000
APC Artillery (ARTLY) ~\ Battle Copter (B CPTR) Transport Copter (T CPTR)

These helicopters can transport both
mech and infantry units. They.carry no
weapons, though, and cannot fire.

cannot fire.
* Weapon One Ammo | Weapon Two Fire. Weapon One Ammo | Weapon Two. Fire Weapon One Ammo | Weapon Two Fire Weapon One. Ammo | Weapon Two Fire
None 0 None 0 Cannon 9 None 2-3] Air-to-Surface Missiles 6| Machine Gun 1 None 0 None 0]
Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost. Vision Move: Fuel Cost. Vision. Move Fuel Cost
1 6 0 5,000 1 5 50 6,000 3 6 ] 9,000 6 99 5,000




Batfleship(8SHP) | ~ Cruiser(CRSR)
These powerful ships have a tremendous Cruisers can do heavy damage to both
range of fire. Their cannons do enormous = subs and air units. They can also transport
amounts of damage to other naval units. up to two helicopters at a time.
Weapon One WeaponOne.
Camon o None 26 Ant-Sub Missies B e 1
Vision Move Fuel Cost Vision Move Fuel Cost
2 5 % 28,000 3 £ 18,000

" Lander (LNDR)
‘These transport units can carry up to
two ground units at a time.

SUB K
Submerged subs can be attacked
by subs and cruisers, and the only way to

find a submerged subis to run into it

- BIMII One
Torpedo 6 None 1
Wove Fuel Cost Vision Mo Fuel Cost
1 6 9 12,000 5 60 20,000

TERRAIN INTEL

Terrain plays an important role in battle strategy, as it affects troop movement and also provides

defensive cover.

Headquarters (HQ)
Each army in the field has a headguarters that
acts as jts base of operations. An HQ can
supply ammo and fuel, restore HP, and provide
superior defensive cover for all ground units. Victory is
yours if you can capture your enemy’s HQ.
BASE
Bases are the deployment points for all ground
units. In addition to providing supplies and
HP to these units, theyalso provide high defensive cover.
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Airport (ARPRT)

Air units enter the field of battle from these air
bases. They also receive supplies and regain
HP here. The defensive cover rating of airports is high.

PORT

Naval bases are the deployment points for all
naval units; They also provide them with
ammo, fuel, and repairs (by restoring HP). Ports are safe
havens for ships and subs because of their excellent
defensive cover,

CITY

Cities can be allied, neutral, or controlled by.
the enemy. Both infantry and mech units can
capture neutral and enemy cities, which can then provide
ground units with supplies and HP.

Missile Silo (SILO)

Missile silos can be used by infantry and
mech units. Move one of these units onto a
missile silo to fire a single missile with an uniimited
range of fire and a blast radius of 2 spaces. Each silo
contains one missile.

ROAD

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

PLAIN

Plains are the most common type of
terrain found. They provide only a minimal
defensive cover.

WOooD

When FOG OF WAR is present, units deployed
in woods can only be seen by units adjacent
to them and by air units. Air units cannot hide in woods:
during FOG OF WAR.

Mountain (MTN)

Only mech, infantry, and air units can travel over
mountains. In FOG OF WAR, mech and infantry.
units increase their vision range by 3 when they're in the.
mountains. Mountains also offer excellent defensive cover.

RIVER

Rivers cross much of the terrain. They can be:
traversed only. by infantry, mech; and air units.
Rivers offer no defensive cover.

Bridge (BRDG)

Bridges are essential in that they allow ground
units to cross bodies of water. Bridges provide
no other terrain benefits.

SEA
Seas can be crossed only by naval and air
Units. Seas offer no terrain benefits.

SHOAL
Shoals provide loading and unloading points
for landers. Aimost all units can travel over
shoals, but shoals provide no defensive cover.
REEF
228l When FOG OF WAR s present, units deployed
in reefs can be seen only by adjacent units and
air units, Air units cannot hide in reefs during FOG OF WAR.

PIPE
These indestructible pipelines block passage

@ by all units.

Pipe Seam (PIPE)
Certain pipe sections can be destroyed,
allowing units to pass through.

Laboratory (LAB) (Campaign Mode only)
Hidden research facilities that appear on the
world map only when certain conditions are
met. If you can capture a lab, you'll be able to produce:
neotanks on future missions.

Black Cannon (CANNON)

(Campaign Mode only)

Special cannons with a large range of fire and
superior firepower. They, have unlimited ammo and can
only be used by the enemy army, but they are susceptible
to attack.

Mini-cannon (CANNON)

(Campaign Mode only)

\While not as powerful'as Black Cannons, they
are still formidable weapons. They have unlimited ammo:

and can be used by only the enemy army, but they are
susceptible to attack.
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LASER (Campaign Mode only)

These four-directional lasers strike friend
and foe alike. They have unlimited ammo.
and can be used by only the enemy army, but they are
susceptible to attack.

Deathray (D RAY) (Campaign Mode only)
j‘ The Black Hole Army’s pride and joy, this
mammoth laser fires in only one direction,
but it is incredibly powerful and only damages enemy
units. It uses so much energy to fire that it cannot be
fired each turn. It has unlimited ammo and can only be
used by the enemy army, but itis susceptible to attack.

=] FACTORY (Campaign Mode only)
These enemy deployment properties can
i ¥ deploy ground, air, and naval units.

=27 VOLCANO (Campaign Mode only)
One of the many volcanoes on Wars World, it
sometimes erupts and spews out chunks of

Climate is another map feature. Depending on the map being used, it sometimes rains or snows
midbattle. These climate 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 reconnoitring maps and refining your strategy.

€O POWERS

The commanding officers in Abvance WARs 2: BLack HOLE RisiNG all possess unique talents that, when
used strategically, can turn the course of battle. These abilities are called CO Powers, and each CO has
two of them. A normal CO Power (POWER) and a Super CO Power (SUPER).

CO.RowerMeter
CO Powers become usable when the CO Power Meter fills.
The meter increases automatically during combat.

CO Power Meter

® CO Power
When the small stars in the CO Power Meter are full, your CO can use
anormal CO Power.

® Super CO Power
When both the small and large stars are full, the Super CO Power is ready to go.

[1] The CO Power meter increases at different rates for different COs.
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burning magma. Any troops struck by this will take damage.

(] ORANGE STAR [ ) ] BLUE MOON. = YELLOW COMET

Andy D)

C Olaf D)

C Kanbei D)

Equally proficient on land, in the air,

orat sea, he's always ready to go and

has no real weaknesses.

HYPER REPAIR: Restores 2 HP toall units.
HYPER UPGRADE: Restores 5 HP to

all units. Firepower increases, and unit
movement increases by 1 space.

Her foot soldiers have superior firepower
and can capture properties in reduced:
time. Her transport units have increased
movement ranges. However, she’s weak in
direct combat against non-infantry units.
DOUBLE TIME: Infantry and mech units
receive amovement bonus of +1 space,
Firepower increases slightly.

VICTORY MARCH: Foot soldiers receive
a+2 movement bonus and a firepower
boost, and they can capture a property in
one turn even if not at full HP.

His non-infantry ground afr, and naval
units h Ipe it abilties.

Because he’s from a cold country, snow'
does not reduce Olaf's movement range.
Rain, however, does slow him down.

He's as pompous s they come, but he's
also a sound commander with no real
weaknesses.

BLIZZARD: Gauses snow to fall, which
adversely affects all units except Olaf’s own.
WINTER FURY: Calls down a fierce storm
‘which affects enemy troop movement and
does 2 HP damage to all enemy units.

Grit

Allhis units possess superior offensive

and defensive capabiltties, but they are
more expensive to deploy.

MORALE BOOST: Gives units a boost of
energy and increases their firepower.
SAMURAI SPIRIT: Increases both offensive
and defensive abilities of all troops.
Damage inflicted while counterattacking

is multiplied by 1.5,

The vision ranges of all her units are in-

His indirect-combat units have an increased
range of fire and a superior attack strength.
All of his units are weak in direct combat,
though.

SNIPE ATTACK: Increases the ranges of
fire of indiiect-combat units by 1 space,
and increases their firgpower slightly, too.
SUPER SNIPE: Gives indirect-combat
units a firepower bonus and increases their
ranges of fire by 2 spaces.

. m )

His indiirect-combat units have reduced
ranges of fire and low attack strength.
MAX FORCE: Direct-combat units receive
aslight boostin firepower and +1 to their
movernent ranges.

MAX BLAST: Direct-combat units receive
a large firepower bonus and +2 to their
movement ranges.

He deploys units at reduced costs. Al of
his units have a slightly reduced attack
strength, which may be a resut of his fack
of command experience.

(GOLD RUSH: Increases available funds
by 1.5.

POWER OF MONEY: Increases strength
of weapons. The more funds available,
the stronger your troops become.

y one spacein FOG OF WAR. She
has the ability to conceal her units' HP
from enemies. Her attack power is a little
weak, but she has superior counterstrike
firepower.

ENHANCED VISION: Increases the vision
range of all units and even allows them

to spot units hidden in woods and reefs.
CCOUNTER BREAK: All units receive an
increased vision range of 1 space.
Addtionally, the strength of their counter-
attacks is increased.

Foot soldiers have superior firspower,

and the movement ranges for his transport
units is increased by one space. He’s an
expert with battle helicopters, and those
under his command have increased attack
strength.

COPTER COMMAND: Helicopters fire-
power increases, and infantry units.

with 9 HP appear in all allied cities,
ready to move.

AIRBORNE ASSAULT: Helicopters fire-
power increases, and mech units with

9 HP appear in all allied cities, ready to
move.
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e Exrrn

C __Eage )

C Flak D)

C Adder )

and planes burn less fuel than those of
other armies and have higher offensive and
defensive capabilties, t00. He's a poor
naval commander, though.

LIGHTNING DRIVE: Air unit offensive and
defensive abilties increase:

LIGHTNING STRIKE: Air unit offensive
and defensive abilities increase, and all
non-infantry units ordered to wait can
‘move again that turn,

He p esi powen
but his lack of finesse reduces the effec-
tiveness of his attacks.

BRUTE FORCE: Increases dispersion

of fire. There's a chance of getting a-

super strong blow, but frepower might
suddenly drop.

BARBARIC BLOW: Attack power increases,
but so does the dispersion rate, affecting
the amount of damage targets take.

Hawke

He's a quick-thinking strategist whose CO.
Power builds up faster than those of other
G0s do.

SIDESLIP: All units receive a movement
bonus of +1 space.

SNAKEBITE: All units increase their
‘movement ranges by 2 spaces.

She utilises terrain so effectively that her
troops receive attack bonuses equal to the

Drake

His naval units have a +1 movement range
and slightly higher defensive abiities.

His air units have inferior attack strength.
Rain does not impede his troop movement.
TSUNAMI: Causes a giant wave to strike
‘enemy units for 1 HP of damage and
reduces their fuel by half.

TYPHOON: A sea storm erupts and strikes
enemy units, causing 2 HP of damage,
reducing fuel by half, and hindering troop
movement.

Jess

All her vehicular units possess superior
firepower. Her infantry, air, and naval units
suffer fom inferior firepower:

TURBO CHARGE: Increases movement
range of vehicular units by 1 space,
replenishes fuel and ammo, and gives:
them a firepower boost as well,
(OVERDRIVE: Vehicular units increase
their movement ranges by.2, replenish
ammo and fuel, and increase their attack
strength.
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All his units possess superior firepower,
but his CO Power takes longer to build up
than those of the other COs do.

BLACK WAVE: All units recover 1 HP
and increase thelr firepower. All enemy
units take 1 HP of damage.

BLACK STORM: All units increase

their firepower and recover.2 HP:

All enemy units take 2 HP of damage.

of the terrain they occupy.
POWER: In addition to using terrain effects
to increase firepower, drops movement
cost forall units to 1.

SUPER POWER: Terrain effects are doubled!
and used to increase attack strength.
Additionally, movement cost for all units:
dropsto 1.

All his units possess superior attack
strength. They can move across any
terrain at the same movement cost,

but he suffers in snowy conditions.
METEOR STRIKE: Pulls a giant meteor
from space, which does 8 HP of damage
toall affected units. Increases his units"
firepower and defense.

[0603/UKV/AGB]
The PEGI age rating system:

Age rating Note: There
categories: <8 are some local
& e {9 variations!
Content BAD LANGUAGE DISCRIMINATION DRUGS
descriptors: m

VIOLENCE

FEAR SEXUAL
* g CONTENT

For further information about the Pan European Game Information (PEGI)
rating system visit:

http://www.pegi.info




INHALT

Stouerung, = . SRR, . .. v lol oo 34  Das Gefechtsmenii
Gefechtsvorbereitungen ... ......... 35 Kriegsnebel .....
Allgemeines zum Spielauswahl-Menii . . . 35  Naheres zum Spielauswahl-Menii .
Einheiten im Uberblick
Geldnde im Uberblick

Die Einheiten ................... Die KO.-Gaben ...

Speichern . .
So wird gekampft

STEUERUNG
@ Bewege den Cursor ’ ; = © Rufe INFO dber Einheiten

zu Einheiten, die
auf Order warten.

© Bewege den Cursor.
© Triff eine Auswahl,
© Bewege Einheiten.

B-Knopf
© Widerrufe eine Auswahl.
© Blende die Treffer-Reichweite einer

Einheit ein. (Halte den B-Knopf
gedriickt, wahrend der Cursor auf
eine Einheit zeigt,)

o Starte das Spiel.

 Blende die Gesamtkarte ein.

© Uberspringe Zwischensequenzen
und Dialoge.

SELECT © Lasse alle Einheiten transparent
o Rufe das Gefechtsmenii auf. erscheinen. (Halte den B-Knopf
© Gruppiere deine Truppen neu, gedriickt, wahrend der Cursor auf
(Siehe dazu Seite 42 ein freies Feld zeigt.)
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und Gelande auf.

© Bestatige deine Auswahl.

 Rufe das Gefechtsmenii
auf.

© Blende den Bewegungs-
radius einer Einheit ein.

© Blende den Text schneller
ein.

Driicke gleichzeitig
den A- und B-Knopf,
START und SELECT,

um ein Spiel neu
2u starten.

GEFECHTSVORBEREITUNGEN

Stecke dein Abvance WARS™ 2: BLAck HoLE RisiNG-Spielmodul in deinen
Game Boy Advance™ und schalte ihn ein (ON). Wenn du den Game Boy
Advance einschaltest, erscheint das GAME BOY Logo, gefolgt von dem
Sprachauswahl-Bildschirm. Dort kannst du mit Hilfe des Steuerkreuzes
eine der fiinf Sprachen auswahlen [Englisch (ENGLISH), DEUTSCH, Fran-

&L

= 3
z6sisch (FRANGAIS), Spanisch (ESPANOL) oder Italienisch (ITALIANO)] und KAMPAGNEA

m——

deine Wahl bestatigen, indem du den A-Knopf driickst. Driicke anschlieBend
START, um vom Titelbil irm 2 i Menii zu gelangen. A

um
ALLGEMEINES ZUM SPIELAUSWAHL-MEN(

In'Abvance Wars 2: BLack HoLE RiSING stehen sechs Spielmodi zur Auswahl. Wahle mit Hilfe

des Steuerkreuzes einen Modus aus und bestatige deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.

Bei manchen Spielmodi erscheint daraufhin ein Untermenii mit weiteren Optionen.

(1] Manchmeal, wenn du das Spiel beispielsweise zum ersten Mal startest, kannst du nur NEU anwéhlen.

SPEICHERN

Es gibt zwei Arten, das Spiel zu speichern. Entweder du beendest eine Mission oder du wahist SICHERN
im Gefechtsmenii.

Beenden einer Mission

Sobald du eine Mission erfolgreich beendest, wirst du gefragt, ob du den Spielstand speichern mochtest.
Wahle mit Hilfe des Steuerkreuzes JA und driicke den A-Knopf zur Bestatigung:

Gefechtsmenii

Du kannst dein Spiel aber auch mitten in einem Gefecht speichern. Offne dazu das Gef i und
wahle SICHERN an (siehe Seite 43). Driicke dann den A-Knopf zur Bestatigung, woraufhin du gefragt
wirst, ob du deinen Spielstand speichern mochtest. Hast du dies getan, kannst du das Spiel beim nachsten
Mal dort fortsetzen, indem du im Untermenii des entsprechenden Spielmodus® WEITER anwahist.

[1] Spiele, die im Verbindungs-Modus gespielt werden, kénnen nicht gespeichert werden.
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Loschen samtlicher Spieldaten

Wenn du deine gesamten Spieldaten [6schen mochtest, musst du nur gleichzeitig SELECT, die L-Taste
und das Steuerkreuz nach rechts driicken und gedrickt halten, wahrend du deinen Game Boy Advance
einschaltest. Wahle daraufhin mit Hilfe des Steuerkreuzes JA an und bestatige deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.

1] Aber denke daran: Geldschte Spieldaten sind unwi ich verloren!

SO WIRD GEKAMPFT

Ein Kampfgebiet, also der Spielbildschirm, ist in mehrere quadratische Felder unterteilt. Bewegungsradi-
us und Reichweite der unterschiedlichen Einheiten werden anhand dieser Felder angegeben. Auf einem
Feld kann sich ein Hauptquartier (HQ), eine Basis oder eine ahnliche Besitzung befinden. Es kann aber
auch unterschiedliches Gelande darstellen, wie zum Beispiel Gebirge, Meer oder Ahnliches.

Spielbildschirm
Dein KO. (Kommandie-
render Offizier)

Gabe-Leiste

Gegnerische Einheit

Deckungswert

Besetzungszahl
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Gefechtsverlauf
Ineinem Gefecht erteilt der KO. Befehle (FEUER, BES., WARTEN, usw.) an seine Truppen und wahit ENDE,
sobald alle nétigen Befehle erteilt wurden. Dies tun alle beteiligten KO. Wenn jedes Heer, bzw. dessen
Einheiten, seine Befehle erhalten und ausgefiihrt hat, ist ein Tag/eine Runde vergangen. Auf diese Weise
vergehen die Tage, bis eine Armee den Sieg davontragt.

Die Armeen

In Aovance Wags 2 kampfen vier unterschiedliche Armeen - ORANGE STAR, BLUE MOON, YELLOW
COMET und GREEN EARTH - gegen den Feind - BLACK HOLE. Du befehligst die Soldaten einer Armee
durch einen KO. des jeweiligen Landes.

Der Ausgang eines Gefechts
Mission.erfiilit,(SIEG! )
Es gibt zwei Mdglichkeiten in einem Gefecht zu siegen. Entweder du besetzt das gegnerische HQ
oder du schlagst den Gegner in die Flucht. Nur INFANTERIE- und MECH-Einheiten konnen Besetzungen
durchfiihren. Und um den Gegner in die Flucht zu schlagen, musst du all seine Truppen besiegen.

[1] Abhéngig von den eingestellten Regeln eines Gefechts oder dem Geldndeplan, besteht die Aufgabe
manchmal einzig darin, eine vorgegebene Anzahl von Bauten zu besetzen.

Mission fehlgeschiagen (BESIEGT)
Verlieren kannst du auf drei Arten. Dein HQ wird besetzt, du wirst in die Flucht geschlagen, das heiBt,
all deine Truppen wurden besiegt, oder du indem du im Opti i des i
Kapitulation (KAPITUL.) wahlst.

[1] Die Situationen und er ichen Vorget

iden sich in den einzelnen Spielmodl.
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DIE EINHEITEN

Jede Einheit, bestehend aus mehreren Soldaten oder Fahrzeugen, startet mit 10 TP (Trefferpunkten).

Fonds und Aufstellung

Fonds

Um Einheiten aufstellen zu konnen, bendtigst du finanzielle Mittel. Dazu stehen dir Fonds zur Verfiigung.
Diese beziehst du aus den eigenen Besitzungen (Basen, Stédte, HQ, usw.), die du auf dem jeweiligen
Einsatzgebiet besetzt bzw. haltst. Die Fonds werden zu/Beginn jedes neuen Tages zu den vorhandenen
addiert. Nicht verwendete Fonds bleiben innerhalb einer Mission erhalten, aber nicht bis zur nachsten.

Aufstellung von Einheiten

Zur Aufstellung bzw. Produktion von Truppen musst du den Cursor auf
ein entsprechendes Gebaude (Fabrik-Basis, Flughafen oder Hafen) ziehen
und den A-Knopf driicken, um das Aufstellungsmenii zu 6ffnen. Wahle
in diesem Menii die Einheit aus, die du aufstellen méchtest, indem du auf
dem Steuerkreuz + oder ¥ driickst und driicke dann den A-Knopf zur
Bestétigung. Daraufhin erscheint die Einheit auf dem Gebéude und steht
fiir die néchste Runde zum Einsatz bereit.

Der Marschbefehl

Normalerweise kann eine Einheit nur einmal pro Runde in Marsch gesetzt werden. Wahle die jeweilige
Einheit mit dem Cursor an und driicke dann den A-Knopf. Sobald du eine Einheit angewahit hast, wird ihr
Bewegungsradius angezeigt. Setze nun den Cursor auf das Feld, zu dem die Einheit marschieren soll und
driicke den A-Knopf, um die Marschroute - angezeigt durch einen roten Pfeil - zu bestatigen. Hat die
Truppe den Zielort erreicht, wird das Befehlsmenil eingeblendet. (HINWEIS: Zwei Einheiten kénnen nicht
auf demselben Feld stehenl) Folgende Befehle konnen zur Auswahl stehen: Besetzen (BES.), WARTEN,
FEUER, RATION, EINEN, FRACHT, LEEREN. Wahle einen Befehl mit Hilfe des Steuerkreuzes an und
driicke den A-Knopf zur Bestatigung. Sobald einer Einheit befohlen wurde zu warten, kann sie erst wieder
in der nachsten Runde befehligt werden.
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Treibstoff,
Bodentruppen verbrauchen nur dann Treibstoff, wenn sie in Marsch gesetzt wurden. Einheiten zur See
und Luft verbrauchen jeden Tag Treibstoff und sinken bzw. stiirzen ab, wenn er verbraucht ist. Du solltest
also immer.die Cursor-Info im Auge behalten, um das zu verhindern.

Du kannst den Marschbefehl widerrufen, solange er nicht im Befehlsmenii bestatigt wurde. Normaler-
weise verbrauchen die Truppen keinen Treibstoff, wenn der Marschbefehl widerrufen wurde. Im
KRIEGSNEBEL aber (siehe Seite 44) verbrauchen die Truppen selbst dann Treibstoff, wenn dieser
Befehl widerrufen wurde!

Besetzen (BES.)

Setzt du eine Mech-Einheit (Mechanisierte Infanterie) oder eine Infanterie-Einheit auf neutrale oder
vom Gegner kontrollierte Bauten, erscheint der Besetzen-Befehl (BES.). Driicke den A-Knopf, damit deine
Einheit den Besitz sichert. Jeder Besitz hat eine Besetzungszahl von 20, die in einer Runde um die
TP-Zahl der besetzenden Einheit gesenkt wird. Das heiBt, eine intakte Einheit kann einen Besitz innerhalb
von zwei Tagen einnehmen. Ein gesicherter Besitz nimmt dann die Farbe der besetzenden Armee an.

FEUER

Sobald eine Einheit so positioniert ist, dass sie angreifen kann, erscheint der FEUER-Befehl im
Befehlsmenii. Wenn du diesen Befehl bestatigst, indem du den A-Knopf driickst, wird der Cursor zum
Fadenkreuz und zielt auf eine gegnerische Einheit in Reichweite. Wahle mit Hilfe des Steuerkreuzes

eine Einheit aus, falls mehrere zur Auswahl stehen, und driicke den A-Knopf. Deine Einheit er6ffnet sofort
das Feuer!

Angriffsarten
Dir stehen Waffen zum Direkt- oder Fern-Angriff zur Verfiigung. Einheiten, die direkt angreifen, konnen
zum Gegner ziehen und sofort angreifen. Einheiten mit Fernwaffen konnen innerhalb eines Zuges nur

von ihrer aktuellen Position aus feuern oder sich in Position bringen und in der n&chsten Runde feuern.
Der Vorteil der Fernwaffen besteht darin, dass die angegriffene Einheit nicht sofort zuriickschieBen kann.
(1] Die unterschiedlichen Fernwaffen haben nicht dieselbe Reichweite!

Sinken die TP einer Einheit auf Null, verschwindet sie vom Schlachtfeld. Das gilt natiirlich sowohl

fiir die eigenen Einheiten als auch filr die des Gegners.
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RATION

Du kannst deine Truppen auf zwei Arten mit Treibstoff und Munition versorgen.
Alle Einheiten, die in einer alliierten Basis oder neben einem TTP (Truppen-
transportpanzer) stehen, werden automatisch zu Beginn jeder Runde mit
Treibstoff und Munition versorgt. In einer Basis erhalten die Truppen zusatzlich
zwei TP pro Runde.

Einheit, die Rationen erhalt

Oder du setzt einen TTP neben eine Einheit und erteilst dann den RATION-
Befehl aus dem Befehlsmenii. Wahle dazu RATION an und bestatige deine
Wahl durch Driicken des A-Knopfs.
[1] Ein TTP kann maximal vier Einheiten gleichzeitig mit Rationen versorgen: Sie miissen nur auf einem

direkt angrenzenden Feld stehen.
Einheiten zur Luft werden in Flughdfen, Einheiten zur See in Héfen versorgt. Dort erhalten sie zusatzlich
TP. Ein TTP kann diese Einheiten mit Munition und Treibstoff versorgen, wenn sie sich direkt bei ihm
aufhalten.
[1] Aus Basen bezogene Rationen und TP kosten Geld. Aber keine Sorge - diese Betrége werden

von den Fonds ab, 1, die man pro Runde erhélt.

Zwei oder mehr beschadigte Truppen desselben Typs kénnen werden. Setze dazu
eine Einheit auf das Feld der anderen, wahle dann EINEN im Befehlsmenii und driicke den A-Knopf
zur Bestétigung. Dabei werden die TP, Munitions- und Treibstoffvorréte der beiden Einheiten addiert.
Die Werte tiberschreiten jedoch nie das Maximum, das den jeweiligen Einheiten zur Verfiigung steht.
[1] Die addierten TP zusammengefilhrter Einheiten ciberschreiten also nie den Wert Zehn!
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FRACHT

Transport-Einheiten konnen andere Einheiten als Fracht nehmen und an Orte transportieren, die sie selbst

erst nach mehreren Tagen oder nie etreichen wiirden. Setze die Einheit, die transportiert werden soll,

auf das Feld der Transport-Einheit und wahle FRACHT im Befehlsmenti. Jede Einhett, die Fracht aufge-

nommen hat, wird mit einem entsprechenden Symbol versehen. Willst du dich informieren, woraus die

Fracht besteht, dann setze den Cursor auf die Einheit und betrachte die Cursor-Info.

(1] Auf manchem Gelénde kénnen keine Truppen als Fracht geladen werden.

[8] Wird eine Transport-Einheit b adigt, bleiben die aufg Einheiten
Wenn allerdings eine Transport-Einheit besiegt wird, verschwindet auch fhre Fracht!.

[%] Auch wenn eine Transport-Einheit bereits den WARTEN-Befehl erhalten hat, kann sie immer
noch Fracht aufnehmen.

LEEREN

Aufgenommene Einheiten kénnen natirlich auch wieder entladen werden. Setze die Transport-Einheit
zum gewtinschten Feld, wahle im Befehlsmenii den LEEREN-Befeh| und bestatige deine Wahl, indem
du den A-Knopf driickst. Daraufhin erscheint der Cursor und du kannst aussuchen, wo du die Einheit
entladen mdchtest. Wahle mit Hilfe des Steuerkreuzes die Einheit, die entladen werden soll, wenn zwei
Einheiten als Fracht genommen wurden, und driicke den A-Knopf zur Bestatigung.

[1] Wenn das Geldnde es zulésst, kénnen zwei aufgenommene Einheiten im selben Zug entladen werden.
[1] Entladene Einheiten kénnen erst in der néchsten Runde wieder befehligt werden!

WARTEN

Wahlst du den WARTEN-Befehlim Befehlsmentl, endet der Einsatz der Einheit fiir diesen Tag.
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DAS GEFECHTSMENU

Rufe das Gefechtsmenii auf, indem du den Cursor auf ein freies Feld setzt und den %Ko
A-Knopf drtickst. Wahle einen Menlipunkt aus mit Hilfe des Steuerkreuzes und bestétige | Qjnfo

deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst. 1 [

[1] Die einzelnen Mentipunkte unterscheiden sich in den verschiedenen Spielmodai. Spezial
Option

KO. [#sichern

Hier sind die Dossiers zu den beteiligten KO. zu finden. Wahle einen der KO. aus, indem SEnde
du auf dem Steuerkreuz ¢ oder # driickst und blattere durch das Dossier; indem du # oder + driickst.
Am Ende jedes Dossiers befindet sich eine Ubersicht iber die Eigenschaften jeder einzelnen Einheit.

Das kann sich bei manchen KO. sehr unterscheiden. Befindest du dich in dieser Ubersicht, erhéiltst du

mehr Informationen durch Driicken der R-Taste.

INFO

Hier findest du Informationen zu dem jeweiligen Gefecht. Unter dem Mentipunkt INFO
stehen vier Mentipunkte zur Auswahl: STATUS, SITUATION;, EINHEIT und REGELN. f Einheit
Wahle einen dieser Punkte an, indem du auf dem Steuerkreuz # oder ¥ und dann den

A-Knopf driickst.

® STATUS

Unter STATUS findest du Angaben tiber den Titel
des aktuellen Schiachtfelds, die Anzahl der Tage,
die Anzahl der Einheiten, die jeder KO. im Einsatz
hat, und die Hohe der Fonds jeder beteiligten
Armee.

@ SITUATION (nur in KAMPAGNE)
Hier wird die Lage erlautert und erforderliche
Vorgeh isen werden ).

@ EINHEIT

Unter dem Mentipunkt EINHEIT erhaltst du wichtige
Informationen (INFO) tiber deine Truppen im Ein-
satz. Driicke auf dem Steuerkreuz + oder #, um
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D>C)Status
4 Situation

eine Tabellenspalte auszuwahlen und die Werte
numerisch zu ordnen. Wahle eine Einheit aus,

indem du auf dem Steuerkreuz + oder ¥ drlickst.

Driickst du dann den A-Knopf, zeigt der Cursor

im aktuellen Schiachtfeld auf diese Einheit.

(1] Wahle eine Tabellenspalte an und dricke
SELECT, um die Ordnung von aufsteigend zu
absteigend zu wechseln, bzw. umgekehrt.

® REGELN (nicht in KAMPAGNE
oder im KRIEGSGEBIET)

Bestétige die Regeln fiir die aktuelle Schiacht.

