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Schauf]afz

Diese Geschichte spieltin Europa, im Westen des grofiten Kuntments
der nordlichen Hemisphare.

ATLANTISCHE, FODERATION

Ein weitreichendes Netzwerk von formlos verbiindeten westeuropaischen
Demokratien. Die Foderation ist machtig, kann sich jedoch immer nur
langsam einigen.

H OSTEUROPAISCHE, IMPERIALEFE, ALIIANZ

Ein grofies Land, das mit eiserner Faust von einem autokratischen Kaiser
regiert wird. Das Imperium halt immer noch an vielen Traditionen des
Feudalismus fest.

} \ FURSTENTUM GALLIA

Eine kleine, neutrale Nation zwischen den Grenzen des Imperiums und der
Foderation. Viele Gallianer schliefien sich verbtundeten Armeen an, um sie
im Krieg im Ausland zu unterstiitzen.
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<= Richtungstasten Einheit auswahlen Einheitverschieben / Fadenkreuz verschieben (langsam)
inker Stic ursor verschieben inheit verschieben / Fadenkreuz verschieben (schnell)
Linker Stick C hieb Einhei hieben / Fadenk hieben (schnell
Taste
© @ Rechter Stick Kamera drehen
[ Taste @ Taste © Taste Endphase Abbrechen
Q Taste Bestatigen Feldaktion / Angreifen / Gegenstand verwenden
m Taste m Taste
© Taste Kommandomenti Einheitendetails
© Taste € Taste Truppenliste Waffe wechseln
@ Linker Stick — st @ Taste Minikarte / Ziel ndern
& Linker Stick Q Taste
™
driicken @ Taste e Taste Zielmodus / Ziel andern
o= Richtungstasten B/ Taste Neigen / Blickwinkel andern
@ Rechter Stick
< Rechten stick <r Rechten stick driicken Kamera zuriicksetzen
! aste enil anzeigen ichtlinien ein-/ausblenden
driicken T M Sicht /ausblend
@ Tlaste Bestatigen Aktion der Einheit beenden
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Missionshesprechungen informieren uiber den Einsatzort, die Info und die Umstande einer Mission. Positioniere deine Einheiten fiir einen Einsatz.
EINHEITEN POSITIONIEREN

Platziere mit @) einen
Soldaten aus der Einheitenliste
auf das Feld.
= R Rotivnicien
\/ ,,,) et i | EINSETZEN ~ TRUPPENEU ZUWEISEN
' Beende die Missionshesprechung und Wechsle Soldaten und ihre Ausriistung aus.
© Gesamt: Teammitglieder (aktuell/maximal) begib dich in den Kampt.
© Feindliches Lager: Einnehmen, um zu gewinnen
© Wege: Blau = Verbiindete, Rot = Feinde ZIELE - s _ BUCH-MODUS
O Verhiindetes Lager: Verteidigen, um zu gewinnen Sieh die Bedingungen fiir Sieg und Kehre zum Tagebuch von Claude Wallace zuriick.

© Lager: Teammitglieder (aktuell/maximal) W EdRlagoel
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Der Kamj?fvérlauf =
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Kampfe sind rundenbasiert. Jede Armee hat pro Runde eine Phase, um Aktionen auszufihren. Verschiebe wahrend der Spielerphase verbiindete
Einheiten durch den Wechsel zwischen Kommando-, Aktions- und Zielmodus.

R e i gl s e T TR

Wihle auf der Ubersichtskarte eine Einheit aus (Kommandomodus), Der Spieler verfolgt den Vorstof feindlicher Einheiten gegen die
die duim Echtzeit-Kampf kontrollierst (Aktionsmodus). automatisierte Verteidigung seines Teams (Abwehrfeuer).
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Im Kommandomodus wird eine Ubersichtskarte angezeigt, anhand derer das Schlachtfeld erfasst, die Bewegungen des Feindes verfolgt und die
Truppen befehligt werden konnen. Wahle mit den Richtungstasten eine Einheit aus und driicke @, um in den Aktionsmodus uberzugehen. h

@ Zug: Zeigt die aktuelle Rundenzahl an

© KP: Setze Kommandopunkte ein, um Aktionen durchzufiihren
© Einheiten: Blau = Verhiindete, Rot = Feinde

O Lager: Blau: = Verhiindete, Rot = Feinde

© Einheiteninfo: Klasse, LP, AP und Status

O Sichtlinien: Zeigt gesichtete Einheiten an

TURM

Klettere flir einen
guten Aushlick tiber die
Umgebung nach oben.