HINWEIS: An dieser Stelle konnen keine

Anderungen mehr vorgenommen werden.

Diese zwei Optionen erscheinen erst im Ment,
Wahle eine davon an, um die besondere Gabe eines KO. einzusetzen.

wenn die Gabe-Leiste komplett aufgeladen ist.

OPTIONEN Rbzun
Das Optionsmenii enthalt fiinf Mentipunkte, u.a. MUSIK und SZENE (Einstellung PKapital.
der Kampf-Animationen). Wahle mit Hilfe des Steuerkreuzes eine der Optionen an glz'"*“‘ fin
und bestatige deine Wahl, indem du den'A-Knopf driickst. Kmn‘;’f‘gm

® ABZUG

Mit dieser Option kannst du Einheiten vom
Schlachtfeld abziehen. Wahle mit Hilfe des
Steuerkreuzes die gewiinschte Einheit an und
driicke dann den A-Knopf zur Bestatigung.
Driicke den B-Knopf, um den Abzug von Ein-
heiten zu beenden.

® Kapitulation (KAPITUL.)
Wahle JA an, wenn du aufgeben machtest,
und drticke dann den A-Knopf.

® Musik

Unter diesem Mentipunkt kannst du die Musik
ein- (MUSIK AN) oder ausschalten (MUSIK AUS).

® Szene
Wahle eine der vier Optionen aus und bestétige
deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.

© KAMPF-ENDE

Du kannst das Gefecht jederzeit beenden, indem
du diesen Punkt anwahist und den A-Knopf
driickst. Dann gelangst du zurtick zum Spiel-
auswahl-Mend.

Wahle diese Option an, um deinen Spielstand zu speichern (siehe auch Seite 35).

ENDE,

Sobald du alle nétigen Befehle erteilt hast, musst du diesen Mentipunkt anwahlen, um deinen Zug

zu beenden.
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KRIEGSNEBEL

In einigen Gebieten wirst du ein Phanomen kennen lernen, das KRIEGSNEBEL
genannt wird. Im KRIEGSNEBEL ist die Sicht stark eingeschrankt und deine
Einheiten konnen nur innerhalb eines bestimmten Sichtfeldes sehen. Jede
Einheit hat ihr eigenes Sichtfeld. INFANTERIE- und MECH-Einheiten kénnen
ihr Sichtfeld aber um drei Felder erweitern, indem sie einen Berg erklimmen.

NAHERES ZUM SPIELAUSWAHL-MENU

KAMPAGNE

Wahle KAMPAGNE an und driicke den A-Knopf, um das Untermenii zu
offnen. Dort kannst du nur NEU anwahlen, wenn du das Spiel zum ersten
Mal startest. Beginnst du eine Kampagne von vorn; erscheint erst der
Prolog und danach wird die Weltkarte (WARS WORLD MAP) eingeblendet.
Mit Hilfe des Steuerkreuzes kannst du den Cursor zu einer Flagge bewegen
und dir so ein Schlachtfeld auswahlen. Bestatige deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.

KAMPF-MODUS

Im KAMPF-MODUS kénnen bis zu vier Spieler mit nur einem Spielmodul
gegeneinander antreten. Man kann Teams bilden, so dass zum Beispiel ein
Spieler gegen drei antritt oder zwei gegen zwei antreten. Spieler 1 beginnt
und gibt als Erster Befehle an seine Truppen. Sobald er seinen Zug beendet
hat, gibt er das Gerat an Spieler 2, usw. Wahle im Spielauswahl-Menii
KAMPF-MQDUS an, wahle dann im Untermenii NEU an und bestétige
daraufhin, indem du den A-Knopf driickst. Suche dir dann in der Gelédnde-
Auswahl (GEL.-AUSWAHL) eine der verschiedenen Gelénde-Arten aus,
indem du die L- bzw. R-Taste bedienst oder auf dem Steuerkreuz ¢ bzw.
= driickst. Daraufhin kannst du eine Karte aussuchen, indem du auf

dem Steuerkreuz # oder ¥ driickst. Bestétige schlieBlich deine Wahl,
indem du den A-Knopf driickst.
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Gelande-Arten im KAMPF-MODUS

VORBESETZT In diesen Gebieten ist bereits festgelegt, mit welchen und wie vielen Einheiten du kampfst.
3S-GELANDE Karten konzipiert fir drei Spieler.

4S-GELANDE Karten konzipiert fiir vier Spieler.

KRIEGSGEBIET  Diese Karten stammen urspriinglich aus dem KRIEGSGEBIET-Modus.

KLASSIKER Karten, die in Aovance WaRs™ erschienen.
KAMPF-KARTEN  Karten konzipiert filr zwei Spieler.
ENTWURFE Selbst entworfene Geléindekarten.

[1] Weitere Karten kannst du mit Fonds-Geldern kaufen, die du im KAMPAGNE-Modus oder im KRIEGS-
GEBIET-Modus verdienen kannst (siehe auch Seite 54).

Auf Karten fiir mehr als zwei Spieler konnen Teams bestimmt werden in der Teamauswahl (TEAMS).

Wahle hier die einzelnen KO. aus und bestimme, ob bzw. wer vom Computer (COM) gesteuert werden

soll. Wahle die einzelnen Ei mit Hilfe des an und bestatige deine Einstellungen,

indem du den A-Knopf driickst. Als Néchstes kannst du die KO. bestimmten Teams zuordnen; indem

du auf dem Steuerkreuz + oder ¥ und schlieBlich wieder den A-Knopf zur Bestétigung driickst.

[1] Es lohnt sich Allianzen zu bilden; wenn mehr als zwei Armeen gegeneinander antreten!

Als Nachstes stellst du in der Regelauswahl (REGELN) die Regeln ein. Driicke auf dem Steuerkreuz

+ oder , um die einzelnen Regelpunkte anzuwahlen und + oder ¥, um die jeweiligen Einstellungen

zu treffen. Driicke anschlieBend den A-Knopf zur Bestatigung.

Regeln

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

WETTER Du hast die Auswahl zwischen SONNE, SCHNEE, REGEN oder ZUFALL. Wahist du ZUFALL,
wechselt das Wetter willkiirlich wahrend des Kampfes.

FONDS Bestimme die Hohe der Fonds pro alliierter Basis.

TAGE Bestimme die Dauer des Kampfes. Es gewinnt, wer am Schluss die meisten Basen besitzt.

BES. (Besetzen)  Werals Erster die vorgegebene Anzahl an Basen besetzt, gewinnt, wenn diese Regel
eingeschaltet wird.

GABE Schalte die KO.-Gabe AN oder AUS.

FILM Stelle die Art der Animation ein, die du bevorzugst.
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ARRANGEMENT

Hier kannst du entweder Gelande am ReiBbrett entwerfen oder das Farb-Outfit deines/r KO. festlegen.

GELANDE

L-Taste: Rufe das Einheit-Menii auf.
0

START: Blende die Gesamt-
iibersicht ein.

R-Taste: Rufe das Gelande-Menii auf.

Entwirf deine eigenen Schlachtfelder und bestimme selbst, wo welches Gelande oder welche Einheit
platziert sein solll Wahle dazu ARRANGEMENT im Spielauswahl-Menii an. Danach wahist du im Unter-
menii, das sich dann offnet, GELANDE an. Auf den selbst entworfenen Karten kannst du im Kampf-
Modus (KAMPF-MODUS) und im Verbindungs-Modus (VERBINDUNG) kdmpfen (siehe Seite 49). Im
Verbindungs-Modus kannst du auch Karten mit Freunden tauschen, indem du dort KARTENTAUSCH
anwahist (siehe auch Seite 50).

© Entwerfen eigener Karten

Der ReiBbrett-Bildschirm

Sobald du im Arrangement-Modus (ARRANGEMENT) GELANDE aufgerufen und durch Driicken des
A-Knopfs bestatigt hast, befindest du dich:am ReiBbrett. Setze den Cursor dorthin, wo du ein Gelande
oder eine Einheit platzieren mochtest. Offne dann mit Hilfe der L- oder R-Taste das Einheit- bzw.
Gelande-Menii. Betrachte die einzelnen Items des jeweiligen Ments, indem du auf dem Steuerkreuz
+ oder + drtickst. Bestimme:die Farbe, indem du es nach oben oder unten driickst. Sobald du
dich fiir ein [tem entschieden hast, platzierst du es durch Driicken des A-Knopfs auf der Karte.

Am ReiBbrett

Gelande-Menii (R-Taste)

In diesem Menl findest du Hauptquartiere, Stadte, alle Arten von Basen,

sowie StraBen, Wlder, Fliisse und mehr.

(1] Manches Gelénde, das im Kampagne-Modus (KAMPAGNE) erscheint,
ist hier nicht verfiigbar:

Einheit-Menii (L-Taste)
Hier stehen dir alle Einheiten zur Auswahl: Infanterie, Panzer und jegliche
Bodentruppen, Flug- und See-Einheiten.
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A-Knopf: Setze das ausge-
wahlte ltem auf die Karte.

B-Knopf: Wahle die Einheit oder
Gelande-Art an, auf die der Cursor auf
dem ReiBbrett-Bildschirm zeigt.

SELECT: Rufe das ReiBbrett-
Menii auf.

Steuerkreuz:
Auf dem ReiBbrett-Bildschirm: Bewege den Cursor.
In den Meniis: Driicke auf dem Steuerkreuz + oder *,
um ltems auszuwahlen.
Driicke auf dem Steuerkreuz + oder +,
um die Farbe auszuwéhlen.

Die Regeln fiir das Entwerfen von Gelandekarten
Es miissen mindestens zwei untersehiedliche HQ aufgestellt sein und jede aufgestellte Armee muss tiber
mindestens eine Einheit oder Fabrik-Basis verfiigen.

Die Meni-Fenster

Rufe das ReiBbrett-Menii auf, indem du SELECT driickst. Driicke dort auf dem Steuerkreuz + oder ¥,

um einen Mentipunkt anzuwahlen, und dann den A-Knopf, zur Bestatigung.

AKTE Hier kannst du deinen Entwurf speichern. Driicke innerhalb des Akte-Ments auf dem
Steuerkreuz + oder ¥, um einen der drei Mentipunkte anzuwahlen und bestatige, indem
du den A-Knopf driickst.

HILFE Hier erhaltst du Angaben zur Steuerung und zu den Spielbedingungen.

INFO. Erhalte hier Informationen tiber die aktuelle Anzahl an aufgestellten Basen und Stadten.

GESAMT  Unter diesem Punkt'kannst du das gesamte Geldande zum Seegebiet, Waldgebiet, Gebirge
oder zur Ebene machen, Oder: der ZUFALL bestimmt die Zusammenstellungides Gelandes,
bzw. der Computer;

ENDE Wahle ENDE, um zum Spielauswahl-Menti zuriickzukehren.
LADEN Rufe hier eine bereits gespeicherte Karte auf. Driicke auf dem Steuerkreuz 4 oder ¥, DL aden
um eine Gelandekarte auszuwahlen und bestatige deine Wahl, indem du den A-Knopf e

driickst. A, Titel
SICHERN  Speichere hier eine entworfene Karte. Suche dir mit Hilfe des Steuerkreuzes einen —

Speicherplatz aus und bestétige deine Wahl durch Driicken des A-Knopfs.
TITEL Gib deiner Karte im Namenseingabe-Bildschirm einen Namen:
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Wah\e im Farb Oumt Blldschu'm (FARB OUTFJT) mit Hxlfe des Steuerkreuzes einen KO. aus und -
anschiieBend eines der Farb-Outfits. Bestétige jeweils deine Wahl, indem du den A-Knopf driickst.
(1] Die KO. werden im Kampagne-Modus, Kampf-Modus, usw. in dem von dir gewéhiten Outfit erscheinen!

VERBINDUNG

In diesem Spielmodus musst du unter Zuhilfenahme der entsprechenden Anzahl an Game Boy Advance
Game Link™-Kabeln (separat erhaltlich) zwei oder mehr Game Boy Advance-Systeme miteinander ver-
binden, um gegen Freunde zu kdmpfen oder Karten mit ihnen zu tauschen. Wahle im Spielauswahl-Menii
VERBINDUNG an, um das Verbindungsmenii (VERBINDUNG) zu 6ffnen. Hier stehen drei Optionen zur
Auswahl: EIN-MODUL, MULTI-MODUL und KARTENTAUSCH. Wahle mit Hilfe des Steuerkreuzes eine
der drei Optionen an und bestatige, indem du den A-Knopf drtickst.

Im Ein-| Modul -Spiel konnen bis zu vier preler gegeneinander antreten.
Dazu muss jeder Spieler ein Game Boy Advance-System haben, aber es
wird nur ein Spielmodul bendtigt. Hier stehen fiinf verschiedene Karten
zur Verfiigung. Anderungen der Regeln konnen nicht vorgenommen werden.
Die Optionen innerhalb des Ki us und die Einheiten
sind fest vorgegeben.
[1] Vor Spielstart miissen alle Game Boy Advance-Systeme mit Game Boy:
Advance Game Link-Kabeln verbunden werden (siehe auch Seite 52).
Sobald Spieler 1 EIN-MODUL im Verbindungsmenti angewahlt hat,
erscheint der Spielereingabe-Bildschirm. Spieler 1 bestétigt die Anzahl
der teilnehmenden Spieler und driickt START.
(1] Nur auf dem Bildschirm von Spieler 1 wird der Spielereingabe-
Bildschirm eingeblendet. Auf den Schirmen der anderen Spieler
ist das GAME BOY Logo zu sehen.
[1) Ist die Anzahl der Spieler nicht korrekt, tiberprife die Kabelverbindungen
und starte die Verbindung erneut.
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Fehler bei der Verbindung

Erscheint der Verbindungsfehler-Bildschirm, ist ein Fehler beim

Datentransfer aufgetreten und alle Game Boy Advance-Systeme

milssen ausgeschaltet und die Kabel tiberpriift werden. AnschlieBend

kann die Verbindung erneut aufgenommen werden.

Sobald die Daten geladen werden, erscheint der Lade-Bildschirm

auf den Systemen aller Spieler.

[1) Schalte wéhrend des L. Keines der ang
Geréte aus und entferne kein Kabel.

[1] Der Ladevorgang dauert meist ein paar Augenblicke.

Fehler! Geréit ausschalten,
Game Boy Advance
Gome Link-Kabelverbindung isber-

prilfen und erneut versuchen.

Fehler bei der Datenuber(ragung

Der Dateniib: hirm erscheint, sobald wahrend
einer Datentibertragung ein Fehler auftritt. Sollte dies geschehen,
miissen alle Game Boy Advance-Systeme ausgeschaltet und die
Kabel miissen tiberpriift werden. AnschlieBend kann die Verbindung
erneut aufgenommen werden.

Ist der Datentransfer beendet, erscheint der Gelande-Auswahl-
Bildschirm auf dem Gerét von Spieler 1. Spieler 1 wahit mit Hilfe

des Steuerkreuzes eine Karte ausiund drtckt dann den A-Knopf

Zur Bestatigung.

Mu
Um ein Mul Modul Sple} (MULTI MODUL) zu starten, benotlgt jeder teilnehmende Spieler
ein Spielmodul.
[1] Vor Spielstart miissen alle Game Boy Advance-Systeme miteinander verbunden werden
(siehe dazu Seite 52).
Alle Spieler wahlen im Verbindungsmenit MULTI-MODUL, um den Spielereingabe-Bildschirm
aufzurufen. Sobald alle beteiligten Spieler eingegeben sind, muss Spieler 1 START driicken.
[1] Ist die Anzahl der Spieler nicht korrekt, iberpriife die Kabelverbindungen und starte
die Verbindung nochmal.
(1] Falls ein Verbindungsfehler auftritt, lies bitte die Angaben dazu im Kapitel EIN-MODUL nach.

Fehler bein Datentransfer!

Bitte erneut versuchen.

T o S i = R~ el = SHG
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Ist die Datentibertragung wird auf dem Bildschi

jedes Spielers der Gelande-Auswahl-Bildschirm eingeblendet. Wahle

nun die Gelande-Art an; indem du auf dem Steuerkreuz ¢ oder # drtickst,

und anschlieBend die entsprechende Gelandekarte, indem du # oder +

drtickst. Bestétige deine Wahl, indem du den A-Knopf drickst.

[1] Jeder Spieler hat die Maglichkeit, eine Karte auszuwahlen. Die zur Ver-
fligung stehenden Karten variieren abhangig von der Spieleranzahl.

Als Nachstes erscheint der Teamauswahl-Bildschirm. Jeder Spieler

sucht sich mit Hilfe des Steuerkreuzes einen KO. aus und driickt dann

den A-Knopf zur Bestatigung.

[1] Sind drei oder:vier Armeen beteliligt, konnen TEAMS gebildet werden,
indem die Spieler unter derselben Flagge (TEAM A/B/C/D) kdmpfen
(siehe auch Seite 45).

SchlieBlich kénnen noch die REGELN festgelegt werden. Driicke ¢ und

auf dem Steuerkreuz, um die einzelnen Regeln anzuwahlen und 4 und ¥,

um die diversen Einstellungen vorzunehmen. Driicke anschlieBend den

A-Knopf, um die Einstellungen zu bestatigen und das Spiel zu starten.

[1] Jeder Spieler kann die Regeln festlegen. Sobald das Spiel begonnen hat, kénnen sie nicht mehr gean-
dert werden.

[1] In diesem Spielmodus kann der Computer keine Armee befehligen.

KARTENTAUSCH
Zum KARTENTAUSCH benotigt jeder Spweler einen Game Boy Advance und ein Auvnncs WAaRs 2-
Spielmodul.
[1] Vor dem Tausch von Geldndekarten, mssen alle Systeme mit einem Game Boy Advance Game Link-
Kabel verbunden werden (siehe auch Seite 52).
Im Kartentausch-Modus ist derjenige Spieler, der eine Karte verschickt, der sogenannte Sender und
derjenige, der eine erhalt, ist der Empfanger. Der Sender kann allen verbundenen Spielern Karten senden.
(1] Nur bereits gespeicherte Geldndekarten konnen geschickt werden und man kann immer:
nur eine Geléndekarte auf einmal versenden.

| Gmatieonson

50

Alle Spieler miissen mit Hilfe des Steuerkreuzes im Spielauswah-Bildschirm VERBINDUNG wahlen und

dann den A-Knopf driicken. AnschlieBend gehen alle Spieler auf dieselbe Weise vor, um KARTEN-

TAUSCH auszuwahlen. Sobald sich jeder Spieler im Spielereingabe-Bildschirm eingegeben hat, muss

Spieler 1 START driicken, um die Datentibertragung zu starten.

(1] Ist die Anzahl der Spieler nicht korrekt, iiberprife die Kabelverbindungen und starte dle Verbindung
emeut.

Sobald die Datenii Ic ist, erscheint der Bildschirm auf den

Systemen aller Spieler. Drucke alif! dem Steyerkreuz # oder -, um den Spieler auszuwahlen, der Daten

verschicken soll, und driicke dann den A-Knopf zur Bestatigung.

[1] Alle Spieler missen denselben Sender auswahlen.

Drticke auf dem Steuer-
kreuz + oder ¥, um einen
Speicherplatz fiir die
gesendeten Daten auszu-
suchen und bestétige
deine Wahl, indem du den
A-Knopf driickst.

Wahle mit Hilfe des Steuer-
kreuzes eine Geléndekarte
auf dem Kartenauswahl-
Bildschirm aus und be-
statige deine Wah, indem
du den A-Knopf driickst.

(1] Es kénnen bis zu drei Karten gespeichert werden.
Tritt ein Verbinc oder Datentib auf, dann lies bitte die Hinweise auf Seite 49.
Bei Spielern, die bereits die Daten erhalten haben und auf die/den anderen Spieler warten, wird der
Warten-Bildschirm eingeblendet. Die Datentibertragung beginnt, sobald alle Spieler einen Speicherplatz
fir die zu sendenden Daten ausgesucht haben.
Wahrend der Datentibertragung wird der Laden-Bildschirm ei Ist die Ub
erscheint isch das Verbindk i

(1] Karten, die tber den Kartentausch erhalten wurden, stehen im Kampf-Modus und im Multi-Modul-

Modus zur Verfiigung.
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[0803/NOE/AGE]

Multi-Modul-Spiel und Ein-Modul-Spiel

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

Erforderliche Bestandteile
Game Boy Advance-Systeme: ..
Spielmodule — Multi-Modul-Spiel: .
— Ein-Modul- F' A

... 1 pro Spieler

.1 Modul pro Spieler
1 Modul i

2 Spieler - 1 Kabel

3 Spieler - 2 Kabel

4 Spieler - 3 Kabel

-

Game Boy Advance Game Link-Kabel.......

Erforderliche Schritte
Multi-Modul-Spiel:

1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme.
ausgeschaltet sind und stecke die Spielmodule korrekt in die
Modulschéchte.

2. Verbinde zunédchst 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. Seie oy Avarca]

Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie nicht benotigt
werden.
« Der kleine, lilafarbene Stecker wird an den Game Boy Advance von Spieler 1 angeschlossen.

(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, lilafarbenen und
dem groBeren, grauen Stecker.)
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Ein-Modul-Spiel:

1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme
ausgeschaltet sind und stecke das Spielmoaul korrekt in den
Modulschacht des Game Boy Advance-Systems 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.

« Bei zwei oder drei Spielern sollten keine weiteren Game Boy:
Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie nicht
benotigt 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-System von Spieler 1 steckt.)

Problemlésungen
Folgende Félle Fehler oder i einen

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

« Wenn eines der Game Boy Advance Game Link-Kabel nicht vollstandig eingesteckt ist.

« Wenn eines der Game Boy Advance Game Link-Kabel wahrend des Datenaustausches entfernt wird.

« Wenn mehr als vier Game Boy: Adi Sy itein werden.

« Wenn eines der Game Boy Advance Game Link-Kabel nicht korrekt verbunden worden ist.

«Wenn das Spielmodul beim Ein-Modul-Spiel nicht im Game Boy Advance-System von Spieler 1
eingesteckt ist.
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GELANDEPLANE
Verdiene Punkte in der KAMPAGNE und im KRIEGSGEBIET, um dir bei Hachi neue Gelandekarten,
KO. und KO.-Outfits zu kaufen. Hachi versorgt dich auBerdem ganz unentgeltlich mit sehr niitzlichen

Tipps und Informationen.

Punkte fiir die Angebote’
KO./KO.-Farb-Outfit

Neue Gelandekarte

(1] Sobald du die KAMPAGNE erfolgreich
beendet hast, kannst du das STUDIO
erwerben! Dort kannst du Musik horen
und stimmungsvolle ApvANCcE WARS 2-
Kunstwerke betrachten.

KRIEGSGEBIET

Wahle mit Hilfe des im Spi Menii KF T-an und offne es durch
Driicken des A-Knopfs. Offne das Gelénde-Auswahl-Menii, indem du im Untermenii NEU anwahist und
bestatige durch Driicken des A-Knopfs oder wahle WEITER an, um ein Gefecht fortzusetzen. Suche dir
eine Gelandekarte aus, indem du auf dem Steuerkreuz # und ¥ driickst und 6ffne dann das KO.-Aus-
wahl-Menii, indem du den A-Knopf drtickst. Wahle daraufhin eine Armee, indem du auf dem Steuerkreuz
+ oder + drickst und einen KO., indem du auf dem Steuerkreuz ¢ oder # driickst. Bestatige deine
Wahl jeweils immer durch Driicken des A-Knopfs. Erkdmpfe dir in den einzelnen Kriegsgebieten hohe
Rénge, um viele Punkte zu erringen. Neben jeder Karte erscheint im Gelande-Auswahl-Menii der Rang,
mit dem du ein Gebiet beendet hast.

[1] Die zur Verfiigung stehenden Karten und deren Features variieren in den verschiedenen Spielmodi.

Gelandename GELSAUSHA N s  TRATEEEE
| G
e TJ L [&] Dauer des Gefechts
’ 2
a.
) B

Gegnerischer KO.
@ Platz
Verwendeter K
HI.SCORE

Im Gelande-A hl-Menii des KRIEGSGEBIETS kannst du entweder eine Ubersicht tiber das jeweilige
Gebiet oder die ersten flinf Platze einblenden lassen. Driicke dazu die R-Taste.
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EINHEITEN IM UBERBLICK

Jede einzelne Einheit in Apvance WaRs 2: BLAck HOLE RisiNG hat ihre spezifischen Eigenschaften. Mit dem
Wissen tiber die Stérken und Schwéchen jeder Einheit kannst du deine Kampfstrategien perfektionieren.

Schema-Erklarung

Rundenbasierende Angabe iiber ~ Name der Sekundarwaffe
verbleibende Munition (Sie haben immer Munition.)
Name der Primérwaffe i
N ffer-Reichweit
Name der Einheit ri ereichwelte
Waffe 1 Munition|] Waffe 2 Feuer
| Missiles (aus der Luft 9 Maschinen- 1
abgeschossen) gewehr (MG)
Sicht Weg Treibstoff Kosten
|
Sichtfeld im Treibstoffvorrat "
KRIEGSNEBEL quukuonslfos!en
(Variieren bei den
Bewegungsradius einzelnen KO.))

[1] Einheiten, die mit zwei Waffen ausgeristet sind, setzen automatisch diejenige ein,
die fiir den Gegner/Angreifer erforderlich ist,

[1] Manche Einheiten besitzen keine Waffe.

[1] Wird eine Transport-Einheit zerstért, ist auch ihre Fracht verloren.
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Bodentruppen

Infanterie (INFANTRIE.)
Billigste Einheit. Kann Basen besetzen,
hat aber geringe Feuerkraft.

L]

Mechanisierte Infanterie (MECH.)
Setzt Bazookas gegen Fahrzeuge ein.
Stark gegen Jagdpanzer. Kann ebenfalls
Basen besetzen,

Raketenwerfer (RKTNWRF,)

ﬁ Eine starke Einheit, ie aus der Distanz
sowohl auf Bodentruppen als auch auf
See-Einheiten feuert. Ihre Treffer-Reich-
weite ist groBer als die der Artillerie.

FLAK
Eine Spezialeinheit, die stark gegen
Infanterie-, Mech- und Flug-Einheiten ist.

Panzern ist sie allerdings vollig unterlegen.

Waffe 1 Mnition | Waffe 2 Feuer. Waffe 1 Munition| — Waffe 2 Feuer
Waffe 1 Muniton|  Wafle2 | . Fever Watte 1 Wuniton]  Wafte2 | Feuer Rt 8| Kane &7 Wl Wl 8| ke 1
Keine 0 ;gm"&'& 1 Bazooka 3 MG Y Sicht Weg | Trelbstoff ‘ osten Sicht ‘ Weg | Treibstoff ’ osten
y 1 5 50 15.000 2 6 50 8000
Sicht Weg Trelbstoff osten Sicht Weg Trelbstoft osten
3 9 1000 2 70| 3000 MISSILES
Richtet verheerenden i
SPAHER Jagdpanzer (JGDPZ) % e ceneadeba
. Sl X . Flug-Einheiten an. Verfiigt im KRIEGS-
Wird aufgrund seines groBen Sichtfelds Ein Kleiner, preiswerter Panzer. Sein hoher . 5
2 5 : NEBEL tiber sehr groBes Sichtfeld.
2ur Aufklarung eingesetzt. GroBer Bewegungsradius ist von groBem Vorteil.
Bewegungsradius und stark gegen —
raiere Waffe 1 [Manition| Wafe2 Foler
Missles (vom Boden 8 Kai -
Waffe 1 Munition|  Waffe 2 Feuer Waffe 1 Munition[|” Waffe 2 Feuer ene
Keine of Mo 1 Haubitze 9| Mo 1 Sicht Weg Trelbstoff Kosten
4 2.000
icht Weg Trelbstoff osten Sichit Weg Treibstoff osten 4 :
5 3 80, 4000) 3 6 ) 7000 Flug-Einheiten
Kampfpanzer (K-PZ) Titanpanzer (TITANPZ.) JAGER BOMBER'
Besitzt sehr groBe Offensiv- und Sehr teuer, aber wahrscheinlich die stérkste Beherrscht die Lufte und richtet Erist zwar eine teure Einheit, richtet aber
Defensivwerte. Einheit unter den Bodentruppen. Finde ihre erheblichen Schaden bei anderen sowohl bei Bodentruppen als auch
Konstruktionsplane, um sie produzieren zu Flug-Einheiten an. bei See-Einheiten groBen Schaden an.
kénnen.
Wafte 1 Munition| | Waffe2 Feuer Waffe 1 Munition|| Waffe2 Feuer Wate 1 Munition|| Waffe2 Feuer, Waffe 1 Munition| Waffe 2 Feuer
Haubitze 8| Mo 1 Titanhaubitze 9 MG 1 Missiles 9| Keine 1 Bomben 9| Keine 1
Sicht Weg Treibstoff (osten Sicht Weg Trelbstoft (Osten Sicht Weg Treibstoff Kasten Sicht Weg Treibstoff oste
1 5 50 16.000 1 6 99 22,000} 2 9 9 20.000 2 7 9 22000
Truppentransportpanzer (TTP) ARTILLERIE R Kampf-Heli (K-HELI) z Transport-Heli (T-HELI)
Kann Infanterie- und Mech-Einheiten: ﬁ Eine preiswerte Einheit des Fern-Angriffs. Feuert auf viele unterschiedliche Einheiten, Diese Einheit kann sowoh| Infanterie-
transportieren. Versorgt andere Einheiten Feuert aus der Distanz auf den Gegner. was ihn vielseitig und deshalb unverzicht- als auch Mech-Einheiten transportieren,
auch mit Munition und Treibstoff. bar macht. istiaber unbewaffnet.
Ist unbewaffnet.
Wafe 1 Munition | Waffe2 Feuer Waffe 1 Munition| ~ Waffe2 Feuer Waffe 1 Munition |~ Waffe2 Feuer Wafe 1 Munition | Waffe2 Feuer
Keine o Kene 0 Kanone ol Kene 2-3 Mpesies i dor L 6| M6 1 Keine o Kene 0
Sicht Weg Treibstoft osten Sicht Weg Treibstoft Gsten Sicht Weg Treibstoft osten Sicht Weg Treibstoff osten
1 6 0 5000 1 5 50 6000 3 6 9 9.000 2 6 %9 5000




T
Verfiigt (iber enorme Reichweite.
Seine Kanonen richten bei anderen

‘See-Einheiten groBen Schaden an.

Kanone

" KREUZER
Kann groBen Schaden bei U-Booten
und Flug-Einheiten anrichten und bis zu
2zwei Helikopter transportieren,

Sicht

Kosten
28.000

Weg Treibstoff.
5 %

U-BOOT

Auf Tauchgang kann ein U-Boot nur von
einem anderen U-Boot oder einem Krelizer |
beschossen werden und das aucherst, |
wenn es durch Kolldieren entdeckt wurde. |

GELANDE IM UBERBLICK

Das Gelande hat groBen Einfluss auf Trupp:

gen und bietet

Deckung, weshalb es

einen wichtigen Faktor beim Erstellen eines optimalen Schlachtplans darstellt.

zentrale Basis, von der aus operiert ird. In einem

HQ werden Bodentruppen mit Munition und
Treibstoff versorgt, TP werden aufgefrischt und es bietet
auBerst groBe Deckung filr Bodentruppen. Der Sieg ist
dein, wenn es dir gelingt, das gegnerische HQ einzunehmen.
BASIS
In Fabrik-Basen werden alle Arten von Boden-
truppen produziert. Sie versorgen Boden-
truppen mit Munition und Treibstoff, frischen TP auf und
bieten zusétzlich recht groBe Deckung.
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Hauptquartier (HQ)
E Jede beteiligte Armee verfiigt iber ein HQ als

Flughafen (FLGHF)
n Hier kbnnen Flug-Einheiten produziert werden
und diese Einheiten werden mit Munition und

Treibstoff versorgt und TP werden aufgefrischt. Flughafen
gewahren auBerdem hohe Deckung.

Hafen (HFN.)
In Hafen werden Einheiten zur See produziert
und sie versorgen diese Einheiten mit Munition

und Treibstoff und frischen TP auf. Héfen stellen auBer-
dem einen sicheren Hort fiir See-Einheiten dar aufgrund
ihrer enorm hohen Deckungswerte.

Stadt (STDT,)

Stédte konnen neutral, alliiert oder.vom Gegner:
besetzt sein. Infanterie- und Mech-Einheiten
nnen sie besetzen. Auf diese Weise wird eine Stadt zur.
alliierten Stadt und kann Bodentruppen mit Munition und
Treibstoff versorgen und deren TP auffrischen.

Raketen-Silo (SILO)
E NurInfanterie- und Mech-Einheiten kénnen ein
Silo bedienen. Setze eine solche Einheit auf

das Feld eines Silos und ziinde die Rakete. Sie hat unbe-
grenzte Reichweite und inr Zielfeld umfasst drei Felder!
Esistimmer nur eine Ziindung maglich.

StraBe (STR.)

StraBen bieten den Truppen die Moglichkeit,
ungehindert voranzukommen, doch von
weiterem Nutzen sind'sie nicht.

Ebene (EBNE.)

Die Ebene ist hier wohl das gangigste Gelande.
Sie bietet zwar wenig Deckung, doch das
Vorankommen ist recht leicht.

WALD

Im KRIEGSNEBEL bietet der Wald gute Ver-
steckmdglichkeiten. Nur Einheiten in néchster
Nahe oder Flug-Einheiten konnen dort versteckte Ein-
heiten ausmachen. Flug-Einheiten knnen sich nicht in
Waldern verstecken.

BERG

Nur Infanterie-, Mech- und Flug-Einheiten
konnen Berge tiberwinden. Im KRIEGSNEBEL
konnen Mech- und Infanterie-Einheiten ihr Sichtfeld um
drei Felder vergroBern, wenn sie einen Berg erklimmen.
AuBerdem bieten Berge groBe Deckung,

FLUSS
Viele Fliisse durchziehen die Gebiete. Nur
Infanterie-, Mech- und Flug-Einheiten kénnen

diese tberwinden. Flisse bieten keine Deckung.

Briicke (BRCK.)
Briicken ermdglichen den Bodentruppen;
Wasser zu tiberqueren, doch von weiterem

Nutzen sind sie nicht,

& [ ] =

SEE
- Die See kann nur von See- und Flug-Einheiten
passiert werden. Sie bietet absolut keine
Deckung.
Strand (STRD.)
E Lande-Boote konnen am Strand Truppen
ein- und ausladen. Fast jede Einheit kann sich
am Strand fortbewegen, doch er bietet keine Deckung.
RIFF
Einheiten, die sich im KRIEGSNEBEL in Riffen
verstecken, kdnnen nur von Flug-Einheiten
gesichtet werden oder von anderen Einheiten im direkten
Kontakt. Flug-Einheiten'konnen sich nicht in Riffen ver-
stecken.

Pipeline (PIPE)
Diese unzerstorbaren Pipelines stellen fiir alle
Einheiten ein untiberwindliches Hindernis dar.

SchweiBnaht (PIPE)

An dieser Stelle kann die Pipeline zerstort

werden, um eine Passage zu schaffen.

Labor (LAB,) (nur im Kampagne-Modus)

Geheime Forschungsstation, die nur auf der
| Weltkarte erscheint, wenn bestimmte Infor-

mationen beschafft wurden. Wenn du ein solches Labor

einnehmen kannst, erhltst du die Konstruktionspléne

filr den Titanpanzer!

Schwarzes Geschiitz (GESCH.)

(nurim Kampagne-Modus)

Diese Spezialwaffe hat eine enorme Reichweite

und sehr groBe Feuerkraft. Sie hat unbegrenzt Munition

und kann nur vom Gegner bedient werden, aber sie hat

eine Schwachstelle und kann zerstért werden.

Mini-Geschiltz (GESCH))

(nurim Kampagne-Modus)

Es ist nicht ganz so stark wie das Schwarze:

Geschtitz, aber immer noch sehr zerstorerisch. Es hat

unbegrenzt Munition, kann nurvom Gegner bedient werden,

hat aber eine Schwachstelle, an der es zerstorbar ist.
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LASER (nur im Kampagne-Modus)
Dies ist eine vierstrahlige Laserwaffe, die auf
Freund und Feind gleichermaBen feuert. lhre
Feuerkraft ist groB und unbegrenzt, sie kann nur vom
Gegner bedient werden, aber man kann sie zerstoren.
(SHOC) (nuril -Modus)
Der ganze Stolz von Black Hole! Dieser gewaltige
Laser feuert nur in eine Richtung, aber seine
Zerstorungskraft ist enorm und unbegrenzt! Er beschadigt
nur die gegnerischen Einheiten, verbraucht aber so viel
Energie, dass er nicht in jeder Runde feuern kann. Nur der
Gegner kann ihn einsetzen, aber man kann ihn zerstoren.

FABRIK (nur im Kampagne-Modus)
In dieser Fabrik produziert der Gegner Boden-
truppen, Flug- und See-Einheiten.

VULKAN (nur im Kampagne-Modus)
m Einer der vielen aktiven Vulkane auf Wars
World. Manchmal spuckt er Feuer und jede

getroffene Einheit nimmt daran Schaden.

Nicht nur Gelande auch das WETTER kann sich andern. Abhéngig vom jeweiligen Schiachtfeld oder Modus
kann es regnen oder schneien. Das Wetter nimmt Einfluss auf die Truppenbewegungen, indem es den
Bewegungsradius einschrankt. Um detaillierte Auskunft tiber unterschiedliches Gelande zu erhalten,
platziere den Gursor auf das entsprechende Geldnde und driicke die R-Taste. Dies ist duBerst hilfreich
beim Auskundschaften einer Karte und Erstellen eines sinnvollen Schiachtplans.

DIE KO.-GABEN

Jeder einzelne kommandierende Offizier (KO.) in Abvance WARS 2: BLAck HoLE RisiNG hat einzigartige
Fahigkeiten, die im Kampf von hohem, strategischem Wert sind. Diese Fahigkeiten werden KO.-Gaben
genannt und jeder KO. hat zwei von ihnen, eine normale GABE und eine Spezial-Gabe (SPEZIAL).

be-Leis! Gabe-Leiste

® Gabe
Sobald die kleineren Sternchen der Leiste eingefarbt sind und sich
bewegen, kann man die normale Gabe des KO. einsetzen.

©® Spezial-Gabe

Sobald die kleinen und die groBeren Sternchen eingefarbt sind und sich
bewegen, kann man die Spezial-Gabe einsetzen.

(1] Die Gabe-Leiste fiillt sich bei den verschiedenen KO. unterschiedlich schnell.
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(] ORANGE STAR [ ) ¢ BLUE MOON =

YELLOW COMET

C Andy )

C Olaf D)

C Kanbei P

Andys Talente sind recht ausgewogen.
Seine Land-, See- und Flug-Einheiten sind
alle gleich stark. Er hat keine wirklichen
Schwéchen.

SUPER-TUNING: Stellt 2 TP bei allen
Einheiten wieder her.

MEGA-TUNING: Stellt 5 TP bei allen
Einheiten wieder her. Feuerkraft steigt
und Bewegungsradius aller Einheiten
erhoht sich um ein Feld.

Da er aus einem kalten Land stammt,
hat Schnee keinen Einfluss auf den Be-
wegungsradius seiner Truppen, Regen
dagegen halt ihn auf. Er ist ein wahrer
Prahlhans, aber auch ein sehr fahiger
Stratege ohne wirkliche Schwachen.
SCHNEESTURM: Bewirkt einen
Schneesturm, der natirlich alle Truppen
beeinflusst, bis auf seine eigenen.

All seine Truppen besitzen beraus groBe
Feuerkraft und hohen Offensiv- und
Defensivwerte. Die Kosten fir die Produk-
tion dieser Truppen ibersteigen aber
auch das normale Ma.

MORAL-MOBIL: Seine Truppen sind
motivierter denn je und ihre Angriffswerte
erhdhen sich entsprechend.

SAMURAI -SCHWERT: Offensiv- und

Ein gewaltiger
vertingert den i

C Tami

uppen und verursacht

Die Feuerkraftihrer FuB-Soldaten ist erhoht
und sie konnen Bauten extrem schnelllbe-
setzen. lhre Tr rt-Einheiten haben

beiihnen einen Schaden von zwei TP.

Kid

auBerdem einen: gmﬁeren Bewegungsradius.
Allerdings ist sie schwach im Direkt-Angriff
und gegen motorisierte Bodentruppen.
DOPPEL-DISTANZ: Der Bewegungsradius
der Infanterie- und Mech-Einheiten erhoht:
sich um ein Feld. Ihre Feuerkraft erhoht
sich ebenfalls.

SIEGESMARSCH: Bewegungsradius

der Infanterie- und Mech-Einheiten erhoht
sich um zwei Felder, deren Feuerkraft
steigt und sie kdnnen einen Besitz inner-
halb einer Runde einnehmen, selbst ohne
volle TP-Zahl.

Max

Seine Einheiten des Fern-Angriffs haben
eine sehr groBe Reichweite und Feuerkraft,
doch alle anderen Truppen sind relativ
schwach.

SCHARFSCHUSS: Erhoht die Treffer-
Reichweite seiner Fernwatfen um ein Feld
und deren Feuerkraft steigt etwas.
KUGELHAGEL: Feuerkraft seiner Fern-
waffen steigt stark und deren Reichweite
erhoht sich um zwei Felder.

Truppen steigen
und der zugefilgte Schaden bei einem
Gegenangrif steigtum 15.

Das Sichtfeld ifrer Einheiten im KRIEGS-
INEBEL ist enorm. AuBerdem konnen sie
ihre TP vor dem Gegner verbergen.

Inre Feuerkraft ist relativ gering, erhoht
sich aber bei einem Gegenangriff.
WEITSICHT: Das Sichtfeld aller Truppen
erhoht sich und der Blick in Riffe und
Walder wird erméglicht.
KLARSICHTKONTER: Das Sichtfeld aller
Truppen erhdht sich um ein Feld und die
Starke der Gegenangriffe steigt drastisch.

C Colin D)

C Sensei )

Er erhélt Truppen fiir einen Sonderpreis.
Die Feuerkraft all seiner Truppen ist auf-

All seine motorisierten Bodentruppen mit
Waffen des Direkt-Angriffs besitzen erhthte
Feuerkraft. Doch seine Truppen des Femn-
Angriffs sind schwach und ihre Treffer-
Reichweite:ist klein.

MAXIMUM: Feuerkratt aller Einheiten des
Direkt-Angriffs stelgt etwas und ihr Be-
wegungsradius erhdht sich um ein Feld.
MAX MAXIMAL: Feuerkraft aller Einheiten
des Direki-Angrifs steigt enorm und ihr Be-
wegungsradius erhéht sich um zwei Felder.

grund seiner L etwas reduziert.
GELDSEGEN: Einnahmen durch Fonds
erhohen sich um 1,5.

GELDESMACHT: Die Feuerkraft der
Waffen steigt. Je mehr Fonds zur Verfiigung:
stehen, desto machtvoller schiagen seine
Truppen zu.

Seine FuB-Truppen verfligen (iber erhdhte
Feuerkraft und der Bewegungsradius
seiner Transport-Einheiten ist um ein Feld
hdher als der anderer Armeen. Er ist ein
Experte fir Kampf-Helikopter und seine
eigenen besitzen erhohte Feuerkraft.
LUFTKOMMANDO: Feuerkraft der Heli-
Kopter steigt und Infanterie-Einheiten

mit 9 TP erscheinen einsatzbereit in allen:
alliierten Stadten.

LUFTHOHEIT: Feuerkratft der Helikopter
steigt und Mech-Einheiten mit 9 TP
erscheinen einsatzbereit in allen alliierten
Stadten.
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= BLACK HOLE

C Eagle )

C Maverik D)

C Adder )

OSTERREICH / SCHWEIZ [0603/NOE-sw/AGB]

Alterseinstufung gemas PEGI

Erist der Meister der Lifte, seine Flug-Ein-
heiten verbrauchen weniger Treibstoff und:
besitzen groBere Offensiv-/Defensivwerte.
als die anderer Armeen. Im Gegensatz dazu
sind seine See-Einheiten relativ.schwach.
BLITZLICHT: Offensiv- und Defensivwerte
all seiner Flug-Einheiten steigen.
BLITZSCHLAG: Offensiv- und Defensiv-
werte all seiner Flug-Einheiten steigen und.
alle Einheiten — auBer Infanterie -, die
bereits gezogen sind, diiren in derselben
Runde emeut ziehen.

Al seine Truppen verfiigen tiber sehr groBe
Feuerkraft, doch es dauert langer als

bei anderen KO., bis seine Gabe-Leiste:
aufgeladen ist.

SCHWARZE WELLE: Alle Einheiten er-
halten einen TP und ihre Feuerkraft steigt.
Alle Einheiten des Gegners erleiden einen
Schaden von einem TP

SCHWARZES TOBEN: Alle Einheiten
erhalten einen TP und ihre Feuerkraft
steigt. Alle Einheiten des Gegners erleiden
einen Schaden von zwei TP.

( Drake D)

C Helmut D |

Adder st ziemlich schiau und seine
KO-Gabe baut sich schneller auf als

bei anderen KO.

SEITENHIEB: Der Bewegungsradius aller
Einheten erhht sich um ein Feld.
AAUSFALLSCHRITT: Der Bewegungsradius
aller Einheiten erhoht sich um zwei Felder.

Siesetztihr Wissen um Geléndebeschaffen-
heiten so optimal ein, dass die Feuerkraft
ihrer Truppen jewells um den Deckungs-
‘wert des betretenen Gelandes steigt.

oo Enho
|st um ein Feld hoherals deranderer Armeen
undihre Defensivwerte sind etwas hoher.

Helmut ist unglaublich stark, aber feider
fehit es ihm an Finesse, was oft seine
Feuerkraft schmalert.

Einheiten nicht. Seine Flug-Einheiten sind
relativ schwach.

TSUNAMI: Eine riesige Welle fiigt den
gegnerischen Truppen Schaden von
einem TP zu und verringert deren Treib-
stoffreserven um die Hélfte.

TAIFUN: Eine riesige Sturmwelle fiigt den
gegnerischen Truppen Schaden von zwei
TP 2y, halbiert ifre Treibstoffreserven und
stoppt ihren Vormarsch.

Jess

Ihre motorisierten Bodentruppen verfiigen

AG: Bewirkt hohere
Streuung des Angriffs. Die Feuerkraft
seiner Truppen kann verheerend sein oder
aber schwach ausfallen.
BRACHIALGEWALT: Feuerkraft verstarkt
sich ungeheuer, allerdings auch die
Streuungsrate, was Einfluss auf den an-
gerichteten Schaden hat.

tiber erhohte Feuerkraft, doch ihre Infanterie-,

Flug-und See-Einheiten sind eher schwach.
TURBO-LADER: Der Bewegungsradius
ihrer Fahrzeuge steigt um ein Feld, deren
Feuerkraft steigt und Munition und Treibstoff
werden aufgefillt

OVERDRIVE: Der Bewegungsradius ihrer
Fahrzeuge steigt um zwei Felder, deren
Feuerkraft steigt und Munition und Treibstoff
werden aufgefillt

TIK: Durch die kluge
Nmzung des Gelandes steigt die Feuer-
kraft ihrer Truppen und die Weg-Kosten
sinken auf Eins.
'OPTIMALTAKTIK: Die Gelandenutzung
wird verdoppelt und bewirkt, dass die
Feuerkraft steigt. AuBerdem sinken die:
Weg-Kosten aller Truppen auf Eins.

Sturms Truppen sind tiberaus stark und sie.
{iberwinden jedes Geléndle zu denselben
Weg-Kosten. Nur Schnee hélt ifn auf.
METEORITENREGEN: Ein gigantischer
Meteor schidgt ein und fligt den getroffenen:
Einfeiten einen Schaden von acht TP zu..
Feuerkraft und Defensivwert der eigenen
Truppen steigen.

Hinweis: Es gibt
landerspezifische
Abweichungen!

DISKRIMI-
NIERENDE
INHALTE

SEXUELLE GEWALT-

INHALTE DARSTELLUNG
AN

DROGEN-
MISSBRAUCH

Int eibung

ANGST-
VERURSACHENDE
INHALTE
Weitere Informationen zum europaischen Einstufungssystem (PEGI) sind
auf folgender Internetseite zu finden:

http://www.pegi.info

formation zur USK-Altersfreigabe:

Lieber Kunde,

das von Ihnen erworbene Produkt wurde geméaB § 14 JuSchG von der USK geprUft und eingestuft.
Fir dieses Produkt haben die Obersten Landesjugendschutzbeh6rden aufgrund der geringen GroBe
der bedruckbaren Oberflache des Datentragers auf die Notwendigkeit eines USK-Kennzeichens
auf dem Datentrager abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit ,Ohne Altersbeschrankung*
oder ,Freigegeben ab 6 Jahren* eingestuft wurde. Bei einer Altersfreigabe ab 12 Jahren finden Sie
einen entsprechenden Hinweis auf dem Datentrager. Dartiber hinaus informieren die nachstehenden
USK-Kennzeichen auf der Verpackung, fiir welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist.

Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe gemaB § 14 JuSchG finden Sie unter:
http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de
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les unités qui n'ont
pas encore agi

Manette 4
© Déplacer le curseur
o Effectuer les sélec-

tions dans les menus
© Déplacer les unités

o Démarrer le jeu

o Afficher la vue d'ensemble

© Passer les cinématiques et les
dialogues

SELECT

© Afficher le menu de
commande

© Réorganiser 'affichage des
troupes (voir p. 72)

Menu de commande
Brouillard de guerre
Chaisir un mode . . .
Infos unités . .
Infos terrain . .

surles unités et le terrain

Bouton A
© o Confirmer les sélections
o Afficher le menu de
commande

o Afficher la zone de
déplacement

o Faire défiler le texte

Bouton B
© Annuler les sélections
 Afficher la portée des armes

(quand le curseur est sur une unité)
© Cacher les unités (quand le curseur
n'est pas sur une unité)

Appuyez sur les boutons A + B + START + SELECT pour réinitialiser le jeu.
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SE PREPARER AU COMBAT

Insérez |a cartouche Aovance Wars™ 2: BLack HOLE RisING dans
votre Game Boy Advance™ et mettez la console sous tension.
Apreés I'apparition du logo GAME BOY, choisissez une des langues
proposées (ENGLISH, FRANGAIS, DEUTSCH, ESPANOL ou
ITALIANO) avec la manette 4. Appuyez sur START depuis I'écran
titre pour obtenir I'écran de choix dumode.

ECRAN DE CHOIX DU MODE

Aovance Wars 2: BLack HoLE RisiNG comporte six modes de jeu. Utilisez la manette 4 pour choisir un
mode et appuyez sur le bouton A pour confirmer. En fonction du mode sélectionné, une sous-fenétre
proposant de nouveaux choix peut apparaitre.
[1] Sur certaines sous-fenétres, vous pouvez uni

SAUVEGARDER

Ily a deux fagons de sauvegarder vos données de jeu: terminer une mission ou bien choisir SAUVER
dans le menu de commande lors d’une mission.

Terminer une mission

Quand vous terminerez une mission, on vous proposera de sauvegarder. Sélectionnez OUl avec
la manette # et appuyez sur le bouton A pour confirmer.

Menu de commande

Vous pouvez sauvegarder a n'importe quel moment pendant une bataille. Sélectionnez SAUVER dans
le menu de commande (voir p. 73) et appuyez sur le bouton A. On vous proposera de sauvegarder
vos données de jeu. Vous pourrez reprendre votre partie ultérieurement en choisissant CONTINUER
sur I'écran de choix du mode.

[1] Les parties jouées en MODE LINK ne peuvent étre sauvegardées.

choisir NOUVEAU lors de votre premiere partie.
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Effacer toutes les données
Pressez et maintenez le bouton L, # sur la manette 4 et SELECT en allumant la console. Choisissez QUI
avec |a manette 4+ et confirmez avec le bouton A.

[1] Les données effacées ne peuvent pas étre récupérées.

REGLES DE COMBAT

L'écran de jeu est divisé en cases qui servent & mesurer le mouvement des unités et la portée de leurs
armes. Certaines cases sont occupées par des Q.G., des bases ou d’autres propriétés alors que d'autres
comportent des terrains particuliers comme les montagnes ou la mer.

Unité ennemie - 5
| — e

Couverture défensive

Colt de capture.
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Lors d'une bataille, un général donne des ordres a ses troupes (TIRER, CAPT, etc.) puis attend que.
le général adverse en fasse autant. Quand tous les généraux ont fini, la journée se termine. Le combat
continue ainsi jusqu’a 'emergence d'un vaingueur.

Armées

Vous trouverez cing armées différentes dans AbvANCE WaRs 2: Orange Star, Blue Moon, Yellow Comet,
Green Earth et Black Hole (ennemi). Votre général pourra donner des ordres a toutes les troupes,
allexception de celles de votre ennemi.

VICTOIRE

Iy aideux fagons de remporter une bataille : dérouter I'ennemi ou capturer.son Q.G. Pour capturer le Q.G.

adverse, amenez-y une de vos unités a pied (INFANTERIE ou BAZOOKAS) et sélectionnez CAPT dans

le menu de commande. Pour metre [es troupes de ['ennemi en déroute, vous devez vaincre toutes ses

unités déployées.

[1] En fonction des régles et de la carte choisies, vous pourrez avoir la possibilité de gagner en capturant
un certain nombre de propriétés.

DEFAITE -

1l'y a trois fagons de perdre une bataille: perdre son Q.G., étre en déroute ou abandonner.

La perte du Q.G. et la déroute correspondent aux explications données ci-dessus. Pour vous rendre,
choisissez simplement ABAN. (abandonner) dans les options du menu de commande.

[1] Les conditions de victoire varient en fonction du mode de jeu.
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UNITES

Les soldats, véhicules et pieces d'artillerie qui apparaissent sur la carte représentent des unités entiéres.
Chaque unité commence avec 10 PV. (points de vie).

Fonds et déploiement

Fonds

Déployer des troupes colte de I'argent. Les fonds proviennent des propriétés (bases, villes, Q.G., etc.)
que chaque armée controle sur la carte. Ces fonds s'ajoutent a votre total au début de chaque tour.
Vous conservez I'argent que vous n'utilisez pas d'un tour sur |'autre, mais pas d'une bataille sur I'autre.

Déploiement des unités
Les unités peuvent étre déployées depuis les propriétés suivantes:

base, port et aéroport. Appuyez sur le bouton A pour afficher le menu de
déploiement puis utilisez 4 et + sur [a manette 4 pour choisir l'unité que:
vous souhaitez déployer. Confirmez votre choix en appuyant de nouveau
sur le bouton A. L'unité apparait alors sur cette propriété et pourra recevoir
des ordres au prochain tour.

Chaque unité se déplace une fois par tour. Utilisez le curseur pour sélectionner l'unité que vous souhaitez
déplacer et appuyez sur le bouton A. La zone de déplacement de I'unité apparait. Placez le curseur

a 'endroit ot vous voulez amener I'unité. Une fleche rouge trace le chemin. Apres le déplacement de
['unité, le menu de commande apparait (remarque : une case ne peut étre occupée que par une unité.

4 la fois). Les ordres suivants pourront vous étre proposés: CAPT, ATTEND, TIRER, APPRO, GROUPE,
CHARG. et DEP. Utilisez + et + sur la manette 4 pour choisir un ordre et appuyez sur le bouton A

pour confirmer. Une unité qui a regu un ordre d'attente (ATTEND) ne peut plus recevoir d’ordres avant

le tour suivant.
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Carburant
Les unités au sol n'utilisent duicarburant que lorsqu’elles se déplacent. Les unités navales et aériennes
consomment du carburant a tous les tours. Elles s'écrasent ou coulent si elles sont a court de carburant,
n'hésitez donc pas a vérifier le niveau de ce dernier en plagant le curseur sur I'unité.
Annuler,un.déplacement
Vous pouvez annuler un mouvement tant que Votre unité n'a pas requ d'ordre secondaire & partir du
menu de commande. Normalement, les unités ne consomment pas de carburant si leur déplacement
est annulé. Toutefois, en BROUILLARD DE GUERRE (voir p. 74), les unités consomment du carburant
meme si leur déplacement est annule.

Capturer (CAPT)

Lordre de capture apparait lorsque vous déplacez une unité d'infanterie ou de bazookas sur une propriété
neutre ou ennemie. Confirmez l'ordre de capture avec le bouton A pour que votre unité commence a
prendre possession des lieux. Chaque propriété a un colit de capture auquel on soustrait a chaque tour
les PV de I'unité. Une unité a pied qui a 10 PV peut donc capturer une propriété qui a un colit de capture
de 20 en 2 jours. Quand une propriété est prise, elle prend la couleur de I'armée quil'a capturée.

TIRER

Lordre de tir apparait dans le menu de commande quand une unité peut attaquer ['ennemi. Lorsque
vous choisissez d'attaquer en confirmant I'ordre TIRER avec le bouton A, le curseur d'attaque apparait.
Si plusieurs ennemis sont & portée, vous pouvez déplacer le curseur d'attaque avec la manette . Une
fois la cible choisie, appuyez sur le bouton A pour confirmer. Votre unité ouvrira immédiatement le feu.

Types dPattaques
En fonction du type de I'unité qui attague, il pourra s'agir d'un combat direct ou d'un combat indirect.
Les unités de combat direct peuvent se déplacer et tirer dans le méme tour. Les unités de combat
indirect ne peuvent quant a elles effectuer qu'une de ces deux actions dans le méme tour. Lorsqu’elles
attaquent, les unités de combat indirect sont a I'abri de toute contre-attaque.

[1] La portée des unités de combat direct varie en fonction du type d'unité.

Une unité ennemie qui perd tous ses points de vie explose et disparait de 'écran. Il'en va bien siir

de méme pour vos unités.
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Appro nner (APPRO)

Vous pouvez rendre aux unités leur quantité maximale de carburant et de
munitions en.amenant un VTB (véhicule de transport blindé) sur une case
adjacente. Les unités peuvent également regagner carburant et munitions en
s'arrétant sur vos propriétés. Elles récupérent ainsi 2 PV pour chague tour
passé sur une propriété alliée.

Unité approvisionnée

Pour approvisionner avec un VTB, déplacez-le sur une case adjacente a celle de

I'unité qui a besoin de carburant ou de munitions. L'ordre d’approvisi

(APPRO) apparait dans le menu de commande. Choisissez APPRO et confirmez avec e bouton A.

[1] Si plusieurs unités sont adjacentes au VTB, elles seront toutes approvisionnées.

Les unités navales et aériennes peuvent regagner carburant, munitions et points de vie en restant,

respectivement, dans les ports et les aéroports. Ces mémes unités peuvent également profiter de

I'approvisionnement fourni par le VTB en se plagant sur une case adjacente a celui-ci.

[1] Lutilisation de propriétés pour réapprovisionner vos troupes colte de I'argent. Ne vous inquiétez pas,
le colit sera automatiquement déaluit de vos fonds,

Grouper (GROUPE)

Vous pouvez grouper deux unités du méme type si elles ont été touchées. Pour ce faire, déplacez une
unité sur une case occupée par une unité du méme type, sélectionnez GROUPE dans le menu de
commande et confirmez avec le bouton A. La nouvelle unité ainsi formée dispose du total de carburant
et de munitions des deux unités utilisées, mais ce total ne peut jamais excéder le maximum prévu pour
ce type d'unité.

[1] Les unités combinent également leurs PV mais le total ne pourra jamais dépasser 10.
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Charger (CHARG.)

Les unités de transport peuvent embarquer d'autres unités. Elles amenent ainsi les unités qui ont un faible
déplacement plus loin que la normale et peuvent méme leur faire traverser des terrains impraticables.
Pour charger une unité, sélectionnez-la avec le curseur, amenez-la sur une case 0ceUpée par une unité
de transport et choisissez CHARG. dans le menu de commande. Vous aurez des informations sur
les unités transportées en plagant le curseur sur Funité qui les transporte.
[1] En fonction du type de transport, vous ne pourrez déposer vos unités qu'a certains endroits.
[1] Les unités transportées ne sont pas touchées si le véhicule subit des dommages. Toutefois,

sile vehicule est détruit, les unités qu'il transportait le sont elles aussi,
[1] Les véhicules de transport peuvent étre chargés méme aprés avoir recu.'ordre d’attendre.

Déposer (DEP)

Les unités transportées peuvent évidemment étre déposées. Déplacez tout'd'abord le curseur pour
amener I'unité de transport a 'endroit voulu. Si elle s'arréte sur un type de terrain permettant de déposer
les troupes, la commande DEP apparait dans le menu. Sivous confirmez cet ordre avec le bouton A,
un curseur apparaitra pour vous permettre de choisir I'endroit ol vous souhaitez déposer [unité. Si deux
unités sont transportées, choisissez I'unité & déposer avec la manette #.

[1] Une unité qui en transporte deux peut les déposer dans le méme tour.

[1] Les unités qui viennent d'étre déposées ne peuvent pas se déplacer ce tour-ci.