LEITER

Fur den Weg von und zu
hoheren Ebenen. Pioniere
konnen kaputte Leitern
reparieren.

SCHMAL

Zu schmaler Durchgang
fr Fahrzeuge (nutze die
Infanterie).

HINDERNIS (UNZERSTORBAR)

Durch eine Barrikade, die den
Weg versperrt, unpassierbares
Terrain.

HINDERNIS (ZERSTORBAR)

Mit Sprengstoff oder einem
Fahrzeug zerstoren, um einen
Weg zu hahnen.

UNTERSCHLUPF

Konstruktion mit einem Dach,
die Angriffe von oben blockiert
(z.B. durch Morser).

3
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Kommandomodus

Mit € wird eine Liste
verfiigharer Kommandos
angezeigt.

Driicke €, um eine Liste
verbiindeter und feindlicher
Einheiten anzuzeigen. Mit @
und & kannst du umblattern.

Driicke €, um Einzelheiten
anzuzeigen, oder €@, um einen

markierten Verbundetenim Aktlozukuntrollleren

Driicke die & Taste, um

ein Meni mit den folgenden
Optionen zu offnen:

ENDPHASE

Beende die Spielerphase und starte
die Feindphase.

BEFEHLE

Nutze KP, um einen Sonderbefehl
Zu erteilen.

MISSIONSINFO

¥ T T
11..“ e e

Sieg-/Niederlagebedingungen
uberprifen.

1| I_Jl_l

SYSTEM
Einstellungen andern, Tutorials anzeigen
oder speichern/laden.

AUFGEBEN &

Mission aufgeben und Riickzug antreten.
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Gehen dir die KP aus, kannst du keine weiteren Einheiten auswahlen
und musst deine Phase beenden. Driicke auf die @ oder €, um zu
jeder Zeit die Spielerphase zu heenden.

Kommandopunkte (KP)
erlauben es dir, deine Truppe zu
kontrollieren. Verwende 1 KP,
um Einheiten zu verschieben,

Verstirkung anzufordern ANFUHRER UND KP | _ =
und dich zuruckzuzighen. In s Al 1 T .. Jeder eingesetzte Anfiihrer fiigt deinen KP zu Beginn einer

jedem Zug wird ein Teil der KP Mission 1 Kommandopunkt hinzu. Die Fiihrerschaft wird

wieder aufgefiillt. Nicht verwendete KP werden in die nachsten mit einem Sternabzeichen angezeigt.

Zug ubertragen (maximal 20). Verwende in einem Zug mehrere KP

auf eine Einheit, um sie mehrere aufeinander folgende Aktionen sAES _
ausfiihren zu lassen. Wird ein Anfiihrer besiegt,

erhaltst du seinen KP zu Beginn

"Es ist eine geldufige Strategie, iiber mehrere Runden KP zu sparen und dann tler Spielerphase tes nachsten
Zuges nicht.
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Wahle im Kommandomodus eine Einheit aus, um sie im Aktionsmodus zu verschieben. Wechsle dann in den Zielmodus tiber, um zu zielen und anzugreifen.
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Su:htlmlen werden zwnschen einer
von dir kontrollierten Einheit und
Feinden in der Nahe gezogen.

lhre Farben unterscheiden sich je
nach Situation.

O Sichtlinien: Zeigt die gesichteten Feinde einer Einheit an. l : TEunnruasey |

© Minikarte: Mit e ein- oder aushlenden. FARBEN DER SICHTLINIEN

© AP: Bewegt sich eine Einheit, werden Aktionspunkte verbraucht. [E ...Dukannst den Feind sehen, aber er sieht dich nicht.

O Sternabzeichen: Markiert die Einheit als Anfiihrer. ....DerFeind hat dich gesichtet,istjedoch aufier Reichweite.
© Einheiteninfo: Name, Klasse, LP, AP, Status. I ... DerFeind hat dich gesichtet und eroffnet das Feuer.