Attendre (ATTEND)

Quand une unité a terminé son déplacement, cet ordre apparait dans le menu de commande.
Sélectionnez-le pour terminer le tour. de |'unité si elle n'a pas d’action particuliere a effectuer.
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MENU DE COMMANDE

Pour afficher le menu de commande, placez le curseur sur un espace inoceupé [ Géngral
et appuyez sur SELECT ou sur le bouton A, Utilisez # et # sur la manette 3 pour ©Rens
sélectionner un ordre et confirmez avec le bouton A. Pouvoir
[1] Les éléments du menu varient en fonction du mode de jeu et des régles choisies. Bl Super
Options
Sauver
Consultez les dossiers des généraux présents sur le champ de bataille. Utilisez ¢ et = 8

sur la manette # pour choisir un GENERAL et + pour faire défiler le texte. A la fin de chaque dossier,
un tableau présente les caractéristiques de chaque type d'unité pour ce général. La qualité d'un type
d'unité est ainsi trés variable d’un général & 'autre. Pour voir [a [égende, appuyez sur le bouton R.

:f')Q Statut
Obtenez des informations sur la bataille. Quatre options différentes sont susceptibles 4 Objec.
d'apparaitre quand vous choisissez RENS dans le menu de commande : STATUT, @ Unite

objectif (OBJEC.), UNITE et REGLES. Utilisez * et + surla manette # pour sélec-

tionner un élément et appuyez sur le bouton A pour confirmer.

® STATUT

Affiche le nom de la carte, le nombre de jours
écoulés depuis le début de [a bataille, le nombre
de propriétés que posséde chaque armeée et
des informations sur leurs fonds.

® Objectif (OBJEC.)

(mode CAMPAGNE uniquement)
Affiche les conditions de victoire pour la bataille
en cours.

® UNITE
Affiche des renseignements sur vos troupes.
Utilisez + et * sur |la manette % pour choisir une
colonne et trier les données dans I'ordre crois-
sant. Utilisez # et + pour sélectionner une unité
et appuyez sur le bouton A pour que le curseur
se positionne directement sur celle-ci sur la carte.
(1] Choisissez une colonne du tableau et appuyez
sur SELECT pour trier par ordre croissant ou.
décroissant.

©® REGLES (n’apparait pas dans les modes CAMPAGNE et CHAMP DE BATAILLE)
Consultez les régles choisies pour la bata_l]le en cours. Vous ne pourrez toutefois pas les modifier.
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VO
Ces deux options n‘apparaissent que lorsque votre jauge de pouvoir est pleine.
Sélectionnez-les pour utiliser les pouvoirs de vos généraux.

OPTIONS... > A Effacer

Ce sous-menu comporte cing éléments, dont la musique et les animations. Utilisez [ aban.

4 et + surlamanette 4 pour sélectionner un élément et appuyez sur le bouton A pour D Mus Oui

confirmer. 85 anin
Quit. carte

® EFFACER @ Animations (ANIM)

Utilisez cette option pour enlever des unités
du champ de bataille. Choisissez I'unité avec
la manette s et confirmez avec le bouton A.
Appuyez sur le bouton B pour arréter d'effacer
des unités.

@ Abandonner (ABAN.)
Sélectionnez OUI pour accepter la défaite et
confirmez en appuyant sur le bouton A.

@ Musique (MUS)
Choisissez OUI ou NON en appuyant sur le
bouton A pour jouer ou non en musique.

Utilisez le bouton A pour choisir les animations
que vous souhaitez voir pendant le jeu.

® Quitter (QUIT. CARTE)

Vous pouvez revenir & |'écran de choix du mode
A n'importe quel moment d'une bataille. Sélec-
tionnez OUI et confirmez Votre choix avec le
bouton A pour terminer la bataille.

Choisissez cette option pour sauvegarder une bataille en cours (voir p. 65).

Choisissez cette option quand vous n‘avez plus d'ordres & donner & vos troupes et votre tour prendra fin.
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BROUILLARD DE GUERRE

Sur certaines cartes, vous serez confronté a un phénomene appelé BROUILLARD
DE GUERRE. Il limite Votre champ de Vision & celui de chacune de vos unités.

Chagque unité a ainsi un champ de vision différent. Les troupes a pied peuvent:
augmenter leur champ de vision de trois cases en se plagant sur les montagnes.

CHOISIR UN MODE

CAMPAGNE

Sélectionnez CAMPAGNE avec la manette 4= et appuyez sur le bouton A
pour confirmer. Choisissez ensuite NOUVEAU dans e sous-menu pour
commencer une nouvelle campagne et voir e prologue. Juste apres le
prologue, vous verrez la carte de Wars World. Utilisez la manette 4+ pour
déplacer le curseur sur la carte. Choisissez une carte en plagant le
curseur sur un drapeau et en confirmant avec le bouton A.

Dans ce mode, vous pouvez faire jouer jusqu'a quatre joueurs avec une
seule cartouche. |l est également possible de créer des équipes pour jouer:
4 un contre trois ou a deux contre deux. Quand vous jouez a quatre, le
joueur 1 donne ses ordres & ses troupes, puis passe la console au joueur 2
et ainsi de suite. Sur |'écran de choix du mode, sélectionnez MODE VS.
Choisissez enstite NOUVEAU dans le sous-menu pour aller sur 'écran de
choix de la carte. Utilisez les boutons L et R ou + et # sur la manette 4
pour choisir le type de carte, puis + et ¥ pour sélectionner la carte que
vous souhaitez utiliser. Appuyez sur le bouton A pour confirmer votre choix.

74

Types de cartes en MODE VS.
PRE-DEPLOYEE: vous commencez a bataille avec un certain nombre d'unités déployées.

CARTES 3J: cartes congues pour trois joueurs.

CARTES 4J: cartes congues pour quatre joueurs.

CH. DE BATAILLE: cartes provenant du mode CHAMP DE BATAILLE.
CLASSIQUE: cartes déja disponibles dans ADvANCE WARS™.
MODE VS.: cartes congues pour deux joueurs.

CREER CARTES: cartes que Vous concevez Vous-meme.

(1] Vous pouvez acheter plus de cartes en utilisant les points gagnés aans les modes CAMPAGNE et
CHAMP DE BATAILLE (voir p. 84),

Ensuite, vous pouvez créer des équipes sur 'écran des équipes. Choisissez les généraux pour la bataille

et décidez de les faire jouer par l'ordinateur (ORDI) ou par un humain. Finissez de définir les paramétres

en utilisant la manette 4 et en confirmant avec le bouton A. Sur I'écran suivant, utilisez *+ et + sur la

manette sk pour assigner a chague général une lettre correspondant a une équipe. Quand vous étes

satisfait des paramétres, appuyez sur [e bouton A.

(1] Pour les batailles entre trois armées ou plus, vous pouvez créer des alliances en assignant la méme
lettre a différents généraux.

L'écran des régles apparait. Utilisez € et # sur la manette 4 pour vous déplacer dans les régles et

utilisez + et ¥ pour changer les paramétres. Confirmez vos choix en appuyant sur le bouton A.

Regles

BROUIL En choisissant OUI, vous mettez en place le BROUILLARD DE GUERRE, limitant ainsi votre champ
de vision & celui de chaque unité.

CLIMAT Choisissez entre DEGAGE, PLUIE, NEIGE ou HASARD. L'option HASARD permet au temps de:
changer en cours de partie.

FONDS Déterminez [a:somme regue par chaque armée pour chacune de ses propriétés.

TOUR Limite le nombre de jours que durera la bataille. ’armée quia le plus de propriétés  la fin emporte.

CAPT. Lavictoire est déterminée par le nombre de captures effectuées pendant la bataille.

POUVOIR Décidez d'utiliser ou non les pouvoirs des généraux.

ANIMS Sélectionnez vos préférences concernant les animations pendant la partie.
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CREER CARTES

Dans ce mode, vous pouvez créer vos propres cartes et modifier les couleurs des costumes et des
cheveux de vos généraux.

CARTE

Bouton L: afficher le menu des unités

Bouton R: afficher le menu des
éléments de terrain
J

Placez des éléments de terrain et des unités ol vous le souhaitez pour créer des cartes inédites.
Vous pouvez utiliser ces cartes dans les MODES VS. et LINK MULTI-CART. (voir p. 79). Vous pouvez
également échanger ces cartes avec vos amis en choisissant ECH. CARTES dans le MODE LINK
(voir p. 80). Sélectionnez CREER CARTES depuis I'écran de choix du mode puis CARTE dans le
sous-menu. L"éditeur de carte s'ouvre alors pour laisser libre cours a votre imagination.

Créer vos propres cartes

Ecran principal de I'éditeur de cartes

Une fois dans I'éditeur de cartes, utilisez les boutons L et R pour-ouvrir les menus du terrain et des
unités. Faites défiler les éléments avec ¢ et = surla manette #. Vous pouvez changer de couleur avec
+ et +. Amenez le curseur a I'endroit oli vous souhaitez placer I'élément choisi puis appuyez sur le
bouton A pour valider.

Editeur de cartes

Menu des élé de terrain (bouton R)

Ce menu comporte les Q.G., les villes et autres propriétés ainsi que les
routes, foréts, rivieres, etc.

[1] Les éléments de terrain qui apparaissent spécialement en mode
CAMPAGNE ne seront pas disponibles.

Menu des unités (bouton L)

Ce menu comporte toutes les unités (terrestres, navales ou aériennes)
disponibles dans le jeu.
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START: afficher la vue L
Bouton A: placer 'élément
sélectionné sur la carte

d’ensemble
Bouton B: sélectionner un élément

SELECT: afficher le menu
de I'éditeur de cartes
de terrain ou une unité avec le curseur

Manette 4 dans I'éditeur: déplacer le curseur
(dans I'éditeur)

Manette # dans les menus : sélectionner les éléments et changer
la couleur des armées

Reégles de création de cartes
La carte doit comporter au moins deux Q.G. de couleurs différentes et au moins une unité déployée ou
une base pour chaque armée.

A propos des fenétres de menus:
Appuyez sur SELECT pour appeler le menu de Péditeur de cartes. Choisissez un élément avec + et +
sur la manette 4 puis validez en appuyant sur le bouton A.

FICHIER Choisissez un élément du menu avec + et + surla manette 4 puis validez en
appuyant sur le bouton A (voir plus bas).

AIDE Obtenez des informations sur ['utilisation de I'éditeur.

INFO Affichez le nombre de villes et de bases sur la carte.

REMPLIR Remplissez entiérement la carte avec un élément de terrain donné. En choisissant

ALEATOIRE, Vous laissez l'ordinateur créer une carte avec des éléments pris au hasard.
TERMINER Revenez a I'écran de choix du mode.

CHARGER Choisissez cette option pour charger une carte précédemment sauvegardée. @ Charger
Utilisez # et + sur la manette & puis validez en appuyant sur e bouton A: @sauwver

SAUVER Sauvegardez ici la carte que vous créez. Utilisez la manette 4 pour choisir: Ul B EntrerNom
I'emplacement puis validez en appuyant sur le bouton A,

ENTRERNOM  Sélectionnez cette option pour nommer votre carte. L'écran d’entrée de nom apparait.
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GENERAL.... =
Sur I'écran de choxx des couleurs, utilisez la manette-I- pour ch0|3|r les couleurs quivous conwennent
et validez avec le bouton A.
1] Les généraux dont vous changez les couleurs apparaitront dans tous les modes tels que vous

les avez modifiés.

MODE LINK

Ce mode vous permet de connecter deux Game Boy Advance ou plus grace aux cables Game Boy
Advance Game Link™ (vendus séparément) afin de faire des parties multijoueur et d'échanger

des cartes inédites. Sur I'écran de choix du mode, choisissez MODE LINK pour obtenir le menu fink.
Vous pouvez choisir entre trois modes de link: une cartouche (UNE CART,), multi-cartouches
(MULTI-CART,) et échanger: cartes (ECH. CARTES). Sélectionnez un mode avec la manette 4 puis
confirmez avec le bouton A.

UNEGART,— — — e
Jusqu'a quatre Joueurs peuvent livrer bataille avec une seule carfouche

Ce mode vous propose quatre cartes différentes et les régles ne peuvent e
y étre modifiées. Les options du menu de commande et les unitésidis- T G

ponibles sont prédéterminées pour chague carte.

[1] Avant de jouer; vous devez connecter toutes les consoles avec le nombre
adéquat de cables Game Boy Advance Game Link (voir p. 82).

Des que le joueur 1 a choisi UNE GART. dans le menu link, 'écran

d’entrée de nom apparait. Le joueur 1 confirme ensuite le nombre de

joueurs et appuie sur START.

[1] Seule a.console du joueur 1 affiche I'écran d’entrée de nom.
Toutes les autres consoles n‘affichent que le logo GAVIE BOY.

[1] Sile nombre de joueurs connectés est incorrect, vérifiez la connexion
des cables et recommencez la procédure.
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Echec du link

Lécran d'échec du link apparait siune erreur se produit pendant

la liaison. Si vous voyez cet écran, éteignez toutes les consoles,

vérifiez les connexions des cables et recommencez la procédure.

Une fois que le chargement commence, un écran d'attente apparait

sur toutes les consoles.

[1] N'éteignez pas de console et ne débranchez pas de cable Game
Boy Advance Game Link pendant la transmission des données.

[1] Le chargement prend quelques instants.

Tlya evune erreur de connexion.

Eteignez la console, vérifiezles

connexions des cibles Game Boy
Advance Game Link, puis
reconnencez.

Echec de transmission des données

Lécran d’échec de transmission des données apparait si une
erreur se produit pendant [ transfert des données. Si vous voyez
cet écran, éteignez toutes les consoles, Vérifiez les connexions des
cables et recommencez la procédure.

Lorsque la transmission des données est terminée, I'écran de choix
de la carte apparait sur la console du joueur 1. Ce dernier peut
alors utiliser la manette % pour choisir une carte et confirmer avec
le bouton A pour commencer la bataille.

MU -
Pour profiter de ce mode, il vous faul une console et une cartouche par joueur.
[1] Avant de jouer, vous devez connecter toutes les consoles & l'aide de cables Game Boy Advance
Game Link (voir p. 82).
Tous les joueurs doivent choisir MULTI-CART. dans le menu link pour faire apparaitre I'écran d’entrée
de nom. Une fois que tous [es joueurs sont entres, le joueur 1 doit appuyer sur START.
[1] Sile nombre de joueurs connectés est incorrect, vérifiez les ¢ des cables et recc
la procédure.
Silun échec du link se produit, veuillez vous reporter a la section UNE CART.

Le transfert de données a échoué.

Veuillez recommencer
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Une fois que toutes les données sont transférées, I'écran de choix de

la carte apparait sur tous les écrans. Utilisez la manette 4 pour choisir un

type de carte puis une carte et confirmez avec le bouton A.

[1] N'importe quel joueur peut choisir une carte. Les cartes disponibles
varient en fonction du nombre de joueurs.

Ensuite, sur I'écran des équipes, chaque joueur choisit un général avec la

manette 4 puis confirme sa sélection avec le bouton A.

[1] Pour les parties & trois joueurs ou plus, il est possible de créer des
équipes en assignant la méme lettre & plusieurs généraux (voir p. 75).

Enfin, les joueurs peuvent modifier les REGLES comme en MODE VS.

Utilisez + et = sur la manette % pour vous déplacer dans les regles

puis # et ¥ pour modifier les paramétres. Appuyez sur le bouton A pour REGLES) :;’

confirmer et commencer la bataille. b @g‘k@‘?

[1] Nimporte quel joueur peut modifier les régles mais elles ne pourront %5'5'/@ ‘@ﬂm/ < 2
plus changer en cours de partie. £ -

(1] Lordinateur ne peut pas controler d’armée dans ce mode. e

Sélectionnez ce mode pour échanger des cartes créées avec |'éditeur de cartes. Il vous faut une
cartouche et une console par joueur pour échanger des cartes.

[1] Avant d’échanger des cartes, vous devez connecter toutes les consoles & ['aide de cables Game Boy:
Advance Game Link (voir p. 82).

Dans ce mode, la personne qui envoie une carte est 'expéditeur et la personne qui la regoit est le
destinataire. L'expéditeur peut envoyer des cartes a tous les joueurs connectés.

[1] Il est impossible d’envoyer une carte si elle n'a pas été sauvegardée au préalable. En outre,
une seule carte peut étre envoyée en méme temps.
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Choisissez MODE LINK sur I'écran de choix du mode avec la manette 4 et appuyez sur le bouton A.

Sur 'écran suivant, tous les joueurs doivent sélectionner ECH. CARTES. Une fois que tous les joueurs

sont connectés, le joueur 1 doit appuyer sur START pour commencer le transfert des données.

[1] Sife nombre de joueurs connectés est incorrect, vérifiez les connexions des cables et recommencez
la procédure.

Lorsque le transfert des données est terminé, 'écran de choix de 'expéditeur apparait. Utilisez + et

surla tte =+ pour choisir I'expéditeur et confi avec le bouton A,

(2] Nimporte quel joueur peut choisir 'expéditeur.

Choisissez |a carte a
envoyer avec la manette 4
etappuyez sur le bouton A
pour confirmer.

7 Choisissez ['emplacement
- de la sauvegarde avec la
manette 4 et appuyez sur
GEEMES: > e bouton A pour confirmer.

Gocrio

Ecran du destinataire

Ecran de I'expéditeur

1] Vous pouvez sauvegarder un maximum de trois cartes.
Siun échec de link ou de transmission se produit, veuillez vous reporter aux informations fournies
alapage 79.
Les joueurs qui ont déja sauvegardé les données verront apparaitre un écran d’attente pendant que les
autres joueurs sauvegardent a leur tour. La transmission des données commence dés que tous les
destinataires ont choisi I'emplacement ol ils souhaitent sauvegarder la carte. Des écrans de chargement
apparaitront durant la transmission des données. Le jeu revient automatiquement au menu link une fois
la transmission terminée.
[1] Les cartes échangées gréce a ce mode peuvent étre utilisées dans les MODES VS. et

LINK MULTI-CART.
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[0803/FRA/AGE]

Jeu multi-cartouches, jeu une cartouche

[s®s] CETTE CARTOUCHE INCLUT UN MODE MULTIJOUEUR QUI NECESSITE UN CABLE
[8¥] GAME BOY ADVANCE GAME LINK™.

Equipement nécessaire
Game Boy Advance Une par joueur
Cartouches / Jeu multi-cart Une par joueur

- Une cartouche
2jjoueurs: 1 cable
3 joueurs: 2 cables
4 joueurs ; 3 cables

Jeu une cartouche ...
Céables Game Boy Advance Game Link .

Connexion des cables
Jeu multi-cartouches

1. Assurez-vous que les Game Boy Advance sont éteintes (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
multijoueur.

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

« Le joueur qui connectera I prise violette dans sa Game Boy
Advance sera le joueur 1.

Game Boy Advance connectées ave
les cables Game Boy Advance Game Link

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

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

2. Connectez les cables Game Boy Advance Game Link entre eux.

3. Assurez-vous de bien insérer la petite prise violette dans la
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
multjioueur avec une cartouche.

« Sivous jouez & deux ou a trois, connectez seufement les
Game Boy Advance nécessaires.

Game Boy Advance connectées avec
les cables Game Boy Advance Game Link.

Référez-vous au schéma pour connecter les Game Boy Advance entre elles (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 :

« Sivous utilisez d'autres cables que les cables Game Boy Advance Game Link.

« Si'les cables Game Boy Advance Game Link sont mal connectés aux consoles Game Boy Advance.
« Sj un des cables Game Boy Advance Game Link est retiré pendant un transfert de données.

« Si plus de 4 Game Boy Advance sont connectées entre elles.

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

« S la cartouche n'est pas insérée dans la Game Boy Advance du joueur 1 (Jeu une cartouche).
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ZONE CARTES

Aprés avoir gagné des points (argent) dans les modes CAMPAGNE et CHAMP DE BATAILLE, venez ici
pour acheter de nouvelles cartes, de nouveaux généraux et d’autres options. Hachi, le propriétaire des
lieux, saura vous proposer de bonnes affaires et vous faire profiter des derniers potins...

-L (1] Une fois le:mode CAMPAGNE terminé,

vous pourrez acheter la ZONE AUDIO,
Général/Couleur: i qui contient toutes les musiques utilisées
[
(C Nouvelle carte ) et Rl >

aans le jeu ainsi que des illustrations:
CHAMP DE BATAILLE

de qualité.

Dans ce mode, vous pouvez gagner des points et obtenir de meilleurs rangs en «nettoyant» des cartes.

Les rangs obtenus ici apparaitront a coté de chaque carte sur'écran de choix de la carte. Sur ['écran
de choix du mode, utilisez + et ¥ surla manette 4 pour sélectionner CHAMP DE BATAILLE et appuyez
sur le bouton A pour confirmer. Dans le sous-menu, choisissez entre NOUVEAU et CONTINUER pour
appeler 'écran de choix de la carte. Choisissez la carte avec + et + et confirmez avec le bouton A.
L'écran suivant est I'écran de choix du général, sur lequel vous pouvez choisir un général avec la
manette 4. Un écran de confirmation apparaitra ensuite, appuyez de nouveau sur le bouton A pour
confirmer le choix de la carte et du général. La bataille peut commencer.

[1] Les éléments disponibles sur le menu de different selon le mode choisi.

Propriétés disponibles

Durée de la bataille
enjours

Général ennemi

Général utilisé )
RECORD

Sur 'écran de choix de la carte du mode CHAMP DE BATAILLE, choisissez une carte et appuyez sur
le bouton R pour voir les cing meilleurs scores obtenus sur celle-ci.
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INFOS UNITES

Chaque unité d’Aovance WaRs 2: BLAck HOLE RISING a ses propres caractéristiques. En connaissant
les points faibles et les points forts de votre armée, vous serez en mesure d'établir des stratégies plus
précises et plus efficaces.

Nom de I'arme secondaire
Munitions pour arme primaire (munitions illimitées)

Nom de P'arme primaire B 3
o rtée de tir
Nom de Punité u| i
Arme primaire [Munitions | Arme secondaire | | Tir
= missiles sol-air 9 =missiles sol-air 1

Vision  |Déplacement| Carburant Codt
— 83— 6 — 7| p— 7000

Champ de vision Carburant total

dans le BROUILLARD N e
DE GUERRE Colt de déploiement

Zone de déplacement (varie en fonction du général)

[1] Les unités utilisant deux armes passent automatiquement de ['une & ['autre en fonction
de I'unité qu'elles combattent.
(1] Certaines unités ne sont pas armees.
(1] Si une unité de transport est détruite, les unités qu'elle transportait sont détruites également.
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Unités terrestres....

Infanterie (INFNTRIE)
L’unité la moins chére a déployer.
Peut capturer les propriétés mais faible

Bazooka (BZOOKA)
Utilise des bazookas contre les véhicules.
Peut capturer les propriétés. Efficace contre

Lance-missiles (L-MISS)

Meilleure portée que celle de I'artillerie,
peut tirer sur les unités temrestres et navales.

Défense contre avions (D.C.A)
Unité spécialisée efficace contre les
troupes a pied et les unités aériennes.

Trés peu efficace contre les tanks.

Peut transporter des soldats et ravitailler

Unité de combat indirect bon marché.

Polyvalent, peut attaquer de nombreux:

iissance de feu. les tanks.
pUSSAce de o el Arme primaire | Munitions || Arme secondaire. || it Arme primaire | Munitions | Arme secondaire || Tir
‘Arme primaire | Munitions || Arme secondaire, || Tir ‘Arme primaire | Munitions |  Arme secondaire | Tir iselaszokanl 5 At 825 i 9 Al 4
aucune o mivalete 1 bazooka a|  mitralette 1 Vision' | Déplacement | Carburant Cotit Vision  [[Déplacement | Carburant Coit
1 5 50 15.000 2 6 50, 8000
Vision | Déplacement | Carburant Coit Vision | Déplacement | Carburant Coit
2 3 9 1.000 2 2 70 3,000 Missiles antiaériens (A-AIR)
Fait des ravages contre les unités
N L ) AN g o N % aériennes. Vaste champ de vision en
ONGU pour les mVISSVOHS le reconnais- nhpe { ap K, OII’| marche. Bon rappor BROUILLARD DE GUERRE.
sance. Dispose d'un bon mouvement. colt/mobilité/puissance de feu.
i ntre I'infanterie.
Blicaceconte iienier Arme primaire | Manitions | Arme secondaire || Tir
‘Arme primaire | Munttions | Arme secondaire. || Tir ‘Arme primaire | Munitions || Arme secondaire. | Tir sl sty 8 aifne 30
aucune 0| mialleuse 1 canon de tank 9| miaileuse 1 Vision ’NPhWM"f Carburant Cott
5 4 50 12,000
Vision | Déplacement | Carburant Coit Vision | Déplacement | - Carburant Col o
5 8 8 4000 3 B 70 700) Unités aériennes
Tank moyen (TANK M) Néotank (NEO) Chasseur (CHASS) Bombardier (BOMBA)
Trés puissant en attaque comme L'unité terrestre la plus puissante. Seigneur des airs, il inflige de gros Colteux mais trés puissant contre les
en défense. Cheére a déployer. Emparez-vous de dommages aux unités aériennes. unités navales et terrestres.
ses plans pour pouvoir 'utiliser.
Arme primaire. | Munitions | Arme secondaire || Tir ‘Arme primaire. | Mnitions | Arme secondare || it Arme primaire. | Munitions [ Arme secondaire. | Tir Arme primaire | Munitions || Arme secondaire. | Tir
canon de tank m 8| mitwaileuse 1 néocanon 9| mitaileuse 1 missiles 9 auoune 1 bombe 9 aucune 1
Vision | Déplacement | Carburant Coit Vision | Déplacement || Carburant Coit Vision | Déplacement | Carburant Coiit Vision | Déplacement | Carburant Coit
1 5 50 16000 1 6 9 22,000 9 9 20000 2 7 % 22000
Véhicule de transport blindé (VTB) Artillerie (ARTLLRIE) Hélicoptére de combat (HELICO) Hélicoptére de transport (HELI TR)

Peut transporter des soldats.

en carburant et munitions. Ne posséde pas types d'unités. Indispensable sur le champ Ne porte pas d'arme.
d'arme. de batallle.
Arme primaire. | Munitions |  Arme secondaire || Tir Arme primaire | Munitions || Ame secondare || Tir Armie primaire. | Munitions || Arme secondaire || Tir Arme primaire | Munitions || Ame secondaire | Tir.
auoune 0 aucune 0 canon 9 avcune 2-3 missles sol-air 6| miraileuse 1 aucune 0 aucune 0
Vision | Déplacement | Carburant Coit Vision | Déplacement | Carburant Calt Vision [ 1Déplacement || Carburant Coit Vision | Déplacement | Carburant Coit
1 6 70 5000 1 5 50 6000 3 [ % 2,000 2 6 9 5000




Arme secondaire

aucune

Destroyer (DESTR)
Tres efficace contre les sous-marins et les
unités aériennes. Peut aussi transporter

jusqu’a deux helicoptéres en méme temps.
~[Mui

missies
anti-submersibles

Carburant
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Vision [ Déplacement
3 5

Sous-marin (SUB)
Iranspm deux unites terrestres Ne peut étre attaqué que par un destroyer
4lafois. Ne porte pas d'arme. lorsqu'il est en plongée. Uniquement
repérable au contact.
primaite | Munitions | Ame secondaire. |
acune 0 avcune 0 torpiles 6 aucune 1
Déplacement | Carburant Coit Vision | Déplacement | Carburant
5 9 12,000 5 8 20000

INFOS TERRAIN

Il est important de prendre en compte le type de terrain dans votre stratégie. En effet, il peut affecter
votre mouvement, mais aussi fournir une couverture défensive.

Quartier général (Q.G))
Chaque armée a son Q.G. sur le terrain. Il peut
fournir munitions et carburant, rendre des PV
et offfir une excellente couverture défensive a
toutes les unités. Si vous capturez le Q.G. ennemi, vous
gagnez.
BASE
Les bases sont les points de déploiement des
unités terrestres. En plus de fournir ravitaille-
ment et PV, elles offrent une bonne couverture défensive.
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Aéroport (AERO)

Clest lui qui produit les unités aériennes.

Elles peuvent également y recevoir du ravitaille-
ment et des PV, Bonne couverture defensive.

PORT
Cest lui qui produit les unités navales. Elles

peuvent également y recevoir du ravitaillement
et des PV. Bonne couverture défensive pour ces unités.

VILLE

Les villes peuvent étre alliées, neutres ou
controlées par |'ennemi. Capturables par les
troupes & pied, elles ravitaillent et rendent des PV aux
unités terrestres.

Silo a missile (SILO)
lis peuvent étre utilisés par les troupes a pied
pour lancer un missile unique qui a une portée

ilimitée et une zone d'impact de 8 cases.

ROUTE

Les routes permettent avos unités terrestres:
de se déplacer plus rapidement, mais n'offrent
aucune couverture.

PLAINE
Clest le type de terrain le plus courant. [l n'offre
pas de couverture défensive.

FORET
E’ Lorsque le BROUILLARD DE GUERRE est
activé, les unités placées dans les bois ne.
peuvent &tre repérées que par les unités adjacentes et

les unités aériennes. Ces derniéres ne peuvent pas
se camoufler en forét.

Montagne (MTGN)

Seules les troupes a pied ét les unités
aériennes peuvent les traverser. Lorsque le
BROUILLARD DE GUERRE estactivé, les troupes

& pied qui sont en montagne augmentent leur champ:
de vision de 3 cases. Ce terrain offre également une.
excellente couverture défensive,

Riviere (RIV)
|]] Les rivigres sont courantes dans ce jeu.
Seules les troupes a pied et les unités aériennes
peuvent les traverser. Elles n'offrent pas de couverture.
défensive.

PONT
Les ponts sont vitaux car ils permettent aux.
unités terrestres de traverser des étendues

d'eau. lls n'offrent cependant aucun autre avantage.

MER
. Seules les unités navales et aériennes peuvent
traverser ce type de terrain. La protection

fournie est nulle.

PLAGE
Les barges peuvent y déposer ou charger
des unités. Presque toutes les unités peuvent

traverser ce terrain, mais il n'offre pas de couverture
defensive.

RECIF
8 Lorsque le BROUILLARD DE GUERRE est
activé, les unités placées dans les bois ne
peuvent étre repérées que par les unités adjacentes et

les unités aériennes. Ces derniéres ne peuvent pas
se camoufler dans les récifs.

Conduite (COND)
Ce type de conduite indestructible bloque le
passage de n'importe quelle unité,

Jointure de conduite (COND)
Certaines sections des conduites peuvent étre
détruites afin d’ouvrir un passage.

Laboratoire (LABO).

(mode CAMPAGNE uniquement)

Centre de recherche top secret que vous
trouverez sous certaines conditions. Si vous le capturez,
vous pourrez déployer des néotanks.

Canon Black Hole (CAN.)

(mode CAMPAGNE uniguement),

Un canon spécial avec une portée trés étendue
et une grande puissance de feu. Ses munitions sont
ilimitées et seule |'armée ennemie peut I'utiliser.

Minicanon (CAN.)

(mode CAMPAGNE uniquement)

Moins puissant que le canon Black Hole, il n'en
reste pas moins une arme redoutable. Ses munitions sont
illimitées et seule 'armée ennemie peut I'utiliser.
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LASER (mode CAMPAGNE uniquement) USINE (mode CAMPAGNE uniquement)
Un laser qui tire dans quatre directions sans E’ Ces propriétés de déploiement ennemies.

distinguer amis nilennemis. Ses munitions sont i peuvent déployer des unités terrestres,

illimitées et seule I'armée ennemie peut 'utiliser. navales ou aériennes.
Rayon mortel (RAYM) VOLCAN (mode CAMPAGNE uniquement)
(mode CAMPAGNE uniquement) Un des nombreux volcans de Wars World.
La grande fierté de I'armée de Black Hole. 4 Il'entre parfois en éruption et projette des

Ce gigantesque laser ne tire que dans une seule direction morceaux de lave en fusion qui causent des dommages

mais il est extrémement puissant et ne touche que les aux troupes.

unités: ennemles I\ |ui faut tellement d'énergie pour tirer

qu'il luf esti de achaque tour. Ses munition:

sont illimitées et seule ['armée ennemie peut Iutiliser.

Le climat est un autre élément qui affecte les combats. En fonction de la carte utilisée, il peut parfois
pleuvoir ou neiger pendant la bataille. Ces conditions climatiques affectent la capacité de mouvement
des unités déployées. Pour obtenir plus d'informations sur le terrain, placez le curseur sur un élément
spécifique et appuyez sur le bouton R. C’est un outil indi pour mieux appréhender les cartes et
affiner votre stratégie.

POUVOIRS DES GENERAUX

Les généraux qui commandent les armées d’Apvance WARs 2: Back HoLE RisING possedent tous des
talents spéciaux qui peuvent changer le cours de la bataille s'ils sont utilisés au moment opportun.
Ces talents sont appelés «pouvoirs », et chaque général en possede deux: un POUVOIR normal et un
SUPER POUVOIR.

Jauge de pouvoir.
Les pouvoirs peuvent étre utilisés quand la jauge de pouvoir est remplie:
Cette jauge augmente automatiquement au fur et @ mesure des combats.

© POUVOIR
Quand les petites étoiles de votre jauge sont remplies, vous pouvez utiliser
un pouvoir normal.

© SUPER POUVOIR
Quand toutes les étoiles de votre jauge sont remplies, vous pouvez utiliser un super pouvoir.
[1] La jauge ne se remplit pas & la méme vitesse pour tous les généraux.
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] ORANGE STAR [ ) BLUE MOON. = YELLOW COMET
@ Andy ) C Olaf ) C Kanbei D)

Efficace sur tous les terains, il est La neige ne réduit pas son mouvement Toutes ses unités sont plus efficaces en

toujours prét & se lancer dans la mélée car il est habitué aux terrains enneigés.  attaque comme en défense mais elles ont

et n'a pas de réel point faible. Toutefois, il est ralenti par la pluie. Un un colit de déploiement plus élevé,

REPARAFOND: rend 2 PV & toutes grand vantard, mals aussi un général sans  COURAGE: augmente la puissance

les unités. point faible. dattaque de toutes les unités.

GENIE LOGISTIQUE: rend 5 PV atoutes  ENNEIGEMENT: fait neiger, ce qui affecte  ESPRIT SAMOURAI: améliore ['attaque

les unités. La puissance augmente. le mouvement de toutes les unités, saufles et la défense de toutes les unités. Les

etles unités gagnent 1 en mouvement. siennes. <dommages infligés en contre-attaque sont
BLIZZARD: un fort blizzard reduit le multipliés par un et demi.

Sami mouvement de l'ennemi et inflige 2 PV de
Ses troupes & pied sont plus puissantes depmyées‘

et peuvent capturer en moins de temps. Le champ de vision de ses unités augmente

Ses unités de transport ont un meilleur (#—) de 1 en BROUILLARD DE GUERRE. Les.
mouvement, Toutefois, elle est plus faible W PV de Ses ur ses

lors des combats directs contre des Ses unités de combat indirect ont une. ennemis. Son atlaque est légérement
unités mécanisées. meilleure portée et une plu Il faible, pacité
MARCHE FORCEE: infanterie et bazookas sance. Toutes ses unité toutefols de att

gagnent 1 en mouvement. Leur puissance  moins puissantes en combat direct. (EIL DE FAUCON augmente de 11a
d'attaque augmente aussi. EMBUSCADE: |a portée des armes a vision des unités, elles peuvent voir dans
CONQUETE: toutes les troupes a pied distance augmente de 1. La puissance de  les bois et les récifs.

gagnent 2 en mouvement. Elles peuvent  leurs attaques augmente également. CONTRE-OFFENSIVE: augmente de 1 la
capturer en un tour, méme si elles n'ont LIGNE DE MIRE: la portée des armes @ vision des unités, elles peuvent voir dans
pas tous leurs PV. distance augmente de 2. La puissance de  les bois et les récifs. Contre-attaques plus

leurs attaques augmente egalement. puissantes.

S s, e e — Golln D € Setisel )
de combat direct sont plus puissantes. Il déploie ses unités & un moindre codt. Ses troupes a pied sont plus puissantes.
Ses unités de combat indirect ont une. En contrepartie, elles sont moins puissantes, et ses unités de transport ont un point de
portée et une puissance réduites. ce qui peut aussi s'expliquer par son plus en mouvement. Expert en hélicos de

MAX EN FORCE : augmente légérement  manque d'expérience. combat, ceux qu'il déplofe ont une attaque
la puissance des unités de contact. RUEE VERS L'OR: multiplie les fonds de  plus puissante.

Toutes I 1 .en mouvement. i parun et demi. FORCE HELICOS: les hélicos gagnent
PUISSANCE MAX: augmente la puis- AARGENT ROI: utilise la richesse pour en puissance. Des unités d'infanterie avec
sance des unités de contact, Celles-ci augmenter la puissance des ames. Plus 9 PV apparaissent dans toutes les villes
‘gagnent également 2 en mouvement. ilya d'argent disponible, plus les armes  alliées.

se renforcent. FRAPPE AERIENNE: les hélicos gagnent

en puissance. Des unités de bazookas
avec 9 PV apparaissent dans toutes les
villes alliées.
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GREEN EARTH BLACK HOLE

C Eagle D)

C Helmut D)

C Adder D

Clest un spécialiste du domaine aérien:
ses unités volantes brilent moins de

I dispose d'une grande puissance.
dlattaque, mais son mangue e finesse

carburant et sont plus efficaces en attaque
comme en défense. Il est toutefois peu
efficace avec des unités navales.

COUP DE TONNERRE: la puissance
d'attaque et de défense des unités
aériennes augmente.

FOUDRE: augmente |'attaque et la défense
des unités aériennes. Les unités autres que:
linfanterie peuvent se déplacer  nouveau.

réduit l'efficacité d offensives.
FORCE BRUTE: augmente la dispersion
des tirs. Peut permettre une attaque:

trés puissante mais aussi faire chutera
puissance de ['unité.

(COUP DU BARBARE : augmente forte-
ment la puissance d'attague mais aussi
la dispersion des tirs, ce qui influe sur les
dommages infligés aux unités visées.

C Drake )

C Maverik p)

Un stratége a l'esprit vif dont la jauge

de pouvoir se remplit plus rapidement
que celle des autres généraux.
MANCEUVRES: augmente de 1 le mouve-
ment de toutes les unités.
DEPLOIEMENT: augmente de 2 le mouve-
ment de toutes les unités:

Elle utfse tellement bien le terrain que
ses troupes peuventreceolrun bonus
dlataquo Qi éqivat aa cauverure

Ses unités navales ont un point de plus

en mouvement ainsi que des capacités
défensives légérement supérieures. La
pluie ne géne pas ses mouvements mais il
‘est peu efficace avec des unités aériennes.
TSUNAMI: crée unraz de marée quiinfiige
1 PV de dommages aux unités ennemies
et réduit leur carburant de moitié.
TYPHON: crée un raz de marée qui inflige
2 PV de dommages aux unités ennemies,
réduit leur carburant de moitié et réduit
leur mouvement.

Tous ses véhicules terrestres ont des
attaques plus puissantes. En contrepartie,
ses troupes & pled ainsi que ses unités
navales et aériennes sont plus faibles.
TURBO: Jes véhicules gagnent 1.en mouve-
ment. Leur puissance augmente et ls

sont ravitaillés en carburant et munitions.

PLEINE PUISSANCE  les vehwcu\es

et munitions.
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Toutes ses unités ont une puissance de

feu supérieure, mais sa jauge de pouvoir
met plus longtemps & se remplir:

VAGUE NOIRE: les unités touchees
regagnent 1 PV. Toutes les unités ennemies
perdent 1PV,

ORAGE NOIR: [es unités touchees.
regagnent 2 PV. Toutes les unités ennemies:
perdent 2 PV,

déf duterrain occupé.
FRANCS-TIREURS : augmente la
puissance grace au terrain, Le colt de:
mouvement est de 1, quel que soit

le terrain.

COMMANDO: les effets du terrain sont
doublés et font augmenter Ia puissance.
Le cout de mouvement est de 1, quel que:
soitle terrain.

Toutes ses unités ont une puissance de feu
supérieure. Elles peuvent se déplacer sur
n'importe quel terrain pour le méme colt
mais souffrent quand il neige.

ATTAQUE METEORE : fait tomber une
meétéoritegéante qui inflige 8 PV de
dommages aux unités touchées. Améliore
attaque et défense.

[0603/FRA/AGB]
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3| 7112

Note: il existe des
variations locales!
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Boton L
© Mover el cursor

a unidades que
esperan ordenes

+Panel de Control

© Mover el cursor

© Hacer las selec-
ciones de mend

© Mover unidades

® Empezar a jugar
o Ver vista general del mapa
® Saltar escenas cinematicas

© Mostrar el menti del mapa
 Reordenar el despliegue
y didlogos de tropas (ver pagina 42)

dades y tipos de terreno

Botén A
© Confirmar selecciones
© Mostrar el menti del mapa
« Mostrar rango de
movimiento
© Desplazarte por el texto

Botén B
© Cancelar selecciones
© Mostrar rango de ataque (cuando el

cursor esta sobre una unidad)
© Esconder las unidades (cuando el
Cursor no esté sobre una unidad)

Pulsa SELECT, START y los Botones A y B para reiniciar el juego.
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PREPARATE PARA EL COMBATE

Inserta el cartucho de AbvANCE WARS™ 2: BLACK HOLE RISING en tu
consola Game Boy Advance™y enciéndela (ON). Aparecera el logotipo
de GAME BOY seguido de la pantalla de seleccion de idioma, en la
que puedes elegir uno de los idiomas disponibles (ENGLISH, FRANGAIS,
DEUTSCH, ESPANOL o [TALIANO) mediante el = Panel de Control.
Pulsa START en la pantalla del titulo para acceder a la pantalla de
seleccion de modo.

PANTALLA DE SELECCION DE MODO

Aovance WARs 2: BLack HoLe RisiNG dispene de seis modos de juego distintos. Utiliza el # Panel de
Control para seleccionar uno de ellos 'y pulsa el Boton A para confirmar tu eleccion. Dependiendo del
modo que selecciones, se abrira 0/no Una sub-ventana con mas opeiones.

[1] En algunas sub-ventanas, s6lo poafés elegir NUEVO cuando juegues por primera vez.

COMO GUARDAR

Existen dos formas de guardar la partida: terminando una mision o seleccionando GUARDAR
en el ment del mapa durante una mision.

Al terminar una mision

Guando termines una mision; se te preguntard si quieres guardar los datos de la partida.
Utiliza el 4+ Panel de Control para elegir S| y luego pulsa el Boton A para confirmar.

Menii del mapa

Puedes guardar tu partida en cualquier punto de la batalla. Elige el comando GUARDAR del ment

del mapa (ver pagina 43) y pulsa el Boton A. Se te preguntara si quieres guardar los datos de la partida.
Puedes continuar tu partida seleccionando CONTINUAR en la pantalla de seleccion de modo.

[1] Las partidas que juegues en el modo. Link no se pueden guardar.
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Borrar todos los datos guardados

Siquieres borrar todos los datos guardados, mantén presionados SELECT, el Boton L y hacia la
derecha con el #Panel de Control al conectar la Game Boy Advance. Usa el 4+ Panel de Control para
elegir Sfly pulsa el Botén A para confirmar.

[1] Ten cuidado; porque no podras recuperar los datos que borres,

REGLAS DEL COMBATE

La pantalla de juego esté dividida en espacios con forma cuadricular. La distancia a la que se pueden
mover [as unidades y sus rangos de atague se miden en estos espacios. Algunos de ellos tienen CG,
bases y otras propiedades, mientras que otros contienen distintos tipos de terreno, como montafias
0 mares.

Pantalla del juego

Nombre del terreno

Cobertura del terreno

Nimero de captura
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Combate
Las batallas constan de un OJ emitiendo 6rdenes (FUEGO, MOVERSE, CAPTURAR, ete.) a sus tropas,

y luego esperar a que el OJ enemigo haga lo mismo. Cuando todos los OJ hayan terminado, concluira
ese dia. Este proceso contintia hasta que uno de ellos emerja victorioso.

Ejércitos
En Aovance Wags 2 hay cinco ejéreitos distintos: Orange Star, Blue Moon, Yellow Comet, Green Earth y
Black Hole (enemigo). Asignaras ordenes a los soldados, con la excepcion del ejército enemigo, a través

de tus oficiales en jefe.

Resultado de la batalla

ision, ida,(VICTORI, —
Existen dos formas de ganar una batalla: capturando el CG o derrotando al enemigo. Para capturar
¢l GG enemigo, tienes que colocar una unidad de INFANTERIA o MECANIZADA y elegir CAPT. Para
derrotar al enemigo, debes acabar con todas las unidades enemigas desplegadas.
(1] Dependiendo de las reglas y del mapa, es posible que tengas que ganar porcaptura de bases,

es decif; capturando un ndmero p de propiedad
Mision fallida,(DERROTA) s ]

Existen tres formas de perder en el campo de batalla: por captura del GG, por derrota, o por rendicion.
La captura del CG y la derrota son las mismas que las anteriores. Para rendirte, sélo tienes que elegir
RENDIGION en el menti Opciones del menti del mapa.

[1] Las condiciones para la victoria varian segtn las modalidades de juego.
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UNIDADES

Los soldadazos, vehiculos y artilleria que aparecen en el mapa representan unidades completas.
Cada unidad empieza con un total de 10 PV (puntos de vida).

Fondos de guerra y despliegue de tropas
Fondos,de.guerra

Hace falta dinero para desplegar tropas en el campo de batalla. Los fondos se recaudan de las
propiedades (bases, ciudades, CG, etc.) que cada ejército controla en un mapa concreto. Estos
fondos se suman al total al principio de cada turno. Los fondos que no utilices se conservan hasta
el siguiente turno, pero no de mapa en mapa.

Despliegue.de tropas

Se pueden desplegar tropas desde una de las siguientes propiedades:
una base, un aeropuerto o un puerto. Pulsa el Botén A para visualizar el
mend de despliegue, y luego usa + y ¥ en el 4+ Panel de Control para
seleccionar la unidad que quieres desplegar; Confirma tu seleccion con

el Boton A. La unidad aparecera en esa propiedad y podra recibir 6rdenes
en el siguiente turno.

Cada unidad puede moverse una vez por turno. Utiliza el cursor para seleccionar |a unidad que quieres
mover y pulsa el Botén A. Cuando seleccionas una unidad, aparece su rango de movimiento. Coloca el
cursor en el lugar al que quieras que se mueva la unidad. Una flecha rojamarcara la ruta de la unidad.
Despugs de que la unidad se haya movido aparecera el ment de comandos. (NOTA: dos unidades no
pueden ocupar €l mismo espacio simufta El menti de puede disponer de las
siguientes opciones: CAPT. (Capturar), ESPERAR, FUEGO, SUMIN. (Suministrar), UNIR, CARGAR y.
DESCAR. (Descargar). Utiliza # y ¥ en el 4 Panel de Control para seleccionar un comando y luego
pulsa el Boton A para confirmar. Una vez hayas ordenado a una unidad que espere, no podra recibir
més 6rdenes hasta el proximo turno.
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Combustible.
Las unidades de tierra consumen combustible sélo cuando se mueven. Las unidades navales y aéreas
consumen combustible en cadaturno. Se hundiran o estrellaran si se quedan sin combustible, asf que
compruébalo de vez en cuando en el Cursor de Inteligencia Militar.

Puedes cancelar ordenes de movimiento hasta el momento de elegir una orden secundaria del ment
de comandos. Normalmente [as unidades no consumen combustible si se cancelan sus érdenes de
movimiento. Sin embargo, en NIEBLA DE GUERRA (ver pagina 44) las unidades consumen combustible
incluso si'se cancelan sus ordenes de movimiento.

Capturar (CAPT.)

El comando Capturar aparece cuando colocas Una unidad de infanterfa o mecanizada en una propiedad
neutral o enemiga. Confirma [a.orden de capturar con el Boton A para empezar a asegurar esa propiedad.
Cada propiedad tiene un nimero de captura, que se reduce en cada turno segin el nimero de PV de
que disponga la unidad que esta capturando. Una unidad de infanteria o mecanizada con 10 PV puede
capturar una propiedad con un nimero de captura de 20 en dos dfas. Cuando se capture una propiedad,
ésta se volvera del color del ejército que la haya capturado.

FUEGO

El comando FUEGO aparece en el menii de comandos cuando una unidad puede atacar a otra unidad
enemiga. Cuando elijas atacar seleccionando FUEGOQ y pulsando el Botén A, aparecera el cursor de
ataque. Si existen varios enemigos dentro de tu rango de ataque, puedes mover el cursor de ataque con
¢l 4 Panel de Control para elegir uno. Una vez hayas seleccionado un objetivo, pulsa el Botén A para
confirmar tu seleccion. Tu unidad abrira fuego inmediatamente.

€,
Dependiendo del tipo de unidad que ataque, te veras envuelto en combate directo o indirecto. Las
unidades de combate directo pueden moverse y atacar en el mismo turno. Sin embargo, las de combate
indirecto s6lo pueden moverse o disparar en un turno. Al atacar, las unidades de combate indirecto
estéan a salvo de los contraataques.
[1] El rango de ataque de las unidades de combate indirecto varia con el tipo de unidad.
Las unidades enemigas que pierdan todos sus PV explotaran y desapareceran de la pantalla.
Por supuesto, ocurriré lo mismo con tus unidades.
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Suministrar (SUMI)

Puedes suministrara [as distintas unidades conisu cantidad maxima de
combustible y municion colocando un TOA (Transporte Oruga Acorazado) en
un lugar contiguo a ellas. Las unidades también pueden recibir suministros
deteniéndose en propiedades de su ejército. Ademas, también recuperan 2 PV
por cada dia que pasen en la propiedad.

Unidad recibiendo suministros

Para usar un TOA, coldcalo en un espacio contiguo al de la unidad que

necesite combustible o municion. Aparecera la orden SUMIN. en el ment

de comandos. Seleccionalay pulsa el Boton A para confirmar.

[1] Si hay varias unidades al lado de un TOA, todas las unidades recibirén suministros.

Las unidades aéreas y navales pueden recibir suministros y.recuperarPV.en los aeropuertos y puertos,

respectivamente. También pueden recibir suministros de los TOA si se colocan en un espacio contiguo al

de ellos.

[1] Usar las bases para recuperar suministros y PV cuesta dinero. No te preocupes, el coste se deducird
autométicamente de los fondos que tengas.

Puedes unir dos unidades del mismo tipo y crear una sola unidad si ambas unidades han sufrido dafios.
Para ello, mueve una unidad y colécala en el espacio que ocupa la otra unidad; elige UNIR en el

ment de comandos y confirma con el Boton A. La nueva unidad tendra la cantidad combinada de
combustible y municion de las unidades individuales, pero no puede exceder la cantidad maxima

de ese tipo de unidad.

[1] Las unidades también pueden combinar sus PV.al unirse, pero nunca superaran los 10 PV,
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CARGAR

Las unidades de transporte tienen la utilidad adicional de llevar a otras unidades. Pueden transportar a
unidades con bajos rangos de movimiento, permitiendo incluso que crucen terrenos que de otra forma
no podrian atravesar. Para cargar una unidad, seleccionala con el cursor, muévela hasta el espacio
ocupado por la unidad de transporte y elige CARGAR en el menti de comandos. Coloca el cursor sobre
la unidad de transporte para obtener INFO. sobre las unidades que esta transportando.

[1] En algunos tipos de terreno no podrés cargar unidades, dependiendo del tipo de transporte.

[1] Las unidades que estén siendo transportadas no reciben darios si se dispara al vehiculo de transporte.
Sin embargo, si el vehiculo es destruido mientras transporta una unidad, esa unidad también serd
destruida.

[1] Las unidades de transporte pueden cargar unidades incluso después de haberles dado la orden
de ESPERAR.

Descargar (DESCAR.)

Por supuesto, siempre puedes descargar las unidades que has cargado previamente. Primero tienes que

usar el cursor para mover la unidad de transporte al lugar deseado. Si sittias la unidad de transporte en

un lugar que permita descargar tropas, aparecera la opcién DESCAR. en el meni de comandos. Cuando
eleccionas DESCAR. y. con el Boton A, ar a un cursor que te permite elegir donde

quieres descargar la unidad. Si la unidad de transporte transporta dos unidades, elige con el % Panel

de Control qué unidad quieres descargar.

(1] Una unidad de transporte que transporte dos unidades puede descargarlas a las dos en el mismo turno.

[1]/Las unidades descargadas no pueden moverse en ese turno.

ESPERAR

Cuando una unidad termina su movimiento aparece esta opcion en el ment de comandos.
Seleccionala para terminar el turno de la unidad si no va a atacar o capturar.
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MENU DEL MAPA

Para desplegar el meni del mapa, coloca el cursor sobre un espacio no ocupado y pulsa. [E0zod
SELECT o el Boton A. Utiliza # 'y # para elegir un comando, y confirmalo con el Boton A. Qinfo,
[1] Las opciones del menti varian dependiendo del tipo de juego 'y de las reglas ;:::”
seleccionadas. @ Opoiones
Guardar
| 8Fin

0oJ

Puedes ver los informes de los OJ de la batalla actual. Usa ¢ y # para elegirOJ'y ¥ para desplazarte
por el informe. Al final de cada informe hay una tabla que muestra los parametros de las unidades de
ese 0J. Puedes ver [o que varia la capacidad de cada tipo de unidad entre OJ. Siinecesitas ayuda para
interpretar [a tabla, pulsa el Botén R.

> Estado
Sirve para obtener informacion sobre el campo de batalla actual. Existen cuatro b4 Teérminos
opoiones dentro de INFO.: ESTADO, TERMINOS; UNIDAD y REGLAS. Utiliza # y + @ Unidad

para elegir una opcion y pulsa el Boton A para confirmar tu seleccion.

® ESTADO © UNIDAD

n
Estas dos opciones apareceran en eliment s6lo cuando el Medidor de Poder esté lleno.

Entonces podrés elegir usar las habilidades especiales de tu OJ.

< Borrar
El ment Opciones contiene cinco comandos, que incluyen los ajustes de misica BlRendiisn
e : 7 : & Sin misica
y.animacion. Pulsa + o ¥ en el 4 Panel de Control para elegir una opcion del mend B Sin aninac
¥ luego pulsa el Boton A para confirmar. Salir Mapa

©® BORRAR

Selecciénalo para eliminar unidades del campo
de batalla. Utiliza el + Panel de Control para
seleccionar [a unidad que quieres borrar y con-
firma con el Botén A. Pulsa el!Boton B para
dejar de borrar unidades.

© RENDICION
Elige Sl para aceptar la derrota y confirma
pulsando el Boton A.

© ANIMACION
Utiliza el Boton A para establecer el tipo de
animacion que mas te guste durante la partida.

© SALIR MAPA

Puedes regresar al menti de seleccion de modo
en cualquier momento. Elige Sfy pulsa el

Botén A para confirmar tu seleccion y poner

fin al combate.

Muestra el nombre del mapa actual, el nimero de
dias que llevas en batalla, el nimero de bases
que posee cada ejército e informacion sobre los

Esta pantalla muestra informacion vital sobre tus
tropas. Pulsa ¢ o # en el #Panel de Control
para seleccionar una columna y reorganizar la

® MUSICA
En esta opcion puedes activar o desactivar la
msica usando el Boton A.

informacion en orden numérico. Pulsa + o ¥ en

el Panel de Control para seleccionar una

unidad, y pulsa el Boton A para mover el cursor

de juego aesa unidad.

[1]'Selecciona una columna de datos y pulsa
SELECT para cambiar el orden de descendente
a ascendente.

fondos de cada ejército.

© TERMINOS (s6lo en CAMPANA)
Es donde puedes consultar las condiciones
necesarias para la victoria.

© REGLAS (no se usaen CAMPANA ni en BATALLA)
Confirma las reglas del combate actual. En esta opcion no puedes cambiar las reglas.
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Elige esta opcion para guardar cualquier combate en curso (ver pagina 45).

FIN

Elige esta opcion cuando hayas terminado de dar 6rdenes para poner fin a tu turno.
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NIEBLA DE GUERRA

En algunos mapas te encontrards con un fenémeno denominado NIEBLA DE

GUERRA. La Niebla de Guerra limita la visibilidad, de tal forma que tus unidades
solo seran capaces de ver tanto como su rango individual de vision lo permita.
Dicho rango de vision es distinto para cada tipo de unidad. La infanteria y las

unidades mecanizadas pueden aumentar su rango de vision en tres espacios
cuando escalan montafias.

ELIGE UN MODO

Elige CAMPANA con el # Panel de Control y. pulsa el Botén A para con-
firmar. Después, elige NUEVO en el sub-meni para empezar una nueva
CAMPANA y ver el prélogo de la campaia. Tras el prélogo, veras la pantalla
de seleccion de mapa. Utiliza el % Panel de Control para mover el cursor
por el mapa. Elige los mapas colocando el cursor sobre una bandera y
pulsando el Boton A.

COMBATE

En el modo Combate puedes jugar con hasta cuatro jugadores usando:
un solo cartucho. También puedes jugar en equipos, o hacer batallas de
dos contra dos o uno contra tres. Cuando juegues con cuatro personas,
¢l Jugador 1/emitira sus érdenes primero. Al final de su turno, le pasa la
consola al Jugador 2, y asi sucesivamente. En la pantalla de seleccion de
modo, elige Combate y luego elige NUEVO en el sub-meni para acceder:
ala pantalla de seleccion de mapa. Utiliza los botones Ly Ro ¢ y #en
¢l 4= Panel de Control para elegir el tipo de mapa que quieres jugar. A
continuacion, utiliza # y + para seleccionar el mapa que quieres usar.
Pulsa el Boton A para confirmar tu seleccion.
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Tipos de mapa en el modo Combate
DESPLEGADAS  Mapas que disponen de un nimeroy tipo concretos de unidades desplegadas.

MAPAS 3J Mapas disefiados para tres jugadores.

MAPAS 4J Mapas diseRados para cuatro jugadores.

BATALLA Mapas que aparecieron originalmente en el modo BATALLA,
CLASICO Mapas que aparecieron en AbvANCE WARS™.

COMBATE Mapas disefiados para dos jugadores.

DISENOS Mapas que has disefiado td.

[1] Puedes comprar més mapas utilizando los puntos que ganes en la CAMPANA y en el modo BATALLA
(ver pagina 54).

A continuacion, puedes establecer los equipos en la pantalla de equipos. Elige los OJ para cada batalla,

y decide si'van a ser controlados por.un humano o por la consola (CON). Utiliza, #, ¥, ¢y = enel

= Panel de Control para finalizar los ajustes y [uego pulsa el Botén A. En la siguiente pantalla, utiliza

+y + en el 4 Panel de Contfol para asignar a cada OJ a un equipo. Cuando hayas terminado,

pulsael Boton A.

[1] Enibatallas entre tres o mas ejéreitos, puedes crear aliados asignando distintos OJ al mismo equipo.

La siguiente pantalla es la pantalla de reglas. Utiliza ¢ y # en el + Panel de Control para moverte entre

ellas, y usa + y ¥ para cambiarlas: Confirma las reglas pulsando el Boton A.

Reglas

NIEBLA Puedes decidir que haya 0 no NIEBLA DE GUERRA. Si eliges Sf limitaras el rango de vision:
al de cada unidad individual.

TIEMPO Puedes elegir entre SOL, NIEVE, LLUVIA y ALEAT. (aleatorio). Si eliges ALEAT. el tiempo ira cambiando
durante el transcurso de la batalla.

FONDOS' Establece la cantidad de dinero que reciben [os ejércitos por cada base aliada.

DiAS Limita el néimero de dias que duraré la batalla. La victoria seré para el ejército que més bases
tenga al final:

CAPT. Puedes hacer que las iciones de la victoria estén i por el ntimero de bases
capturadas durante la batalla.

PODER Puedes activar o desactivar el Poder de 0J.

ANIMAC. Aqui es donde elegirs el tipo de animacion que quieres ver.
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ESTUDIO

En el ESTUDIO puedes diseniar tus propios mapas y cambiar el color del pelo y el traje de los OJ.

Puedes colocar todo tipo de terreno donde més te plazca para crear los mapas més originales,

que podrés usar en los modos Combate y Link Multicartucho (ver pagina 49). También puedes inter-
cambiar mapas con tus amigos en el Modo Link seleccionando CAMBIAR MAPAS (ver pagina 50).
Elige ESTUDIO en la pantalla de seleccion de modo y luego elige MAPA en el sub-menti. Con ello
abriras la herramienta de disefio de mapas con la que podras crear tus mapas favoritos.

® Como crear tus propios mapas

Pantalla principal del disefio de mapas

Una vez hayas accedido a esta opcion, utiliza los botones L y R para desplegar los mens de unidades
y tipos de terreno. Puedes desplazarte por ellos utilizando: ¢ y # para ver las opciones, y + y ¥
para cambiar de color. Coloca el cursor en la zona que quieras ubicar el objeto seleccionado y pulsa

el Boton A para situarlo en el mapa.

Diseno de mapas
Meni de tipos de terreno (Boton R)
Este mend incluye CG, ciudades y todo tipo de bases, asi como carreteras,
bosques y rios.
[1] Los tipos de terreno especiales que aparecen en la CAMPANA
no estan disponibles.