(6 Ausgestattet: Mit € Waffe oder Gegenstand wechseln. | T DerFeind schieft, hat jedoch zum Nachladen angehalten.

PRSI
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Verschlebst du Emhelten mit
dem linken Stick, werden

ihre Aktionspunkte (AP)
verbraucht. Fallen die AP einer
Einheit auf 0, kann sie nicht
weiter verschoben werden.

FOLCGEBEWEGUNGEN

verringern sich mit jeder Bewegung ihre maximalen AP fiir diesen Zug.
G| w.Erste Aktion: Volle AP

Y ....Zweite Aktion: 2/3 AP
1| ....Dritte Aktion: 1/3 AP

Fiihrt eine Einheit mehrere Aktionen in der gleichen Phase aus,

Next P

Naherst du dich bestimmten
Elementen auf der Karte,
erscheint ein €. Einheiten
konnen zum Beispiel im hohen
Gras Kriechen auswahlen,

um sich hinzulegen und vor

feindlichen Angreifern zu
verstecken. Halte Ausschau nach
weiteren nutzlichen Aktionen.

Sandsacke
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Der Cactus, ein Schutzenpanzer
kann Infanteristen sicher
transportieren. Verschiebe

1 Fuisoldatenin die Nahe des
Schutzenpanzers und drucke

Schutzen_}}an_zm

A L
I e
= L

@, wenn Einstg. erscheint.

Damit die Infanterie ausriickt,
markiere im Kommandomodus
den Cactus, driicke € und
wahle Einsatz.

" Der Schutzenpanzer wird im Ver

auf der Geschichte verfiighar.

Infanteriefuhrer khnnen einen
direkten Befehl zur Mitnahme
anderer Fuisoldaten erteilen.
Driicke im Kommandomodus

@ ibereinem Anfuhrer und
wahle Direkter Befehl.

Nahere dich im Aktionsmodus
einem Soldaten und driicke

€, wenn Zusammenschliefien
erscheint. Bis zu 2 Einheiten
konnen daraufhin dem Anfiihrer
folgen, bis durch € Auflosen
ausgewahlt wird oder dem
Anfiihrer die AP ausgehen.

Note: Direct Commands require a
special resource called SP.
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Durch das Wetter bleibt das Schlachtfeld dynamisch, da es taktische
Optionen beeinflusst.

NACH'T/NEBEL F

Die Sicht ist eingeschrankt, sodass die Einheiten in dén Nahkah;pf
ziehen mussen. Riicke vorsichtig vor.

SCHNEE, fis

Die Kalte verringert die Anzahl der Ziige, nach der eiﬁe Einheit im
kritischen Zustand stirbt. Rette verwundete Verbundete so schnell
wie moglich.

SCHNEESTURME, S

Neben eingeschrankten Sichtverhaltnissen verbraucﬁén Einhéiten
schneller AP. Schneesttirme beginnen und enden alle 2 Runden.

Top

Sl ”__.A]{I:ionsmodus
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SCHNEESTURM DER HEXE, : =
Infanterien, die sich im Schneesturm der Hexe hefinden, konnen

zU Beginn deines Zuges nur in einem verhiindeten Lager LP
wiederherstellen.

WHITEOUT =

Whiteouts beginnen und enden alle 2 Runden und schr'énken wie ein
Rauchschleier die Sicht ein. Verwende sie, um dich an Feinden vorbei
Zu schleichen.

= - —— m——
Huite dich auf Gebirgsschlachtfeldern vor e T e - 4 o
Lawinen. Einheiten, die von einer Lawine erfasst| ° @&’
werden, miissen gezwungenermafien den

Rickzug antreten, also raume das Feld, wenn du
| bemerkst, wie eine Lawine aufkommt.

Next b
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Lager sind dle Knotenpunkte der eurupalschen Krlegsfuhrung S|e smd m|t einer von Sandsacken umrahmten Flagge markiert und bmten
vielfaltigen Nutzen. Feldlager bieten die Basis zum Vorriicken, wahrend Hauptlager von entscheidender Bedeutung fiir den Sieg sind.