Menti de unit (Botén L)
Aqui puedes elegir entre infanteria, tanques y otros tipos de unidades.
terrestres. También puedes desplegar unidades aéreas y navales,
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Boton L: muestra el ment de unidades Boton R: muestra el ment de

tipos de terreno
START: muestra la vista -
general del mapa o
SELECT: muestra el ment \_ Botdn A: coloca el objeto
del disefio de mapas 3 seleccionado en el mapa

Botén B: Selecciona el tipo de terreno o
unidad indicado por el cursor en la pantalla
de disefio de mapas

* Panel de Control
En la pantalla de disefio: mueve el cursor
En los menils: utiliza ¢ y * para elegir objetos del mend
utiliza + y + para cambiar el color de las unidades,
CGy bases

Reglas para crear mapas

El mapa debe tener al menos dos CG de distintos colores y contener al menos una unidad desplegada
0/Una base de produccion por cada CG.

Acerca de las ventanas del menti

Pulsa SELECT para desplegar el ment del disefio de mapas. Utiliza + y ¥ para elegir una opcion
del ment y pulsa el Botén A para confirmar tu seleccion.

ARCHIVO. Utiliza +y + para elegiruna opeion del mendy pulsa el Boton A para confirmar tu seleccion.

AYUDA Selecciona esta opeion para recibir consejos sobre como crear tus mapas.

INFO. Despliega el niimero actual de ciudades y bases del mapa.

LLENAR Elige LLENAR para llenar todo el mapa con un tipo de terreno concreto. También puedes
elegir ALEAT. para hacer quella consola disefie un mapa con tipos de terreno aleatorios.

FIN Elige esta opeion para regresar a la pantalla de seleccién de modo.

CARGAR Sirve para cargar un mapa ya disefiado. Utiliza #y + para seleccionar un mapa (@ Cargar
y pulsa el Boton A para confirmar. Stuordar

GUARDAR  Aquilpodrés guardar el mapa que hayas disefiado. Utiliza el 4 Panel de Control & Nonbre
para seleccionar el lugar en el que quieras guardarlo y luego pulsa el Boton A para
confirmar.

NOMBRE Para darle un nombre a tu mapa, selecciona esta opcién del ment.
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En la pantalla Editar Color, utiliza el % Panel de Control para elegir €l patron de colores que quieres y.

luego pulsa el Boton A para confirmar tu seleccion.

[1] Todos los OJ a [os que hayas cambiado e color apareceran en la CAMPANA, modo COMBATE, etc.,
con sus nuevos colores.

MODO LINK

Elige este modo y conéctate con dos o mas consolas Game Boy Advance con el nlimero adecuado de
cables Game Link™ de Game Boy Advance (se venden por separado) para montar batallas multijugador
o para intercambiar mapas. Elige MODO LINK en la pantalla de seleccion de modo para que se

i el ment i Existen tres modos distintos de conexion: UN CARTUCHO,
MULTICARTUCHO y CAMBIAR MAPAS. Para elegir uno de estos modos, utiliza + y ¥ en el
+ Panel de Control y. confirma tu seleccion con el Boton A.

UN-CARTUCHO

Puedes combatir con hasta cuatro jugadores utilizando un solo cartucho.

Este modo ofrece cinco mapas distintos para jugar, y las reglas establecidas Fryyei
no se pueden cambiar. Las opciones del menti del mapay las unidades ﬁ o5 coeins

disponibles estan predsterminadas en cada mapa.

[1] Antes de jugar tienes que conectar todas las consolas con cables
Game Link de Game Boy Advance (ver pagina 52).

Una vez el Jugador 1 elija UN CARTUCHO en el menti del Modo Link,

aparecera la pantalla de los jugadores. Entonces el Jugador 1 confirma

el nlmero de jugadores y pulsa START.

[1] La pantalla de los jugadores s6lo apareceré en la pantalla de la consola
del Jugador 1. Las pantallas del resto de jugadores mostraran el logotjpo
de GAME BOY.

[1] Siel nimero de jugadores es incorrecto, comprueba las conexiones:
de los cables y comienza el proceso de conexion desde el principio.
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Fallo en la conexién
La pantalla de fallo en la conexién aparecera si se produce un error Error.
durante la transmision de datos. Siesto ocurre, desconecta todas las
consolas (OFF), comprueba las conexiones de todos los cables Game
Link de Game Boy Advance y empieza el proceso desde el principio.
Una vez empiece el proceso de transmision, aparecera la pantalla
correspondiente en la pantalla de todos los jugadores.

[1] No desconectes (OFF) ninguna de las consolas ni desconectes
ninguno de los cables Game Link de Game Boy Advance mientras
se carga el juego.

[1] £l proceso de descarga del juego dura unos instantes.

Apaga la consola y compruebo.
los cables Game Link de
Gome Boy Advance

Fallo en la transmision de datos

La pantalla de fallo en la transmision de datos aparece si se produce
alguin error durante la transmision de datos. Siesto ocurre, desconecta
todas las consolas (OFF), comprueba [as conexiones de todos los
cables Game Link de Game Boy Advance y empieza el proceso desde Prueba ofravez.
el principio.

Cuando haya finalizado la transmision de datos aparecera la pantalla
de seleccion de mapa en la consola del Jugador 1, quien debera
usar el 4= Panel de Control para elegir un mapa y luego pulsar el
Boton A para confirmar y empezar; la contienda.

Fallo en la transmisian.

Para jugar una partida MULTICARTUCHO necesitas un cartucho por jugador.

[1] Antes de jugar tienes que conectar todas las consolas con cables Game Link de Game Boy Advance
(ver pagina 52).

Todos los jugadores deben seleccionar MULTICARTUCHO en el menti del Modo Link para iniciar

el proceso. Una vez estén conectados todos los jugadores, el Jugador 1 debe pulsar START.

[1] Si el ntimero de jugadores es i P las de los cables y comienza
el proceso de conexion desde el principio.

Si'se produce algn error durante la transmision, conslta la informacion de la seccion UN CARTUCHO.
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Una vez se hayan transferido todos los datos aparecera la pantalla de
seleccion de mapa en las pantallas de todos los jugadores. Utiliza €y
en el 4= Panel de Control para seleccionar un tipo de mapay luego + y
para elegir el mapa. Pulsa el Botén A para confirmar.
[1] Cualquier jugador puede elegir el mapa para jugar. Los mapas
isponibles varian e del nimero de jugad
A continuacion, en la pagina de equipos, cada jugador utiliza + y ¥ enel
& Panel de Control para elegir un OJ. Cada jugador debe pulsariel Boton A @ 32 ’
para confirmar su safleccic’)n.g ¥ s @ {EL@D
[1] Cuando juegues con tres 0 més jugadores, se pueden crear equipos - ;,m
haciendo que los jugadores seleccionen la misma letra (ver pagina 45).
A continuacion hay que establecer las reglas. Se hace de la misma forma
que en el modo COMBATE. Utiliza ¢ y * para moverte entre las reglas
y * y + para cambiar cada regla. Pulsa el Botén A para confirmar los
cambios y empezar a jugar.
(1] Cualquier jugador puede establecer las reglas, que no se pueden
cambiar una vez haya empezado la partida.
(1] En este modo laiconsola no puede controlar ninglin ejército.

CAMBIAR MAPAS ...
Selecciona esta opcion para intercambiar los mapas que hayas creado en el disefio de mapas.
Debes tener una consola y un cartucho por persona para poder intercambiar mapas.
(1] Antes de empezar; tienes que conectar todas las consolas con cables Game Link

de Game Boy Advance (ver pagina 52).
En el modo Cambiar Mapas la persona que envia los mapas es €l transmisor, . la persona que
los recibe es el receptor. El transmisor puede enviar mapasa todos los jugadores conectados.
(1] No puedes enviar mapas si antes no han sido guardados, y:solo se puede enviar un mapa

de cada vez.

50

Elige MODO LINK en la pantalla de seleccién de modo con el 4 Panel de Control y luego pulsa el

Botdn A. En la pantalla siguiente, todos los jugadores deben llevar a cabo los mismos pasos y.

seleccionar CAMBIAR MAPAS. Una vez estén todos los jugadores listos, el Jugador 1 debe pulsar

START para comenzar la transferencia.

[1] Si el numero de jugadores es incorrecto comprueba las correcciones de los cables y comienza
el proceso de transmision desde el principio.

Cuando |a transmision de datos haya finalizado ap 4 la pantalla de ion del

Utiliza ¢ y = en el #Panel de Control para elegir el transmisor y pulsa el Botén A para confirmar.

[1] Cualquier jugador puede seleccionar al transmisor:

Elige el archivo que quieras
enviarcon +y + enel

& Panel de Control y luego
pulsa el Botén A para
confirmar.

@ Utiliza ¢y + enel
==———== < Panel de Control para
seleccionar donde
(IS > quieres guardar el mapa

v y luego pulsa el Boton A
para confirmar.

Pantalla de recepcion

[1] Puedes guardar hasta tres mapas.

Si se producen fallos en la conexion o en la transmision de datos, consulta la informacion de la pagina 49.

Los jugadores que ya hayan guardado los datos veran una pantalla de espera mientras los demés

jugadores guardan los datos. La transmision de datos comienza cuando todos los jugadores hayan

elegido donde guardar los datos.

La pantalla cargando aparece mientras se transfieren los datos. Una vez termina la transmision,

€l juego regresa el ment del Modo Link.

[1] Los mapas intercambiados en este modo pueden usarse en los modos COMBATE y
MULTICARTUCHO.
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[0803/ESP/AGE]

Juego multicartucho, juego con un cartucho

GAME LINK™ DE GAME BOY ADVANCE.

ESTE CARTUCHO INCLUYE UN MODO MULTIJUGADOR QUE REQUIERE UN CABLE

Equipo necesario
Consolas Game Boy Advance: .
Cartuchos = Juego multicartucho:

— Juego con un cartucho:
Cables Game Link de Game Boy Advance: ..

... 1 por jugador

1 por jugador
1

... 2 jugadores: 1 cable

3 jugadores: 2 cables
4 jugadores: 3 cables

Instrucciones para la conexion

Juego multicartucho:

1. Compruebe que todas [as consolas estdn apagadas (OFF) y
después inserte los cartuchos en las ranuras correspondientes.

2. Conecte los cables Game Link entre si y en los conectores de
las extensiones externas (EXT,) correspondientes.

3. Encienda las consolas (ON).
4. Siga las instrucciones del modo de juego multicartucho.

« No conecte ninguna consola que se no se vaya a usar.

« El jugador que enchufe el conector pequeno de color morado a
Su consola sera el'jugador 1 (J1).

Consolas Game Boy Advancay
cables Game Link de Game Boy Advance

Consulte la ilustracion para ver ¢cémo se debe realizar la conexion. Tenga en cuenta que el conector

pequefio es el de color morado; y el grande, el gris.

52

Juego con un cartucho:

1. Compruebe que todas las consolas estan apagadas (OFF) y
después inserte el cartucho en Ja ranura del jugador 1 (J1).

2.Conecte los cables Game Link.

3. Inserte el conector pequenio morado en la consola del jugador 1
(J1); y el grande de color gris, en las demas consolas.
Recuerde que debe conectar los cables en los conectores
de las i externas (EXT,) pondi

4. Encienda las consolas (ON).

5, Siga las instrucciones del modo.de juego con un cartucho.

+ No conecte ninguna consola que se no se vaya a usar.

Consulte la ilustracion para ver ¢como se debe realizar la
conexién. Como vera, el jugador 1 (J1) es el que debe tener el
cartucho del juego y el conector pequerio morado conectado
a st consola.

Solucién de problemas

Es posible que no pueda transferir datos o que se produzca un funcionamiento incorrecto
en iera de las siguie ituaci

« Al utilizar cables que no son los cables Game Link de Game Boy Advance:

« Cuando algn cable Game Link no esta totalmente insertado en alguna de las consolas.
« Al retirar algtn cable Game Link durante la transferencia de datos.

+ Si conecta mas de cuatro consolas Game Boy Advance.

« Cuando algun cable Game Link esta mal conectado a alguna consola.

« Cuando se inserta el cartucho en ofra consola Game Boy Advance que no es la del jugador 1
(juego con un cartucho).

"’—@g—jéﬁ

Consolas Game Boy Advance y
cables Game Link de Game Boy Advance

53



MAPAS BATALLA

Con los puntos que ganes en la GAMPANA y en el modo BATALLA puedes comprar nuevos mapas,
nuevos OJ y editar los colores de tus OJ. Hachi, el duefio, siempre esté ansioso por hacer un trato,
y hasta es posible que tenga algiin cotilleo para ti.

Total de puntos actuales’
Color de OJ
Nuevo mapa W]

(1] Una vez hayas finalizado la CAMPANA,
puedes comprar el SONIDO, que contiene
lamusica utilizada en el juego, por no.
mencionar unas cuentas obras de arte.

BATALLA

En el modo BATALLA puedes ganar puntos y puntuaciones ganando las batallas. El rango que obtengas
al finalizar cada mapa aparecera en la pantalla de seleccion de mapas, al lado de cada uno de ellos.
En la pantalla de seleccion de modo, usa + y + en el 4= Panel de Control para seleccionar BATALLA,
y luego pulsa el Boton A para confirmar. Elige NUEVO o CONTINUAR en el sub-men para acceder
ala pantalla de seleccion de mapa. Elige un mapa usando + y + en el % Panel de Control y pulsa
el Boton A para confirmar tu seleccion. El siguiente paso es la pantalla de seleccion de OJ. Elige un
ejército usando + y ¥ en el #Panel de Control y luego selecciona un ©J con ¢ y =, Pulsa el Boton A
para hacer que aparezca la pantalla de confirmacion y vuelve a pulsarlo para confirmar tu seleccion de
ejército y OJ. Tras esto, empezara la batalla.

[1] Los mapas y objetos disponibles en el ment de mapas varian dependiendo del modo de juego.

Nombre del mapa ELIGEXNARA
1l Ntimero de dias que
ha durado la batalla

Elige un mapa en la pantalla de seleccion de mapa del modo BATALLA y pulsa el Boton R para ver las
cinco mayores puntuaciones de ese mapa.
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INFORMACION SOBRE UNIDADES

Cada unidad en Apvance WaRs 2: BLAck HoLE RisiNG tiene sus rasgos especificos. Conocer los puntos
fuertes y débiles de tu ejército te ayudara a formular una estrategia mas precisa y efectiva.

Cdémo interpretar los datos

Nombre del arma secundaria (el arma
Ndmero de rondas del arma primaria secundaria tiene municion ilimitada)

Nombre del arma primaria
Nombre de la unidad

Arma Uno IMunic. Arma Dos |Fuego
= Misiles Aire-tierra 9 Juisies 1

Ralngo de disparo

Aire-tierra
Visién Movimiento' | Combustible Coste
— 3 — 6 — 1 p— 700
| |
Rango de vision en Capacidad

NIEBLA DE GUERRA de combustible

Rango de movimiento Coste de despliegue

[1] Las unidades que utilizan dos armas cambian autométicamente entre ellas dependiendo
de la unidad enemiga a la que ataquen.

[1] Algunas unidades no tienen armas.

[1] Cuando se destruye una unidad de transporte, también desaparecen las unidades
que estaba transportando.

55



; foi

Infanteria (INFANT.)
Son las unidades més baratas. Pueden
capturar propiedades, pero su potencia

®

Infanteria Mecanizada (MECAN.)
Estas unidades utilizan bazucas contra
los vehiculos. Son fuertes contra los

COHETES

Estas unidades pueden disparar tanto a
unidades de tierra como navales desde.

la distancia. Su rango de ataque es mayor:
que el de [a artilleria.

Anti-Aéreo (A-AEREO)
Estas unidades especializadas son potentes
contra unidades aéreas, infanterfa y uni-
dades mecanizadas. Sin embargo, no tienen
mucho que hacer contra los tanques.

capacidades tanto defensivas como

unidad de tierramas potente sin lugara

pueden infligi mucho dafio al resto:

altamente efectivos contra Unidades

de disparo es escasa. tanques y tambig r
P 7 par ogi :: aZi e:mb Sinledelepd Armaufio Munic, [ AmaDos | Fuego ‘Avma Uno, Munic, [ Amabos | Fuego
“ArmaUno Munic. | AmaDos | [Fuego Ama Uno Munic. | AmmaDos | Fuego Cohetes 6|  Neda 3-5 Cafién Vulcan 9| Nada 1
Nada 0| Ametraladora 1 - 3| Ametraladora 1 Vision| | Movimiento || Combustible ‘ Coste Vision, | Movimiento) || Combustible Coste
1 5 50, 15,000 2 6 60 8000
Visién | Movimiento [ Combustible Coste Visién || Movimiento. || Combustible, Coste -
3 9 1.000 2 0 3,000} MISILES
Estas unidades causan auténticos
RECON. TANQUE é 4
5 , 2 estragos en las unidades aéreas.
Estas unidades estan disefiadas para. a Estos tanques no son nada caros ' Su raago de Vision en NIEBLA DE
funciones de reconocimiento. Son son faciles de desplegar, a lo que ayuda GUERRA es bastante grande
fuertes contra unidades de infanteria y. sugran rango de movimiento. T o | D i
tienen un gran rango de movimiento, 4500 unicglf ~Amatios Hege
AfiaUno Wi, || Afmabos, | . Fuego AmaUno Widnio, | Amabos) || Fuego Misles Terasakn 6] Mo 979
Nada 0| Ametralladora 1 Caidn de tanque 9| Ametraliadora 1 Visién | Movimiento | Combustible l Coste,
5 4 50 12000
Visién || Movimiento [ Combustile. Coste, Vision. | Movimiento_ | Combustible Coste >
5 8 8 4,000 3 6 0 7000 Unidades.aéreas,
Tanque mediano (TANQ. MD) Neotanque (NEOTANQ.) CAZA Bombardero (BOMB.)
Los tanques medianos tienen altas & Los neotanques son caros, pero es la Los cazas reinan en los cielos Los bombarderos son caros, pero:son

ofensivas. dudas. Captura los planes de su desarrollo de las unidades aéreas; terrestres y navales.
y podras desplegarlos para tu ejército.
Arma Uno Munic. | Arma Dos Fuego Ama Uno. Munic. | ArmaDos Fuego Arma Uno Munic. | AmmaDos Fuego. Arma Uno’ Munic. | Ama Dos Fuego
Gafion de tanque mediano 8| Ametralladora 1 afion de neotanque 9| Ametraladora 1 Misies 9| Nada 1 Bombas 9| Nada 1
Vision | Moviriento. | Gombustible Coste Vision | Movimiento [ Combustible Coste Vision. [ Movimiento. || Combustible Caste Visicn. || Movimiento) [ Combuistible Coste
1 5 50 16.000 9 22.000) 9 99 20.000) 7 9 22000

TOA

Estas unidades pueden transportar unidades
de infanteriay mecanizadas. También pueden
suministrar combustible y municién. Los

a)

Artillerfa (ARTILL)

Estas unidades de combate indirecto son
relativamente baratas y pueden disparar
sobre enemigos desde cierta distancia.

Helicéptero de combate (HELIC. €)
Estos helicdpteros pueden atacara
muchos tipos de unidades, los que:
les hace de gran valor en el campo.

Helicoptero de transporte (HELIC. T).
Estos helicopteros pueden transportar a
unidades de infanterfa y mecanizadas.
Sin embargo, no disponen de armas y no.

TOA no llevan armas y no pueden disparar. de batalla. pueden disparar.
Ama Uno WMunic. | AmaDos || Fuego AmaUo. Mano, | Amabos | Fuego “Armia Uno Muric, | AmaDos | Fuego “Ama Uno. Munio: | AmmaDos | Fuego
Nada 0| Nada 0 Caiién 9| Nada 2-3 Misies Tiera-zire 6| Ametraladora 1 Nada 0 Nada 0
Nisién [ Movimiento | Combustible Coste Vision. | Movimerto. | Combustible Coste Visién. | Movimiento) || Combustible Coste Wision [ Movimlento [ Combustible Coste
1 6 I 5000 1 5 50 6000 3 6 9 9.000 2 6 % 5000




FRAGATA ] |
Estas potentes naves tienen un rango de
disparo impresionante. Sus cafiones

causan gran cantidad de danos entre.
__ elrestode unidades navales.
AmaUno
Caiion

2-6|

~ CRUCERQ
Los cruceros son altamente efectivos
contra submarinos y contra unidades

aéreas, Tambien pueden transportar dos
helic6pteros de una vez.

AmaUno .| Amabes

Anetraladora
Misiles anti-submarinos 9| “anti-aérea

Vision. Movimiento.

5

Combustible Coste
%

28.000

Visién.

Movimiento | Combustible Coste
6

18.000

CARGUERO

Estas unidades de transporte navales ‘

pueden transportar hasta dos unidades ‘

terrestres ala vez. |
|

~ AmaUno
Nada

0 (SUB)
Las unidades sumergidas no pueden
‘ser atacadas por otros submarinos y

cruceros. La tnica forma de descubrirlas

Arma Uno
Torpedos ) Nada 1

Vision.

6 % 12000

Movimiento | Combustible ‘ Coste

Visién Moyimiento | Gombustible
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INFORMACION SOBRE EL TERRENO

El terreno juega un papel muy importante en la estrategia, dado que afecta al movimiento de las tropas y

proporciona cobertura defensiva;

Cuartel general (CG)
(Cada ejército del campo de batalla tiene un
cuartel general que funciona como base de

Aeropuerto (AERO.)
Las unidades aéreas se incorporan a la con-
tienda desde estas bases. También reciben

p municion
y combustibls, restaurar PV/y proporciona una excelente
cobertura defensiva para las unidades terrestres. La
victoria ser tuya si consigues capturar el CG enemigo.

BASE

Y recuperan PV. La cobertura defensiva de los
agropuertos es bastante alta.
PUERTO

Estas bases son el punto de despliegue de las
unidades navales, También les proporcionan

Las bases son el punto de despliegue de las
unidades de tierra. Ademas de proporcionar
suministros y PV a las unidades, también tienen una
cobertura defensiva elevada.
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municion y PV. Los puertos son reductos
Seguros para naves y submarinos gracias a su excelente
cobertura defensiva,

Ciudad/(CIUD))

Las ciudades pueden seraliadas, neutrales o
enemigas. Tanto las unidades de infanteria
como mecanizadas pueden capturar ciudades neutrales
¥ enemigas, que, Una vez aseguradas, proporcionan
suministros y/PV.

Silo de misiles (SILO)
Los silos de misiles slo pueden ser utilizados
por unidades de infanteria y mecanizadas.

Contienen un solo misil'con un rango ilimitado.de disparo.
y.un radio de explosion de dos espacios.

Carretera (CARR.)
Las carreteras permiten a las unidades

atravesar terrenos sin obstaculos, pero no
oftecen ninguna ventaja adicional.

LLANO
Son el tipo de terreno més comdn.
Su/cobertura defensivaes minima.

Bosque (BOSQ.)
Con NIEBLA DE GUERRA, las Unidades en

bosques slo podran ser vistas por Una unidad
situada en un espacio adyacente y por unidades aéreas.
Las unidades aéreas no pueden esconderse en los
bosques con NIEBLA DE GUERRA.

Montaria (MONT,)

S6lo [as unidades de infanteria, mecanizadas
Y- aéreas pueden atravesar las montafias.

En NIEBLA DE GUERRA, las unidades de infanteria y
mecanizadas aumentan su rango de vision en tres
espacios si se encuentran sobre tina montafia. Su
cobertura defensiva es excelente.

RIO
|]:, S6lo las unidades de infanterfa, mecanizadas
y aéreas pueden atravesar los rios. No
proporcionan ninguna cobertura defensiva,
PUENTE
Los puentes son esenciales, ya que permiten
que las unidades terrestres crucen cuerpos de
agua.

MAR
Unicamente las unidades navales y aéreas
pueden cruzar los mares, que no ofrecen

ninguna ventaja desde el punto de vista defensivo.

PLAYA
Las playas constituyen puntos de cargay

descarga para los cargueros. Casi todas
las unidades pueden transitar por ellas. No proporcionan
cobertura defensiva.

Arrecife (ARREC)

Con NIEBLA DE GUERRA, las unidades en
arrecifes s6lo podran ser vistas por una unidad
situada en un espacio adyacente y por unidades aéreas.
Las unidades aéreas no pueden esconderse en los.
arrecifes con NIEBLA DE GUERRA.

Tuberia (TUB.)
Estas tuberfas indestructibles bloguean el paso
atodas las unidades.

[ Juntade tuberia (TUB.)
BB Algunas secciones de latuberia pueden ser des-
1 truidas, permitiendo alas unidades atravesarlas.

Laboratorio (LAB.)

(s6lo en el modo Campaiia)

" Instalaciones de investigacion ocultas que
aparecen en los mapas solo bajo ciertas condiciones.
Si capturas un laboratorio, podrés producir neotanques
en futuras misiones.

[ Cafion Negro (CAN.)
i & || (s6loenelmodo Campafia)
Tienen un gran rango de ataque y una

potencia de disparo superior. Su municion es ilimitada
y sélo puede usarlos el ejército enemigo.

Minicanén (M-caf.)
m (sélo en el modo Campaiia)
Son menos potentes que los Cafiones Negros.

Disponen de municion ilimitaday sélo puede usarlos el
ejército enemigo.
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LASER (s6lo en el modo Campafia)

¢ Ellaser dispara en cuatro direcciones a la vez,
afectando a allados y enemigos por igual.
D\sponen de municion ilimitada y slo pueden ser utiliza-
dos por el ejército enemigo, aunque se les puede atacar.

& Fulminador (FULM,) (sélo en el modo Campaiia)
Orgullo del ejército de Black Hole, este laser
enorme dispara en una sola direccion, pero es
increiblemente potente y sélo afecta a unidades enemigas.
Necesita tanta energia que no puede dispararse en cada
turno. Disponen de municion ilimitada y s6lo pueden ser uti-
lizados por el ejército enemigo, aunque se les puede atacar.

3= FABRICA {sélo en el modo Campaiia)
Son propiedades de despliegue de tropas
enemigas, que pueden desplegar unidades
terrestres, aéreas y navales.

VOLCAN (s6lo en el modo Campafia)
Uno de los muchos volcanes de Wars World.
A\Veces entra en erupcion, dispersando
trozos de lava ardiendo. Puede afectar a cualquier tipo
de unidad.

El clima es otro aspecto del terreno. Dependiendo del mapa que se utilice, puede que llueva o nieve en
medio de |a batalla. Estas condiciones climéticas afectan al rango de movimiento de las unidades.
Para informacion detallada sobre cada tipo de terreno, coloca el cursor sobre €l y pulsa el Boton R.
Es una herramienta (il para reconocer mapas y refinar tu estrategia.

PODERES DE LOS 0J

Todos los oficiales en jefe de Apvance WARs 2: BLack HoLe RisING poseen talentos Unicos que, utilizados
estratégicamente, pueden cambiar el curso de la batalla. Estas habilidades se denominan Poderes de
0J, y cada uno de ellos posee dos: un Poder normal (PODER) y un Stiper Poder (SUPER).

Medidor.de.Poder.de.0d...

Medidor de Poder de OJ

T ) G BLUE MOON = YELLOW COMET
Andy D @ Olaf ) i Kanbei D
Igualmente eficiente en tierra, mary aire, Laniéve no redt | Todas sus unidad i

siempre esta isto para el combate y no:
tienen ningdn punto débil.

MEGA REPARACION: Restablece 2 PV
atodas las unidades

IMPULSO TECNICO: Restablece 5 PV a
todas las unidades, Aumenta la potencia '
el rango de movimiento en 1 espacio.

SUS S0ldadios de a pie tienen Una potencia
de ataque superiory pueden capturar pro-
pledades en menos tiempo. Sus Unidades
de transporte también disponen de un

mayor rango de movimiento. Sin embarge,
és bastante débil en combate directo

contra Uniclades que no sean de infanterfa;
SUPERAVANCE El rango de movvmemo

de Olaf, ya que viene de un pais frio.
Lalluvia, sin embargo, s otro cantar.

Es un fanfarr6n, pero también un oficial
sdlido sin puntos débiles.

VENTISCA: Hace que nieve, creando
condiciones favorables para sus unidades.
FURIA INVERNAL: Una poderosa ventisca
merma el avance enemigo y resta2 PV a
todas las tropas enemigas.

Sus unidades de combate indirecto tienen
un mayor rango de atadue Y. potencia.

Sin embargo, todas sus unidades son
debilesien combate directo.
EMBOSCADA: Aumenta el rangoy la
ppotencia de las amas de larga. dwstancua

aumenta en 1. También aumenta la potencia
de ataque.

MARCHA TRIUNFAL: Aumenta el movi-
miento de todas las tropas de a pie en

2 espacios. Pueden capturar en un turno,
aunque no tengan todos los PV.

Max

Los Poderes de OJ se pueden usar cuando se llena su Medidor de Poder.
El medidor aumenta autométicamente durante el curso de la contienda.

@ Poder de 0J

Cuando las estrellas pequerias del Medidor de Poder de OJ estén llenas

podrés usar el Poder normal del OJ.

@ Stiper Poder de OJ

El Stiper Poder estar4 listo para ser usado cuando se hayan llenado tanto

las estrellas pequefias como las grandes.

[1] El Medidor de Poder de OJ aumenta a distinta velocidad dependiendo del OJ.
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'SUS Unidades terresties (menos infanteria),
aéreas y navales son especialmente po-
tentes en combate directo. Sin embargo,
sus unidades de ataque indirecto tienen
rangos de ataque reducidos y baja capa-
cidad destructora.

MAXFUERZA: Aumenta ligeramente

la potencia de las unidades directas,

y el rango de movimiento aumenta en

1 espacio.

'ONDA EXPANSIVA: La potencia de las
unidades directas aumenta de forma
espectacular y el rango de movimiento.
sube 2 espacios.

CAMUFLAJE: Las amas
disparar 2 espacios més lejos de o
normal. También aumenta 2 potencia
de disparo.

ofensivas  defensivas superiores, pero
0N MAS caras.

FUERZA MORAL: Aumenta el rango de
ataque de todas las unidades.
ESPIRITU SAMURAL Refuerza la capa-
cidad defensiva y ofensiva de todas

las unidades. El dafio sufrido en contra-
ataques se multiplica por 1,6

Elirango de vision de todas sus unidades
aumenta en 1 espacio durante la NIEBLA
DE GUERRA. Tiene la capacidad de.
esconder[os PV de sus unidades frente a
sus enemigos. Su potencia de atague.

€5 N Poco escasa, pero tiene una mayor
capacidad de contraataque.
ULTRAVISION: Aumenta el rango de vision
en 1 espacio y muestra las unidades
enemigas ocultas en bosques, arecifes
yotras dreas.

col JE: Todas las unidades

Colin
Despliega Unidades a costes mas bajos,
Todas sus unidades tienen una potencia de.
ataque ligeramente reducida, que puede
ser resultado de su falta de experiencia de
campo.
FIEBRE DEL ORO: Multiplica los fondos:
para el despliegue de tropas por 1,5.
PPODER DEL DINERO: Usa su riqueza para
aumentar a potencia de sus armas.
Cuantos mas fondos haya, mayor ser&
la potencia de las unidades.

reciben un aumento de rango de visién
de 1 espacio. Ademas, su potencia de
contraataque también crece.

Los soldados de a pie tienen una mayor
potencia de ataque, y el rango de movi-
miento de sus unidades de transporte:
aumenta en 1 espacio. Es un experto en
helicopteros de combate, que tienen
una capacidad ofensiva superior.
MISION AEREA: Sube la capacidad
ofensiva de los helicopteros, Aparecen
unidades de infanterfa con'9 PV.en
fodas sus cludades.

ASALTO AEREO: Sube la capacidad
ofensiva delos helicdpteros. Aparecen
unidades mecanizadas con 9 PV en
todas sus cludades.
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GREENEARTH 1

Aguila Flak O ( Adder
Aguila es un especialista aéreo cuyos Posee una gran potencia de ataque, pero.  Un gran estratega de mente agil cuyo.
aviones y helico I i i Poder de OJsell ho més répido

combustible que los de los otros ejércitos,
y tienen mayor capacidad ofensiva y
defensiva. Sin embargo, sus unidades

mente su efectividad.
FUERZA BRUTA: Aumenta la dispersion.
del fuego. Existe la posibilidad de un

nayales son b d

ASALTO RELAMPAGO: Aumenta [a
capacidad ofensiva y defensiva de todas
las unidades aéreas.

AATAQUE RELAMPAGO: Todas las uni-
dades que no sean de infanterfay hayan
ejecutado ordenes podran moverse:
otra vez.

aunque no siempre.

que el de los demés 0.

VIENTO LATERAL: El rango de movi-
miento de todas las unidades aumenta
1 espacio.

ESCUADRON MORTAL: El rango

de imiento de todas las unidades

aumenta de i
que el rango de dispersion.

tag|
GOLPE BARBARO: Su pader ofensivo
aligual

aumenta 2 espacios.

C Maverik

O C Kat )

Todas sus unidades poseen una potencia
de ataque superior, pero su Poder de OJ.
tarda demasiado en llenarse:

Drake
Sus unidades navales tienen unirango de
movimiento de 1 espacio mas, y una capa-
cidad defensiva ligeramente superior. Sus
unidades aéreas son mas débiles. La lluvia
o afeota al movimiento e sus tropas.
‘TSUNAMI: Provoca un maremoto que:
resta 1 PV atodas las unidades enemigas
y reduce su combustible a la mitad,
TIFON: Provoca un maremoto que resta
2 PV a las unidades enemigas y reduce.
su combustible a la mitad. Obstaculiza el
movimiento enemigo.

Jess
Todas sus unidades vehiculares poseen
una mayor capacidad ofensiva. Su infan-
teria y sus unidades navales y aéreas son
algo més débiles en los ataques.
‘TURBO: El rango de movimiento de sus
vehiculos sube 1 espacio. Aumenta la
potencia de disparo.y recibe municion y.
combustible.
SUPERTURBO: Aumenta el rango de
movimiento de sus vehiculos 2 espacios,
asj como la potencia ofensiva. Recibe:
municion y combustible.
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OLA NEGRA: Todas las Unidades danadas.
recuperan 1 PV. Adems, todas las unidades
enemigas pierden 1 PV.

TORMENTA NEGRA: Todas las unidades
dafiadas recuperan 2 PV. Ademas, todas
las unidades enemigas pierden 2 PV

Utiliza el terreno con tanta efectividad

que sus tropas reciben una bonificacion
ofensivaigual a la cobertura defensiva.
delterreno que ocupan.

PODER: Ademas de utilizar las caracteri=
sticas del terreno para aumentar su
poder de fuego, el coste de movimiento
de todas las unidades desciende a 1.
SUPER PODER: Los efectos del terreno
58 doblanyse Usan para aumentar el poder
ofensivo. Ademas, el coste de movimiento
de todas las unidades desciende a 1.

Todas sus unidades tienen un poder de
ataque superior. No pueden moverse a.
través de cualquier tipo de terreno por el
mismo coste de movimiento, pero sufre:
con nieve.

METEOROATAQUE: Utilizando un gran
meteorito dafia todas las unidades en

8 PV. Aumenta el poder de fuego y de.
defensa de sus unidades.

[0603/ESP/AGB]

Nota: pueden

El sistema de clasificacion por edades PEGI

Categorias

de clasificacion 3 7+ 12+ darse variaciones
por edades: & &

16|18
(4 en cada pais.

LENGUAJE DISCRIMINACION

PARA ADULTOS

.\é, MIEDO

Para obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacion
por edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.peg

Descripciones DROGAS

de contenido:

T

CONTENIDO
SEXUAL

VIOLENCIA
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1 COMANDI

© Muovi cursore sulle

unita che attendono
ordini

© Conferma le scelte
o Visualizza il Menu
® Visualizza il raggio d'azione
© Scorri il testo

Pulsantiera
di comando +
© Muovi cursore
@ Scegli voci di menu
© Muovi unita

Pulsante B

© Annulla scelte

SELECT  Visualizza la gittata (quando il cursore
si trova su un'unita)

© Nascondi tutte le unita (quando il
cursore non si trova su un’unita)

 Inizia gioco e Visualizza il Menu

 Visualizza intera mappa o Inverti l'ordine delle unita
* Salta scene e dialoghi (vedi pag. 72)

Per reimpostare il gioco, premi SELECT, START e i pulsanti Ae B
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PREPARAZIONE AL COMBATTIMENTO

Inserisci la cassetta di gioco AbvANCE WARS™ 2: BLack HoLE RISING
nel Game Boy Advance™ e accendi (ON). Dopo il logo GAME BOY:
apparira lo schermo Selezione Lingua, dal quale puoi scegliere una
delle lingue (ENGLISH, FRANGAIS, DEUTSCH, ESPANOL o [TALIANO)
usando la pulsantiera di comando #. Per accedere allo Schermo
Selezione Modalita premi START nello:Schermo di Titolo.

SCHERMO SELEZIONE MODALITA

In Apvance WARs 2: BLack HoLE RisiNG ci sono ben 6 modalita tra le quali scegliere. Usa la pulsantiera
di comando 4 per scegliere una modalita, premi poi il pulsante A per confermare [a scelta. Per alcune
modalit, potrebbe apparire un'ulteriore finestra di scelta,

1] Inalcune finestre, quando giochi per [a prima volta, puoi scegliere solo 'opzione NUOVA.

SALVATAGGIO

Gi sono due modi di salvare i dati di gioco: e ) Una missione 0 liendo SALVA dal Menu
durante il combattimento.

A missione completata

Quando finisci una missione, ti verra chiesto se vuoi salvare i dati di gioco. Usa la pulsantiera
dicomando + per selezionare Sl'e premi il pulsante A per confermare la scelta.

Durante il combattimento puoi salvare i dati di gioco in qualsiasi momento. Seleziona il comando SALVA
dal Menu (vediipag. 73) e premi il pulsante A. Ti verra chiesto se vuoi salvare i datidli gioco correnti.

Per riprendere a giocare da quel punto, scegli CONTINUA dallo schermo Selezione Modalita.

[1] Le partite in modalita Gamelink non possono essere salvate.
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Cancellare tutti i dati di gioco salvati

Se vuoi cancellare tutti i dati in memoria, all'accensione del Game Boy Advance tieni premuto SELECT,
il pulsante L e » sulla pulsantiera di comando . Usa la pulsantiera di comando # per scegliere Sl'e
premi il pulsante A per confermare.

[1] Una volta cancellati, i dati di gioco non possono essere recuperati, quindi fai attenzione!

REGOLE PER IL COMBATTIMENTO

Lo schermo di gioco & suddiviso in riguadri. Il raggio di azione e la gittata delle armi di ciascuna unita
sono espressi in spazi. Su alcuni di essi sono presenti QG (Quartier Generale), basi e altre proprieta,
mentre altri sono caratterizzati da un determinato tipo di terreno, come montagne o mare.

Schermo di gioco

Un'unita nemica - e Fondi disponibili
[Foan]

Indicatore divirtu UC

Nome dell'elemento

Protezione offerta

Indicatore conquista
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Combattimento

Le battaglie si svolgono in questo modo: un UC (Ufficiale Comandante) impartisce degli ordini (FUOCO,
CONQUISTA, ecc.) alle proprie truppe e poi aspetta che gli altri UC facciano lo stesso. Quando tutti gli
UC hanno completato il loro turno di gioco, finisce il giorno. La battaglia prosegue fino a quando non c'e
un vineitore.

Eserciti

Gi'sono 5 diversi eserciti in Abvance WaRs 2: Orange Star, Blue Moon, Yellow Comet, Green Earth e
Black Hole (il nemico). Tu impartirai ordini a tutte le unita, tranne quelle nemiche, attraverso gli Ufficiali
Comandanti.

Risultato della battaglia
Missione.compiutai(VITTORIA);
Una missione si pud vincere in due modi diversi: conquistando il QG o sconfiggendo tutte le truppe
nemiche. Per conquistare il Quartier Generale nemico sposta una truppa di FANTERIA semplice o
MECCANIZZATA sul QG e scegli CONQST. Per: sconfiggere le truppe nemiche devi distruggere tutte
e unita nemiche.

[1] /A seconda delle regole impostate e della mappa, la vittoria potrebbe essere determinata dalla
conquista di un certo numero dj proprieta.

Missione fallita (DISFATTA).
Ci sono tre modi di perdere una battaglia: se viene conquistato il tuo QG; se le tue truppe vengono
sconfitte 0/se ti-arrendi. La conquista del QG e la sconfitta sono descritte sopra. Per arrenderti, invece,
scegli OPZIONI sul Menu e poi ARRENDITI.

[1] Le condizioni per vincere variano a seconda della modalita scelta.
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UNITA

Alcune unita possono essere composte da piti soldati, veicoli o armi, ma vengono comungue rappresentate
sulla mappa di gioco con una singola icona. Ciascuna unita allinizio possiede 10/PV. (Punti Vita).

I fondi e lo schieramento
Fondi

Ci vogliono fondi per schierare in campo le unita! | fondi vengono guadagnati grazie alle proprieta (basi,
citta, QG ecc.) delle quali si dispone. Gli incassi gicrnalieri vengono aggiunti al totale all'inizio di ogni
nuovo giorno. | fondi non utilizzati restano disponibili peril giorno successivo, ma quando siiconclude
una battaglia si ricomincia da capo.

Traidiversitipi di proprieta ce ne sono tre dalle quali si possono schierare
delle unita: basi, porti e aeroporti. Premi il pulsante A per accedere al Menu
di Schieramento, poi premi + e + sulla pulsantiera di comando# per
scegliere I'unita che vuoi schierare. Conferma la scelta premendo di nuovo

il pulsante A. L'unita selezionata apparira su quella proprieta e al turno
successivo sara pronta a'ricevere ordini.

Movimento

Ciascuna unita si puo muovere una volta per turno. Usa il cursore per seegliere ['unita che vuoi spostare
¢ premi il pulsante A. A questo punto apparira il raggio d'azione dell'unita selezionata. Sposta il cursore
dove vuoi che I'unita si muova. Una freccia rossa indichera il percorso dell'unita. Dopo averla spostata,
apparira il Menu Ordini (ATTENZIONE: due unita non possono occupare contemporaneamente il medesimo
spazio). Nel Menu Ordini possono figurare le seguenti voci: CONQST (conquista), FUOCO (attacca),
AlUTI (rifornisci le unita), UNISCI; CARICA; SCARICA. Usa + e + sulla pulsantiera di comando 4 per
scegliere |'ordine da impartire e premi il pulsante A per confermarlo. Se a uniunita viene ordinato di
attendere, non puo essere spostata fino al turno successivo.
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Le unita di terra consumano carburante solo quando si muovono, mentre quelle‘aeree e navali anche
quando fimangono ferme, €, una volta esaurito il cadono.o Per questo & imp
controllare il livello'del carburante indicato nella FINESTRA CURSORE.

Gli'ordini di spostamento delle unita possono essere annullati finché non seno stati confermati. Di solito,
le unita non consumano carburante quando I'ordine di spostamento viene annullato, ma in presenza di
NEBBIA (vedi pag. 74) le unita consumano carburante anche in questo caso.

Conguista (CONGST)

Lordine di conquista appare quando sposti un’unita di fanteria, leggera o meceanizzata, su una proprieta
neutrale o nemica. Conferma l'ordine di'conquista con il pulsante A per fare in modo che la tua truppa
espugni la proprieta. Per conquistare una proprieta, basta far scendere a zero l'indicatore di conquista.
llinumero viene scalato di tanti punti quanti sono i PV della truppa che sta conquistando. Un'unita
difanteria leggera o i con 10'PV pud conqui una proprieta con numero di conquista
20in 2 giorni. Una volta espugnata; la proprieta diventa del colore dell’esercito al quale appartiene.

FUoCo

Lordine FUOCO appare nel Menu Ordini quando un’unita & in condizione di attaccare un nemico.
Dopo aver scelto di attaceare impartendo I'ordine FUOCO e premendo il pulsante A, apparira il cursore
di Attacco. Se alla tua portata ci sono diverse unita nemiche, puoi selezionarne una spostando il
cursore con la pulsantiera di comando 4. Dopo aver scelto I'unita che vuoi colpire, premiiil pulsante A
per confermare la scelta. A quel punto a tua unita aprira immediatamente il fuoco.

A seconda dell'unita, & possibile sferrare un attacco diretto oppure indiretto. Le unita di combattimento
diretto possono spostarsi e attaccare nello stesso turno, mentre quelle di attacco indiretto possono fare
solo un‘azione alla volta: Queste unita offrono il vantaggio di non subire un contrattacco.

[1] La gittata delle unita di combattimento indiretto varia da un tipo di unita all‘altro.

Quando un'unita perde tutti i suoi PV esplode e sparisce dallo schermo.
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AluTi

Puoi rifornire le unita riportando al massimo la loro riserva di carburante e
le munizioni spostando vicino ad esse un APC (Armored Personnel Gartier,
mezzo di trasporto truppe blindato). Un altro modo per rifornire le unita

di munizioni e carburante & farle fermare su una proprieta, dove, oltre ai

rifornimenti recuperano 2 PV per ogni gioro trascorso. — e
Unita che viene rifornita

Per effettuare il rifornimento, sposta |'APC in uno degli spazi adiacenti

allunita che vuoi rifornire. Nel menu Ordini apparira AIUTI. Scegli questa

voce e premi il pulsante A per confermare.

[1] Se I’APC si trova vicino a pill Unita, verranno rifornite tutte.

Le unitd navali e aeree possono rifornirsi € recuperare PV rifugiandosirispettivamente in porti e aeroporti;

ma possono anche fifornirsi di munizioni e carburante spostandosi\vicino a un APC.

(1] Usare le basi per fare rifornimento e recuperare PV non ¢ un'operazione gratuita, ma non'ti
preoccupare, | costi verranno dedotti automaticamente da fond disponibili.

Puoi unire due unita dello stesso tipo e farle diventare una, se entrambe sono state danneggiate, basta

spostare un’unita sullo stesso spazio occupato da un‘unita dello stesso tipo e scegliere UNISCI dal

Menu Ordini, poi premere il pulsante A per confermare la scelta. L'unita generata da quest'unione avra

una riserva di carburante e di munizioni pari alla somma delle riserve delle unita originarie, anche se

questa non potra mai eccedere il massimo della capienza.

[1] Le unita sommano anche i loro PV quando vengono unite, ma non potranno mai superare il massimo
di 10 PV.
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CARICA

Le unita da trasporto servono a trasportare altre unita. Sono utili soprattutto perché godono di un raggio
di azione di'norma superiore a quello delle unita che trasportano e inoltre potrebbero permettergli di
attraversare tipi di terreno che normalmente non sono percorribili. Per caricare un'unita, selezionala con
il cursore, spostala sullo spazio occupato da un’unita ditrasporto e seleziona CARICA. Per avere infor-
mazioni sulle unita che stai trasportando, posiziona il cursore sul mezzo di trasporto.
[1] Alcuni tipi di terreno ti potrebbero impedire di caricare, secondo il tipo di unita da trasporto

che vuol utilizzare.
(1] Le unita trasportate non vengono danneggiate se'il veicolo sul quale si trovano viene colpito,

mase il veicolo venisse distrutto, anche [e unita a bordo sparirebbero.
(1] Anche dopo aver ricevuto l'ordine ATTENDI, le unita da trasporto possono caricare truppe.

SCARICA

Naturalmente le unita caricate possono essere anche scaricate. Usa il cursore per spostare il mezzo di
trasporto nel posto desiderato e, se & possibile scaricare sul terreno scelto, apparira l'ordine SCARICA.
Dopo aver selezionato questa voce e aver premuto il pulsante A per confermare, apparir il cursore che
ti permette di scegliere dove scaricare ['unita. Se il mezzo di trasporto ha a bordo due unita, scegliquale
scaricare usando la pulsantiera di comando 4.

[1] Le unita di trasporto con due unita a bordo possono scaricare entrambe nello stesso turno.

[1] Le unita non si possono muovere dopo essere state scaricate.

ATTENDI

Quando hai finito di spostare un'unita, appare ATTENDI nel menu Ordini. Selezionalo per porre fine al
turno di quest’unita se non vuoi impartire altri ordini.
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IL MENU

Per far apparire il Menu, sposta il cursore su uno spazio vuoto e premi SELECT o il qeuc

pulsante A. Usa # e ¥ per selezionare I'ordine e poi premi il pulsante A per confermare. | Cinfo

(1] Le voci del menu.variano in dipendenza alla modalita di giocale le regole selezionate. virtl
speciale

ug Sopeon

Accedi ai dossi i = ; salva

\ccedi ai dossier sugliUC. Usa « e # per scegliere FlUC e ¥ per far scorrere il testo. .

Alla fine di ciascun dossier, un grafico ti fa vedere qualisono i parametri delle unita i =

quello specifico UC. Puoi constatare quanto siano differenti le capacita di ciascuna unita sotto

il comando di diversi UC. Per avere un aiuto nell'interpretare il grafico, premi il pulsante R.

W QQ stato

Acceqi alle informazioni. Ci sono 4 voci di menu sotto la voce INFO: STATO, SCOPO, M scopo

UNITA e REGOLE. Usa + e + per scegliere una voce e premi il pulsante A per il wita

confermare.

® STATO © UNITA

Sotto questa voce troverai il nome della battaglia
in corso, i giorni trascorsi dall'inizio della battaglia,
il numero di basi possedute e informazioni sui
fondi di ciascun esercito.

@ SCOPO (solo in modalita CAMPAGNA)
Scopri quali sono le condizioni per vincere:
la battaglia.

Questo schermo mostra informazioni sulle
tue truppe. Premi ¢ o = sulla pulsantiera di
comando = per selezionare una colonna e
riorganizzare ['informazione in ordine numerico.
Premi + o ¥ sulla pulsantiera di comando 4
per selezionare un’unita e premi il pulsante A per
spostare il cursore dello schermo su quell'unita.
(1] Seleziona una colonna e premi SELECT per
alternare fra ['ordine crescente e decrescente.

©® REGOLE (non usate nelle modalita CAMPAGNA e BATTAGLIA)
Controlla e regole del combattimento in corso. Da qui le puoi solo visualizzare, non cambiare.

72

0ue§te opzioni appaiono soltanto quando I mdlcatore di vmu UC (3 preno Sceghle quando Vuoi usare

una delle capacita spegiali dell'UC..

OPZIONI

& elinina,

Il Menu Opzioni contiene 5 voci per regolare, ad esempio, la musica e la visualizzazione | Blarrendit

| & musica si

delle animazioni. Premi + o ¥ sulla pulsantiera di comando 4 per scegliere una voce | B oo aninaz.

del menu e premi il pulsante A per confermare.

® ELIMINA

Scegli questa voce per eliminare delle unita
dal campo di battaglia. Usa la pulsantiera di
comando 4 per selezionare Funita che vuoi
eliminare e conferma con il pulsante A. Premi
il pulsante B per interrompere I'eliminazione
delle unita.

© ARRENDITI
Scegli SI per accettare la sconfittae conferma
con il pulsante A.

© MUSICA 4
Selezionalo e scegli MUSICA Sl o MUSICA NO
premendo il pulsante A.

chiudi mappa.

© VISUALIZZAZIONE
Usa il pulsante A per impostare il tipo di
animazione che preferisci.

© CHIUDI MAPPA

Questo comando serve a farti tornare in qualsiasi
momento al Menu Selezione Modalita. Scegli
Sle premi il pulsante A per confermare e porre
fine alla battaglia.

Per salvare la battaglia in corso (vedi pag. 65).

FINE

Scegli questo comando quando hai finito di impartire ordini e vuoi concludere il turno.
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NEBBIA

In alcuni campi di battaglia troverai la NEBBIA. La visibilita sara dunque limitata
€ le tue unita potranno vedere solo entro un determinato raggio. La visibilita
varia da unita a unita. Le unita di fanteria leggera e meccanizzata accrescono
laloro visibilita di 3 spazi arrampicandosi sulle montagne.

SELEZIONARE UNA MODALITA

Seleziona CAMPAGNA usando la pulsantiera di comando = e premi
il pulsante A per confermare. Poi scegli NUOVA per comingiare:
una nuova campagna e vedraiil prologo di questa modalita, seguito
dal Menu Selezione Mappa. Usa la pulsantiera di comando 4 per
spostare il cursore sulla mappa. Scegli una mappa posizionando il
cursore su una bandierina e premendo il pulsante A.

SFIDA

Nella modalita Sfida, possono giocare fino a un massimo di quattro gioca-
tori usando una sola cassetta di gioco. Si puo anche giocare in squadre,

in combattimenti 3 contro 1 02 contro 2. Quando si giocain 4, il Giocatore 1
&l primo a impartire ordini alle sue truppe, alla fine del suo turno tocca

al Giocatore 2 e cosi via. Dallo schermo di Selezione Modalita, scegli
SFIDA, poi seleziona NUOVA per accedere allo schermo Selezione
Mappa. Per visualizzare i vari tipi di mappa, usa i pulsanti L e R oppure

+ e * sulla pulsantiera di comando #. Poj usa * e + per scegliere

la mappa e premiil pulsante A per confermare la scelta.
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Tipi di mappa per la modalita SFIDA:
SCHIERAMENTO  numero e tipo di unita predefiniti sono gia schierate

MAPPE 3G per tre giocatori

MAPPE 4G per quattro giocator

BATTAGLIA mappe usate originariamente in modalita BATTAGLIA
STANDARD mappe gia apparse in ADVANCE WARs™

SFIDA per due giocatori

GRAFICA Mappe create da te.

[1] Puoi acquistare altre mappe usando i punti che hai guadagnato nelle modalita CAMPAGNA e
BATTAGLIA (vedi pag. 84).

Dopo aver scelto la mappa puoi formare le squadre. Scegli gli UC per la battaglia e assegnali a un gioca-

tore o al computer (CPU). Usa #, %, ¢ e # sulla pulsantiera di comando = per impostare tutto e poi

premi il pulsante A. Nello schermo ivo, usa *+ e ¥ sulla pul di comando # per conferire

aciascun UG una lettera che indichi la squadra di appartenenza. Quando haifinito di impostare, premi

il pulsante A.

[1] Nelle battaglie con 8 o pit eserciti puoi creare alleanze assegnando gli UC alla stessa squadra.

Segue lo Schermo Regole. Usa + e = dalla pulsantiera di comando # per spostarti da una regola

allaltrae + o ¥ per cambiare le impostazioni. Conferma premendo il pulsante A.

Regole

NEBBIA Scegli se limitare la visibilita con NEBBIA 0 meno.

METEO Scegli tra SOLE, NEVE, PIOGGIA ¢ CASUALE. Quest'ultima opzione fa cambiare il tempo
durante a battaglia.

FONDI Decidi quanti fondi riceveranno gli eserciti per ogni proprieta.

GIORNI Poni un limite di tempo alle battaglie. Vince chi ha pitl proprieta alla scadenza del tempo.

PROPR Imposta un numero di proprieta da conquistare per poter vincere.

VIRTU Attiva o disattiva le Virtd degli UC.

ANIMAZ Seleziona il tipo di animazione che preferisci.
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SALA GRAFICA

Nella SALA GRAFICA puoi p le tue mappe p
e dei vestiti degli UC:

MAPPA

& cambiare il colore dei capelli

I Pulsante R: accedi al menu Elementi

Pulsante L: acoedi al menu delle unita |

START: apri panoramica
della mappa

Posiziona gli elementi del terreno e le unita ovungue vuoi per creare delle mappe assolutamente originali,
poi puoi usare e tue nuove creazioni nella modalita SFIDA o GAMELINK a pii cassette (vedi pag. 79).

E possibile scambiare le mappe con i tuoi amici accedendo alla modalita GAMELINK e scegliendo
SCAMBIO (vedi'pag. 80). Dal menu Modalita invece, puoi accedere alla Sala Grafica, da I scegli
MAPPA per disegnare una mappa secondo i tuoi gusti.

® Creare mappe personalizzate

Lo schermo principale della sala grafica mappe

Appena aperta la sala grafica mappe, usa i pulsanti L e R per accedere ai menu di unita e terreno.

Fai scorrere le immaginilusando # e * poiusa + e ¥ per vedere quali sono i colori disponibili. Sposta
il cursore sull'area dove vuoi sistemare I'elemento selezionato e premi il pulsante A per posizionarlo.

Sala Grafica Mappe
Menu degli elementi (pulsante R)
In questo menu trovi i QG, le citta, tutti i tipi di base e inoltre le strade,
iboschi e i fiumi.
[1] Gli elementi speciali che appaiono nella modalita Campagna
non saranno disponibili.

Menu Unita (pulsante L)
Ti permette di scegliere fanteria, carri armati e altre unita di terra,
Puoi schierare anche unita aeree e navali.
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SELECT: accedi al menu \ Pulsante A: posiziona l'ele-
della Sala Grafica Mappe mento selezionato sulla mappa

Pulsante B: seleziona elementi o unita
indicati dal cursore sullo schermo della
Sala Grafica Mappe.

Pulsantiera di comando #:
Nello schermo: sposta il cursore
Nei menu: usa + e + per selezionare le voci del menu
Usa *+ e+ per cambiare i colori delle unita, dei QG
e delle proprieta

Regole per la creazione delle mappe

La mappa deve avere almeno due QG di colori diversi e contenere almeno una unita schierata o una base
di produzione per ciascuno degli esereiti.

Informazioni sulla finestra di menu

Premi SELECT per visualizzare il menu della Sala Grafica Mappe. Usa + e ¥ per selezionare

un elemento e premi il pulsante A per.confermare.

FILE Usa # e ¥ per selezionare una voce di menu e premi il pulsante A per confermare. L5 file
GUIDA Tifornisce suggerimenti su come usare la Salg Grafica Mappe. gﬂn“f““
INFO. Visualizza il numero di basi e citta presenti'sulla mappa. & topografia
TOPOGRAFIA  Seleziona questa voce per rimpire lamappa con n solo elemento Se scegli CASUALE, [ | &fine

il computer disegnera Una mappa per te.
FINE Torna al menu Modalita:
CARICA Apri una mappa salvata injprecedenza, Usa + e ¥ per selezionare na mappa. K @carica

© premiil pulsante A per.confermare. Il @satva
SALVA Per salvare la mappa che stai creando. Usa la pulsantiera di comando 4+ A, digitanone

per selezionare lo slot in cui salvare e premi il pulsante A.
DIGITANOME  Assegna un nome alla tua mappa: Con questa opzione appare lo schermo Inserimento Nome.
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Coll non riuscito

w Yu——: -
Sullo Schermo di Cambiamento Colori, usa la pulsantiera di comando 4 per selezionare la combina=
zione di colori che preferisci, poi premi il pulsante A per confermare.
(1] Gli UC ai quali hai modificato i colori, apparirannoin tutte le modalita con le nuove impostazion

decise da te.

GAMELINK

Scegli questa modalita e collega tra loro due o piti Game Boy Advance usando un numero appropriato
di cavi Game Link per Game Boy Advance™ (venduti separatamente) per ingaggiare una battaglia multi-
giocatore o per scambiare le mappe da te create. Dallo Schermo Modalita, scegli GAMELINK per

far apparire il Menu Gamelink. Puoi scegliere tra tre diverse modalita di GAMELINK: 1 CASSETTA, PIU
CASSETTE e SCAMBIO, Per selezionare una modalita, usa + e + sulla pulsantiera di comando# e
conferma la tua scelta premendo il pulsante A.

P L = -

T
Fino a un massimo di quattro giocatori possono combattere usando una
sola cassetta di gioco. La modalita a 1 cassetta dispone solo di'5 mappe
sulle quali sfidarsi e non offre la possibilita di cambiare le regole impostate.
Le opzioni del menu e le unita disponibili sono preimpostate in ciascuna
mappa.
[1] Prima di giocare devi collegare tutte le console con i cavi Game Link
per Game Boy Advance (vedi pag. 82).
Quando il Giocatore 1 seleziona 1 CASSETTA dal menu Gamelink,
compare lo schermo di Inserimento Giocatori, di seguito il Giocatore 1
conferma il numero di giocatori e preme START.

[1] Lo schermo Inserimento Giocatori apparira solo sulla console del
Giocatore 1, mentre su tutte le altre apparira il logo del GAME BOY:

[1] Se il numero dei giocatori connessi non fosse esatto, controlla le
connessioni e ripeti il collegamento.
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Lo schermo di collegamento non riuscito appare se si verifica un
errore mentre vengono trasmessi i dati. Se cio dovesse succedere, Eirocedlsohganents

o ’ Spegni (OFF)il Gome Boy Advance,
spegni tutte le console, controlla tutte le connessioni dei cavi Game .

f o 12 g sl : controllaicolleganentidel
Link per Game Boy Advance e riavyia le impostazioni per la trasmis- cavoGanel inke iprove.
sione dati.

Quando comincia il processo di trasmissione dati, appare lo schermo

di Caricamento su tutte le console collegate.

[1) Mentre il gioco si sta caricando, non spegnere (OFF) nessuna delle
console e non scollegare i .cavi Game Link per Game Boy Advance.

(1] Cilvuole un po’ di tempo per scaricare i dati.