_ La«:fervm I_‘EL]P el ' | 'Lac;rm Elobmn
> Verbundete Einheiten regenerieren jede Runde zusatzliche LP. Nahere dich dem Fahnenmast
» Die Munition wird jede Runde volistandig nachgeladen. in der Mitte eines unbesetzten
» Die Verteidigung wird voruibergehend erhoht. feindlichen Lagers und driicke
» Einheiten konnen sich in allen Modi kostenlos zuriickziehen. O, um es zu erobern. (Panzer
» Verstarkungen konnen aus der Reserve-Einheit zum konnen keine Lager erobern.)
Einsatz kommen.

sy
|

Im Gegensatz zu Infanterien konnen Panzer ohne einen
Pionier keine LP regenerieren. Doch ein Panzer, der sich
in einem verbiindeten Lager befindet, erhalt automatisch
in jeder Runde LP zuriick. Nichts ruft mehr ,Abwehr” als
| eine mobile Kanone mit selbstreparierender Panzerung.

Verbiindetes Hauptlager

Feindli

Verhiindetes Feldlager ~ Feindliches Feldlager
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Einheiten in Bereitschaft fangen automatisch Feinde ab, die wahrend des Zuges der gegnerlschen Armee in Reichweite kommen. Beachte dass
eine Sichtlinie hestehen muss, damit eine Einheit ein Abwehrfeuer eroffnen kann.

e e v ——

e AN s ":f."”—*‘tr"f" . -
'J e I" ,_,,J=_¢';._ e Wehrfeuer {E%L 'm:ié;jf

Sieh die Bewegung des Feindes voraus und
positioniere deine Einheiten so, dass sie den
Feind in deiner nachsten Phase abfangen
konnen. Stelle einfach ein paar starke
Truppenin den Weg des Feindes, lehne dich
zuriick und beohachte das Bluthad.

Gelbe Sichtlinien bestatigen,
dass du dich aufierhalb der I TN Wi g
Abwehrfeuerreichweite befindest. | ——— ’
Klassen, die nicht zu den Aufklarern ' e
gehoren, verfiigen tiber eine
eingeschrankte Sichtweite

(90 Grad), nutze also die toten Winkel L

o bk e e CRENADIER-ABWEHR

Betrittst du den Abwehrbereich T T B e GRS AR HHH

eines Feindes. farbt sich seine — Hat dich eine feindliche Einheit gesichtet,

Sichtlinie rotund er arsfinet ~ - konnen feindliche Grenadiere auch hinter
Hindernissen Abwehrfeuer eroffnen. Achte

das Feuer. : £ty iy
auf die Farben der Sichtlinien, um nichtins
 Kreuzfeuer zu geraten.

_—
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Drucke @, um vom Aktionsmodus in den Zielmodus zu wechseln Wechsle mit @ und & zwischen Feinden in Reichweite. Bewege das
Fadenkreuz mit dem linken Stick und nimm mit den Richtungstasten Feineinstellungen vor. Wechsle mit € deine Waffe, visiere dein
Ziel an und driicke €, um zu schiefien. Jede Einheit kann einmal pro Aktion angreifen.

L l e R R A .m-'r'f" S mﬂ

SCHARFSCHUTZENVISIER

Scharfschiitzen konnen, wahrend sie zielen,
(| an ihrem Visier hinein- und herauszoomen.
Nutze (up/down arrows) beim rechten Stick,
um hinein- oder herauszuzoomen.

X'}{-

ARTILLERIFUNTERSTUTZUNG

€@ Zum Toten: Anzahl der bendtigten Schiisse, um das Ziel zu eliminieren

@ Die in einem einzelnen Angriff abgefeuerte Menge an Schiissen sresgdserf kﬁﬂm‘:ﬂlffi?fle ﬂtlllgregﬂ¥, di(e \ﬂ}" e “‘?‘Tf”‘fj‘ >
= g : erounaeten gesicniet wuraen. Nutze (up 5

(3 Effekt.w'ltft gegen Infanterien (Stark () > /\ > X Schwach) down atrows) beim rechten Stick. um die

O Effektivitat gegen Panzer (Stark (O > /\ > X Schwach) Perspek tive anzupassen.

© Flichenangriff? (O =Ja; X =Nein)
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Triff einen Gegner unerwartet

(von hinten oder in schlechten
Wetterverhaltnissen), um aus dem
Hinterhalt anzugreifen. Angriffe aus
dem Hinterhalt treffen stets und
man kann ihnen nicht ausweichen.