Trasmissione dati non riuscita

Lo schermo di Errore Trasmissione Dati appare quando si verifica
un errore durante la trasmissione dei dati. Se dovesse succedere,
spegni tutte le console (OFF) controlla tutte le connessioni dei cavi
Game Link per Game Boy Advance e reimposta lo scaricamento.
Quando la trasmissione dati & finita, apparira sullo schermo del
Giocatore 1 lo schermo Selezione Mappa. || Giocatore 1 a questo
punto puo scegliere una mappa usando la pulsantiera di comando 4,
premere il pulsante A per confermare e dare inizio al combattimento.

Errore ditrasnissione dati,

Riprova.

RJ%AS‘_%_EWE T Ve S e ] B WA W P T —
Per giocare in modalita PIU CASSETTE serve una cassetta di gioco per ciascun giocatore.
(1] Prima i giocare, devi collegare tutti i Game Boy Advance con i cavi Game Link per Game Boy Advance
(vedi pag. 82).
Tutti i giocatori devono scegliere laimodalita PIU GASSETTE dal menu Gamelink per far apparire
lo Schermo Inserimento Giocatori. Quando tutti i giocatori sono stati inseriti, il Giocatore 1 deve
premere START.
[1] Se il numero di giocatori che risultario inseriti non fosse carretto, controlla le connessioni dei cavi
e ripeti il collegamento.
Se si dovesse verificare un errore dittrasmissione dati, fai riferimento alle informazioni riportate
nella sezione “1 CASSETTA".
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Quando la trasmissione dati & conclusa, apparira su tutte le.console lo
schermo Selezione Mappa. Usa ¢ e  sulla pulsantiera di comando =+
per scegliere il tipo di mappa e poi + e ¥ per scegliere la mappa.
Premi il pulsante A per confermare.

(1] Qualunque giocatore puo selezionare una mappa per la battaglia.

Le mappe disponibili cambiano a seconda del numero dei giocatori
collegati.
Il prossimo passo & quello di scegliere un UC dallo schermo Squadre,
usando * e + sulla pulsantiera di comando#. Ciascun giocatore deve poi
premere il pulsante A per confermare la propria scelta.

[1] Quando partecipano 3 o piti giocator, si possono creare delle squadre
assegnando pitl giocatori alla stessa squadra (vedi pag. 75)

A questo punto bisogna impostare le REGOLE, che possona essere

impostate come nella modalita SFIDA. Usa ¢ € * per selezionare

leregole & # & ¥ per.cambiare le impostazioni. Premi A per ¢

e dare inizio al gioco.

[1] Le regole possono venire impostate da qualsiasi giocatore ma non
possono essere cambiate dopo ['inizio del gioco.
[1] In questa modalita il computer non puo assumere il controllo-dl alcun esercito.

Entra in questa modalita per scambiare le mappe progettate nella SALA GRAFICA MAPPE.
[1] Prima di scambiare mappe, devi collegare tutti | Game Boy Advance con i cavi Game Link
per Game Boy Advance (Vedi pag. 82).
Nella modalita Scambio, il mittente invia le mappe ¢ il destinatario le riceve. Il mittente puo inviare
mappe a tutti i giocatori collegati.
[1] Non puoi scambiare una mappa senza averia prima salvata. Si puo inviare solo una mappa alla volta.
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Scegli GAMELINK dallo schermo Selezione Modalita usando la pulsantiera diicomando 4 e poi premi
il pulsante A. Quando accedi allo'schermo successivo, tutti i giocatori seguono [a stessa procedura
per scegliere SCAMBIO. Quando tutti i giocatori sono stati inseriti, il Giocatore 1 deve premere START
per avviare la trasmissione dati.
[1] Se il numero dei giocatori collegati non € corretto, controlla le connessioni dei'cavi e ricomincia

il processo di collegamento.
Quando la trasmissione dati & terminata, appare lo schermo di Selezione Mittente. Usa ¢ e * sulla
pulsantiera di comando 4 per selezionare il mittente. Premi A per confermare.
[1] Qualsiasi giocatore puo scegliere il mittente:

Usa + e * sulla pulsan-
tiera di comando 4+ per
scegliere dove salvare la
mappa, poi premi il pul-
sante A per confermare.

Sceglila mappa da inviare
usando + e # dalla
pulsantiera di comando 4,
poi premi il pulsante A

per confermare.

Schermo mittente

[1] Sipossono salvare fino a un massimo di 3 mappe.
Se si verlfi degli errori di odi
apag. 79.
Mentre si attende che altri giocatori salvino le mappe, apparira uno schermo di Attesa. |l trasferimento
di dati ha inizio quando tutti i giocatori hanno scelto dove vogliono salvare le mappe. Durante [a
trasmissione dei dati apparira lo' schermo Cari Terminata la trasmissione dati, si torna
automaticamente al menu Gamelink.
(1] Le mappe scambiate grazie a questa modalita possono essere utilizzate nelle modalita Sfida

¢ Piu Cassette.

dati, consulta le informazioni riportate
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[0803/ITA/AGB]

Gioco con pil cassette e con una sola cassetta

QUESTA CASSETTA DI GIOCO DISPONE DI UNA MODALITA PER PIU GIOCATORI CHE
RICHIEDE IL CAVO GAME LINK™ PER GAME BOY ADVANCE.

Materiale necessario

Game Boy Advance .

Cassette di gioco.
Gioco con pill cassette ..
Gioco con una cassetta

Cavi Game Link per Game Boy Advance ...

Istruzioni per il collegamento
Gioco con pill cassette:

chegli di tutti | Game Boy
Advance siano su OFF, quindi inserite le cassette di gioco
negli appositi alloggiamenti.
2. Collegate i cavi Game Link fra di loro e alla presa collegamento
esterno (EXT) di ogni Game Boy Advance.
3. Spostate gli interruttori d'accensione di tutti i Game Boy
Advance su ON.

4. Adesso seguite le istruzioni per il gioco con pill cassette.

+ Collegate sempre il numero di Game Boy Advance
corrispondente ai giocatori.
« |l giocatore che inserisce il connettore piccolo di colore viola nel
suo Game Boy Advance sara il giocatore 1 (G1).

... Una console per giocatore

Una cassetta per giocatore
... Una cassetta
... Due giocatori: un cavo
Tre giocatori: due cavi
Quattro giocatori: tre cavi

S

Game Boy Advance e cavi Game Link
per Game Boy Advance.

Osservate la figura per il collegamento dei cavi Game Link ai Game Boy Advance (notate che

il connettore piccolo é di colore viola mentre quello grande € grigio).
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Gioco con una cassetta:

1. Assic i.che gli i di tutti i Game Boy
Advance siano su OFF, quind] mseme la cassetta di gioco
nell'apposito alloggiamento del giocatore 1 (G1).

2.Collegate i cavi Game Link fra di loro.

3. Inserite i cavi Game Link nelle prese collegamento esterno

di collegare il piccolo.di colore
viola, al.Game Boy Advance del giocatore 1. i conneftori
grandi grigi agli altri Game Boy. Advance.

4, Spostate gli interruttori d'accensione di tutti i Game Boy.
Advance su ON.

5. Adesso seguite le istruzioni per il gioco con una cassetta.

Game Boy Advance e cavi Game Link per
Game Boy Advance

« Collegate sempre il numero. di' Game Boy Advance.
corrispondente ai giocatori.

Osservate Ia figura per il collegamento 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 seguenti situazioni possono verificarsi dei problemi o puo non riuscire if trasferimento dei dati
di gioco:

* 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 piti di quattro Game Boy Advance.

* Quando il cavo Game Link & 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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NEGOZIO

Guadagna punti vincendo le battaglie in modalita CAMPAGNA e BATTAGLIA, poi vieni qui per comprare
nuove mappe, nuovi UC e per poter acquisire la possibilita di cambiare i colori degli UC. Hachi, il proprie-
tario, aspetta con impazienza un acquirente e soprattutto qualcuno a cui rivelare i suoi pettegolezzil

(Totale punti disponibili ).-”

Colore UC
F Terra Ricoa.
Nuova mappa )J

BATTAGLIA

Proseguendo nella Modalita BATTAGLIA, puoi guadagnare gradi'e fondi. Il grado da te conseguito in ogni
battaglia appare sullo schermo Selezione Mappa accanto a ciascuna mappa. Nello schermo Selezione
Modalita usa * e ¥ sulla pulsantiera di comando % per selezionare BATTAGLIA, premi il pulsante A per
confermare. Nel menu successivo, scegli NUOVA o CONTINUA per far apparire lo schermo Selezione
Mappa. Scegli una mappa usando + e + sulla pulsantiera di comando 4 e conferma con il pulsante A.
Accederai cosi al prossimo schermo dove potrai scegliere gli UC. Scegli un esercito usando + e ¥, poi
I'UC con # e . Premiil pulsante A per far apparire lo schermo di conferma, premilo nuovamente per
confermare la scelta di esercito e UC. Quando hai finito, comincia la battaglia.

[1] Le mappe e gli elementi disponibili nel menu variano da modaliti a modalita.

IE Quando hai completato la modalita
CAMPAGNA, puoi acquistare la SALA
SUONO, che contiene le musiche
della colonna sonora usata in tutto il gioco,
oltre a qualche sorprendente immagine.

Proprieta disponibili

Durata della battaglia

Nome della mappa

Punteggio

Record =]

Dallo schermo Selezione Mappa della modalita BATTAGLIA, scegli una mappa e premi il pulsante R
per visualizzare i cinque punteggi migliori ottenuti su quella mappa.
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INFORMAZIONI SULLE UNITA

Ciascuna unita che compare in ADvANGE WARS 2: BLack HoLE RisING ha delle caratteristiche specifiche.
Conoscere i punti di forza ¢ le debolezze del tuo esercito ti aiutera a elaborare una strategia pitl precisa
ed efficace.

Lettura dei dati

Numero di munizioni  Arma secondaria (il suo numero
per arma primaria di munizioni & illimitato)

Nome dell'arma primaria
Nome dell’unita

1
Arma 1 unizioni | Arma2 | Gittata
- Missili 9 Missili 1

Visibilita | Movimento
— 8 —s¢

Visibilita con Capienza
NEBBIA carburante

Gittata

Carburante
— N
|

Raggio d'azione Costo di schieramento

[1] Le unita che dispongono di due tipi di armi cambiano I'arma a seconda di che tipo.
di unita stanno attaccando.

[1] Alcune unita non dispongono di armi.

(1] Con la distruzione delle unita di trasporto, spariscono anche le unita a bordo.
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Unita di terra Lanciarazzi (L.RAZZI) Antiaerea (AA)
- - - Aprono fuoco a distanza su unita di terra e Queste unita sono efficaci contro unita
EATAAN : T HaT ezt MECG) navall, sparano pil lontano elartigleria. aere e fanteria, ma on 2 spuntano contro
Le unita meno costose da schierare. Contro i veicoli usano il bazooka. { carri armati.
(Catturano proprieta ma hanno una limitata Resistenti ai carri armati, anche loro ]
tenza di fi ). i ieta.
potenza di fuoco. conquistano proprieta. e T - T T Ty |
T Wiz Amaz T T T ) G| Razzi 6| Nessuna 3-5 Gannone Vulcan 9| Nessina 1
Nessina ‘7 ™ 1 Bazooka 3| Mie 1 Visibilia [ Movimento || Carburante Costo Visibilita [ Movimento | Carburante Costo
. 1 5 50 15000 2 6 60 8000
Costo Visibiita Movimento | Carburante osto
1,000/ 2 2 70 3,000 Lanciamissili (L.MISSILI)
- —— Potentissimi contro le forze aeree.
Veu:olr_:‘da ricognizione (RICO_GN) . Carro armato (QARMT) ] % In caso di nebbia, hanno una visibilita
Costruiti apposta per I'esplorazione. Forti a Il basso costo di questo piccolo carro moto ampia.
contro la fanteria, dispongono di un ampio. el suo ampio raggio d'azione lo rendono
raggio d'azione. molto utile in campo. T Wanzon ] Amaz enuT\
Amai Warizioni|  Ama2 || Gitaa Amai Wanizionl|| . Ama2 | Gitiata Misliensae B Nassl 35
Nessuna of it 1 Cannone camo amalo ol M 1 Visoiita || Movimento! | Carburaite | Costo
5 4 50 12000
Visibilia | Movimento | Carburante Costo Visibita | Movimento | Carburante Costo ==
5 8 80 4000 3 6 7 7000 Unita aeree..
Carro armato medio (C.ARM.M) NEOTANK CACCIA Bombardiere (BOMB.RE)
Hanno ottime capacita offensive I'neotank sono costosi, ma sono le migliori @ Sono i principi del cielo, infliggono danni Sono molto costosi, ma estremamente:
e difensive. unita di terra. Trova i progetti di questo gravissimi alle altre unita d'aria. efficaci contro le unita di terra e navali.
potente mezzo per poterlo schierare tra le
tue fila.
Ama Munizioni [ Ama 2 Gittata Amial Mnizioni|| - Arma2. Gittata Amal Munizioni| Arma 2 Gittata Ama [Munizioni]| Ama2 Gittata
Cannone medio Mitra 1 Neocannone 9| Mia 1 Missii 9| Nessuna 1 Bombe 9| Nessuna 1
osto Visibita || Movimento. | Carburante osto Visibilita || Movimento_ [ Carburante osto Visibiita || Movimento. | Carburante osto
1 16.000 1 6 9 22,000 2 9 9 20.000) 2 7 9 22000
Artiglieria (ARTIGL) Elicottero da combattimento (ELICOTT) Elicottero da trasporto (ELIC.TRP)
Trasportano le unita di fanteria leggera Molto economiche, queste unita fanno Laloro versatilita nel colpire diversi tipi Trasportano fanteria sia leggera che
& meccanizzata, riforniscono le altre fuoco sulle forze nemiche a distanza. di unita li rende indispensabili sul campo: meccanizzata, ma sono sprovvisti di armi.
unita di carburante e munizioni ma non di battaglia.
dispongono di nessun tipo di arma.
Ama i Munizioni | Ama 2 Gittata Amat Munizioni[| Armaz2. Gittata Amal Munizioni[  Arma2 Gittata Ama Munizioni[ Arma2 Gittata
Nessuna 0|  Nessuna 0 Cannone 9| Nessuna 2-3 Missi 6| Mia 1 Nessuna 0f  Nessuna 0
Visibilta | Movimento | Carburante osto Visibiita || Movimento. | Carburante Costo, Visibiita [ Movimento [ Carburante Costo Visibita | Movimento | Carburante Costo
1 70 5000 1 5 50 6000 3 6 % 3000 2 6 %9 5000




Nave da guerra (NAVEG)
I'cannoni, di cui & dotata questa potente-
unita, hanno una gittata molto ampia

euna pomzadu fuoco devas’ﬁme w
P .

Cannone 9|  Nessuna 2-6

Particolarmente efficaci contro le unita -

|
aeree e i sommergibill, possono’persino. :
trasportare fino a due elicotteri per volta. - |

Arma 1

Missii anti sommergioie

2 93 28.000

Visibila | Movimento l Carburante ‘ Costo
5

Visibilita. Movimento | Carburante

3 6

Nave da sbarco (SBARCO)’
Unita da trasporto, possono imbarcare
. fino'adue unita diterra aflavoita, -

=  [Munizioni|  Amaz | Gittata

Nessuna 0|  Nessuna 0

Sommergibile (SOMMGB) |

Quando sorio immersi possono venire |

attaceati solo da alri sommergibili & ‘

da mcroclaton. inaltre per scovarli bssogna |

trovarsiin uno spazio adiacente. :
Amar

Torpedii

Visibilta |Mw’:menln Calbumme‘
1 6 9

12.000

Carburante

Visibilta ‘ Moyimento
5

5

INFORMAZIONI SUL TERRENO

Il terreno gioca un ruolo di fondamentale importanza nella strategia bellica in quanto incide sui movimenti

delle truppe ¢ offre anche copertura difensiva.

Quartier Generale (QG)
Ciascun esercito schierato in campo possiede
| un quartier generale che serve da base per le

operazioni, Un QG puo rifornire di carburante
e munizioni, restituire PV offrire un'ottima copertura
difensiva a tutte e unita diterra. Se riesci a catturare il QG
nemico, la vittoria sara tua.
BASE
Dalle basi puoi schierare le unita diterra.
Inoltre forniscono aiuti, recupero PV ed elevata
protezione difensiva.
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Aeroporto (AEROP)

Grazie ad essi puoi schierare unita aeree,
che in caso di bisogno possono rifugiarsi
qui per.recuperare PV, munizioni e carburante. Gli
‘aeroporti offrono:anche una buona protezione difensiva.
PORTO

Da questi cantieri vengono costruite le unita
naval. Oltre arifornire di aiuti € a riparare le
unita navali (facendo recuperare PV), offrono una difesa
eccellente.

CITTA

Le citta possono essere lleate, neutrali o con-
trollate dal nemico: La fanteria leggera e quella
meccanizzata sono in grado di conquistare le citta neutrali
e quelle nemiche. Una volta diventate alleate, queste for-
niscono aluti alle unita e facendole anche recuperare PV,

Silo missilistico (SILO)
I silos possono venire usati solo dalla fanteria
leggerao meccamzzata. infatti spostando una di

te unita su\ s«lo uo Iancrave un m|ss\|e con gittata
| mirino.

p
che comparira. Ogni silo puo lanciare un solo missile.

Strada (STRD)

Le strade permettono ai veicoli di spostarsi piti
velocemente senza incontrare ostacoll, tuttavia
non offrono copertura difensiva:

PIANA

Tipo di terreno pili comune, offre una copertura
difensiva minima.

BOSCO

Quando c'& NEBBIA, le unita neilboschi possono
essere scorte solo dalle unita che si 1rovano
dalle unita aeree. Q non
sl possono nascondere nei boschi.

MONTI

Solo la fanteria leggera'e meccanizzata e le
unita aeree possono attraversare i monti, Incaso
di NEBBIA, quando le unita di fanteria salgono sui monti
laloro visibilita aumenta di tre spazi e inoftre godono di
un'ottima protezione.

FIUME

| corsi d'acqua che attraversano il territorio
possono venire attraversati solo dalla fanteria
leggera o meccanizzata e dalle unita aeree. Non offrono
aleun riparo.

PONTE
| ponti sono essenziali in quanto consentono.
alle unita di terra di attraversare i corsi d'acqua,

ma questo & |'unico vantaggio che offrono.

negli spazi adi

MARE
Puo essere attraversato solo usando unita navali
0 aeree e non offre nessun vantaggio difensivo.

Spiaggia (SPGG)
=%

& scaricare. Quasi tuﬂa le umté pussono

spostarsi i JoL

SCOGLI

In caso di NEBBIA le unita che si trovano su di
essi possono essere ayvistate solo dalle unita
in posizione adiacente e dalle unita aeree. Queste ultime
perd non risultano occultate dagli scogli.

Tubatura (TUBO)

E Queste strutture indistruttibill impediscono.
il passaggio a qualunque unita.

Giuntura della tubatura (TUBO)

BRI Alcune sezioni dele tubature sono vulherabi

7 e possono essere distrutte permettendo cosi

alle unita di passare.

Laboratorio (LAB)

(presenti solo nella modalita CAMPAGNA)

Edifici ben protetti, atti allaricerca. Risultano

visibili solo al verificarsi di determinate condizioni.

Se riesci a conquistare un laboratorio, nella missione

successiva avrai [a possibilita di produrre i Neotank.

Cannone nero (CANNONE)

(presenti solo nella modalita CAMPAGNA)
Cannoni speciali con una gittata molto ampia
ed elevata potenza di fuoco. Dispongono di una quantita
illimitata di munizioni e solo ['esercito nemico li puo
utilizzare. Sono comungue vulnerabili agli attacchi.

Minicannone (CANNONE)

(presenti solo nella modalita CAMPAGNA)
Anche se non sono potenti quanto i cannoni
neri, si tratta comunque di armi forrnidabili Dispongono di

li pud utilizzare. Sono comunque vulnerabili agli attacchi.
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LASER
r (presenti solo nella modalita CAMPAGNA)

Questolaser quadridirezionale colpisce qualsiasi
unita a tiro, senza distinzione. Dispone di una quantita
ilimitata di munizioni & solo I'esercito nemico [o puo.
utilizzare, E comunque vulnerabile agli attacchi.

Necrolaser (NECRO)

(presenti solo nella modalita CAMPAGNA)
Fiore all'occhiello dell'esercito di Black Hole,
questo laser gigantesco fa fuoco in una sola direzione ma
con una potenza devastante e colpendo solo le unita.
nemiche. Consuma talmente tanta energia che non puo

dimunizioni e solo ' esermm nemico lo puo utilizzare.
E comunque vulnerabile agli attacchi.

r FABBRICA
E.‘ (presenti solo nella modalita CAMPAGNA)
¥ Basi di schieramento nemiche nelle quali
vengono prodotte unita di terra, navali ed aeree.

i3 VULCANO

é I (presenti solo nella modalita CAMPAGNA)
Uno dei tanti vulcani che si trovano a Wars

World. A volte erutta e quando i suoi lapilli incandescenti

cadono sulle truppe causano loro danni.

Un altro elemento determinante & Il clima. A seconda di dove ci si trovi, & possibile che durante il conflitto
piova o nevichi. Le condmonl chmavche influiscono sul raggio d’azione di tutte le unita presentiin

campo. Per avere i iate sulle

e di terreno ed edifici, sposta il cursore sullo

spazio che ti interessa e premi il pulsante R. In questo modo potrai conoscere meglio il territorio e adotta-

re una migliore strategia di gioco.

VIRTU UC

Gli ufficiali comandanti di Aovance Wars 2: BLack HoLE RisiNa possiedono delle caratteristiche peculiari
che, opportunamente usate, possono cambiare e sorti di una battaglia. Queste capacita sono chiamate
VIRTU UC e ciascun UC ne possiede due: una virtl UC normale (VIRTU) e una speciale (SPECIALE).

ulC.

Indicatore di Virti UC

Si dispone di una virtt UC quando ['indicatore di wrtu UC si riempie.

Il livello cresce durante il cc

® Virtu UC

Quando le stelle piccole dell'indicatore di virtts UG sono piene,

allora si puo usare la virti normale.

@ Virtu UC speciale

Quando sia le stelle piccole che quelle pili grandi sono piene, € giunta I'ora di usare la virti UC speciale.
[1] Lindicatore di Virti UC si riempie a velocita diversa per ciascun UC.
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(] ORANGE STAR

[ ¢ BLUE MOON YELLOW COMET

C Andy )

q Olaf D

C Kanbei D

Abile a terra, in aria ¢ sul mare, & sempre
pronto per andare in prima linea & non ha
particolari punti deboli.
MEGAMECCANICO: restituisce 2 PV a
ciascuna unita

MEGARINFORZO: restituisce 5 PV a
ciascuna unit, aumenta la potenza
difuoco eil raggio d'azione di ogni unita
cresce di uno spazio.

La sua fanteria ha un'elevata potenza di
fuoco e riesce a conquistare proprieta it
in fretta. Le sue unita di trasporto hanno
un raggio d'azione maggiore. Tuttavia &
debole nel combattimento con le unita che:
non siano di fanteria.

MARCIA RAPIDA: Le unita di fanteria
leggera e meccanizzata accrescono dilno.
spazio il loro raggo di azione, aumenta

di poco anche la potenza di fuoco.
MARCIA TRIONFALE: Le truppe a piedi
‘acorescono di due spazi il oro raggio di
azione, aumenta significativamente la po-
tenza di fuoco e riescono a catturare in un.

Provenendo da un paese freddo, la neve
non ostacolail movimento delle sue truppe,
che subiscono pero rallentamenti in caso
di pioggia. Ha un atteggiamento molto
arrogante ma & un buon UC, senza punti
deboli.

TORMENTA: Provoca una tormenta di
neve che ostacola i movimenti di tutti gli
altrieserciti escluso il suo.

INVERNO POLARE: causa una forte
tormenta che riduc il raggio di azione &
danneggia di 2 PV le unita dell’esercito
nemico.

Le sue unita sono eccellenti sia in attacco
che in difesa; pero costa molto schierarle.
AIUTO MORALE: aumenta la potenza di
attacco ditutte le unita.

SPIRITO SAMURAL.: rafforza il potenziale
dattacco e di difesa di tutte le unita.

Il danno infiitto nel contrattacco & pari a
una volta e mezza quello normale.

Ogni sua unita gode di ampia visibilita in
caso di nebbia. Inoltre riesce a nascondere
alnemico le informazioni sui PV delle sue
unita. Debole in attacco, mofto potente
invece il

Le sue unita di attacco indiretto sono pili
forti e usufruiscono di una maggiore
potenza di fuoco, pero si dimostra debole
nellattacco diretto.
CECCHINAGGIO: |a gittata delle unita di
combattimento indiretto aumenta di uno
spazio & cresce anche la loro potenza di
100,

MIRA PERFETTA: La potenza di fuoco
delle unita di combattimento indiretto

OCCHIDI LINCE: [a visibilita di tutte le
unita sale & consente anche di vedere fra
boschie scoglii
CONTRATTACCO: la visibilita di tutte fe:
unita aumenta di uno spazio. Si potenzia
anche il contrattacco.

Le truppe a piedi dispongono di una
potenza di fuoco notevole & il raggio
one delle Unita ditrasporto

solo turno anche se i loro PV sono ridotti. ~ aumenta il loro raggio di
0 - D g
aziofilciesceidi2ispal diuno spazio, Un vero esperto di elicotter,
o chesofol o diventano molo
diretto di ( olin efficaci in attacco.

Le sue unita di

terra, navali e aeree hanno una polenza

Schiera truppe a costi ridotti, ma la potenza

elevata, mentre fe unita di
indiretto hanno una gittata e una potenza
d'attacco ridotta.

MAXI FORZA: le unita di combattimento
diretto aumentano leggermente [a loro.
potenza difuoco e il loro raggio d'azione
siincrementa di uno spazio.

MAXI FLAGELLO: Le unita di attacco
diretto aumentano in modo considerevole
la potenza di fuoco e il raggio d'azione

si estende di 2 spazi.

inferiore, forse a causa della sua scarsa:
esperienza come comandante.
(OPULENZA: aumenta i fondi disponibili
diuna\olta e mezza.

RICCHEZZA: aumenta ['efficacia delle ami.

ELICOMMANDO: sale [a potenza di fuoco
degli elicotteri, compaiono unita di fanteria
leggeraicon 9 PViin ciascuna citta alleata,

pronte a ricevere ordini.

ASSALTO AEREQ: aumentala potenza di
fuoco degli elicotteri e compaiono unita

di fanteria meccanizzata con 9 PV in cia-

Pi fondi ci sono a disposizione, pils potente scuna citta alleata, pronte a ricevere ordini.

diventa I'esercito.
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GREEN EARTH [®) ¢ BLACK HOLE

( Helmut )

- Adder D)

( Eagle ___ )

ed aemplam consumano meno carburante:
fficaci siain difesa che in

potenzale ' attacco & mpressio-  Rapido nelprendere decison la sua Vit
name. malefficacia UG si costituisce primati Jiatri UG,
ua ditattica.

attacco. Non se la cava bene con le unita
navali.

LAMPO DI GENIO: aumenta il potenziale
diattacco e di difesa delle forze aeree.
ESERCITO LAMPO: sale il potenziale
diattacco e di difesa delle forze aeree.
Ogni unita, i

FORZA BRUTA: aumenta il raggio di
attacco, inoltre potrebbe risultame un
colpo micidiale oppure inefficace.
ORDA BARBARICA: sale il potenziale
diattacco che pero risufta dispersivo,
riducendo cos! il danno inflitto.

due mosse.

Il raggio d'azione delle unita navali & mag-
giore di uno spazio rispetto agli attri eserciti,
Non particolanmente efficace con le unita
aeree. La pioggia non ostacola i movimenti
del suo esercito.

TSUNAMI: genera un'onda marina che
danneggia tutte le unita nemiche di 1 PV.

e ne dimezzail carburante.

TIFONE: causa un'onda marina che
danneggia tutte le unita nemiche di2 PV,
ne dimezza il carburante e ne ostacola
l'avanzata.

Jess

Le sue unita motorizzate dispongono di
un'enorme potenza di fuoco, al contrario
delle sue unita aeres, navali e di fanteria.
TURBO: if raggio d'azione dei veicoli
‘aumenta di uno spazio, carburante e
munizioni sono completamente ripristinati
e aumenta anche la potenza di fuoco.

BIG BANG: il raggio d'azione dei veicoli
aumenta di due spazi, carburante e
munizioni sono completamente ripristinati
‘e aumenta anche la potenza di fuoco.
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Hawke

Tutte le sue unita godono di potenza di
fuoco superiore, pero ci vuole pitl tempo
perché possa usare le sue virtt UC..
ONDA OSCURA: tutte le sue unita recu-
perano un PV e cresce la loro potenza di
fuoco, allo stesso tempo le unita nemiche
subiscono danni per 1 PV,
BUFERA OSCURA: tutte le sue unita recu-
pevano 2PVecrescelaloro pmanza dl

P

SCATTO: il raggio di azione di tutte le sue.
unita aumenta di uno spazio.

SCATTO FULMINEO: sale di due spaziil
raggio di azione di tutte le unita.

Il genio delle forze di Black Hole, piccola:
energica e con una straordinaria inventiva.
TATTICA TERRA: converte i vantagg del
tereno in potenza di fuoco e i costi di
movimento di tutte le unita scendono a,
indipendentemente dal terreno.
'SUPERTATTICA: raddoppiano | vantagg
del terreno utili per rafforzare I'attacco.
Riduce i costi di movimento a 1 per ogni
unita.

C___ _sum )

fuoc
nemlche di2 PV.

Tutte I ita godono di una potenza di
flioco devastante, si muovono su qualsiasi
terreno allo stesso costo di movimento.
Tuttaviala nevelo ostacola particolarmente..
METEORITI: fa cadere dal cielo un gigan-
tesco meteorite che infligge a tutte le unita.
nemiche un danno pari a 8 PV, inoltre
salgono sia la potenza di fuoco che le
capacita difensive delle sue unita.

[0603/ITA/AGB]
Sistema di classificazione per eta PEGI

Categorie di Nota: Vi sono
classificazione 7+ 12+ 16 18+ differenze locali.
per eta

Descrizione DROGA

del contenuto

LI
VOLGARE m ZIONE
PAURA CONTENUTO
SESSUALMENTE
) M ESPLICITO

Per maggiori informazioni sul sistema di classificazione PEGI (Pan European Game
Information) visitare il sito:

http://www.pegi.info

VIOLENZA




(Ninfendo]

PRINTED IN GERMANY
IMPRIME EN ALLEMAGNE
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