Grenadiere zeichnen sich durch ihre

Hinterhalte aus, aus denen sie aus grofien
(| Entfernungen und hinter Hindernissen und
Deckungen hervor auf den Feind schiefien.

{ ARTILLERIFHINTERHALT

T L W S T R TR AT

Next P
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Greift eine Einheit an, konnen
Verbtindete in der Nahe einen Koop-
Angriff beginnen. Bis zu 3 Einheiten
konnen sich zusammenschliefien,
um gleichzeitig anzugreifen.
Truppenmitglieder, die einander
mogen, haben eine hohere Chance,
Koop-Angriffe durchzufuhren. :
(Hinwesis: Einige Klassen sind miteinander inkompatibel.)

‘F,

ZUSAMMENSCHLIESSEN FUR KOOP

Anfiihrer, die im Kommandomodus direkte Befehle erteilen, konnen sich mit
anderen Einheiten zusammenschliefien. Seine Anhanger eroffnen das Feuer
auf dasselbe Ziel wie ihr Anfiihrer. Bilde Teams und fiihre Koop-Angriffe aus,
um die Feuerkraft zu maximieren und die Kosten von AP/KP zu senken.
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Ragnaid und das Pionieren mangelt es an Kampfstarke, doch sie hahen eine einzigartige
Fahrzeugreparaturset des Eignung fiir Unterstiitzungsaufgaben.

Pioniers konnen LP einer Einheit PIONIERFAHICKEITEN

wiederherstellen. Wahle im 5 3 , .

Astele eingr Mama aus. » Verbiindete in kritischem Zustand wiederbeleben
» Fahrzeuge reparieren und LP regenerieren
RAGNAID Exee REANIMATIONS-
Regeneriert LP. Visiert das RAGNAID 5
Fadenkreuz keinen Verbundeten an, Nur Pioniere. Regeneriert zusatzliche
heilt sich der Benutzer selbst. LP, hat eine groBere Reichweite und
befreit Einheiten vom kritischen
24 e g e T S e e T
epanere eitern, Sandsacke rage 3 Granaten auf einmal. Bring
WL und Tiirme, um die Wendigkeit 2 Pioniere zusammen umihren
Nur Pioniere. Regeneriert LP zu fordern und neue Wege Granatenvorrat voll zu halten.
eines einzelnen Panzers oder | freizulegen.

Schiitzenpanzers in der Nahe. . —




= Kampfklassen Top 4 Prev Next »

T — i T === e e ; o L B P P G———— N L ar.'lr.wa-lq
Kamf{‘]{lassen
i — — N S — S
FuBsoldaten sind in sechs unterschiedliche Kampfklassen unterteilt.
@ AUFKLARER @‘5 STOSSTRUPP .ﬁ {.l) LANCIER L
Aufklarung: Hohe Vorhut: Starker Angriff Antipanzer:
Beweglichkeit, erhohte und gute Verteidigung, Explosionsresistent, kann
Sicht und grofe fiir Nahkampf geeignet. > 4 jedochnicht abfangen. Fiihrt
Abwehrreichweite. Verwendet ein S8 einen Raketenwerfer, der
Verwendet ein Gewehr. Maschinengewehr. Panzer durchbohrt.
P AR\ 3 ; AN
g} PIONIER %i (4‘5:@’ SCHARFSCHUTZE, g MS; GRENADIER ff
Nutzen: Ladt Munition nach, Antipersonen: Lernt mit dem Feuerunterstutzung:
helebt Verbundete wieder, Rangstieg zu kontern und Langstrecken-
repariert Objekte und Panzer, ahzufangen. Verwendet ein % 0 Morserbeschuss zum
entfernt Minen. Scharfschutzengewehr. e Kampfen und Abfangen.

5 Beim Aufstellen angreifhar.
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Antipersonen-Gewehr fur den Nahkampf, das fur Abwehrfeuer
verwendet wird. Im Gegensatz zu Panzerbrechern und Morsern
haben Maschinengewehre unendlich viel Munition.

Fahrzeuge bieten uberlegene Feuerkraft

und Verteidigung. Verbuindete Infanterie
kann sie zur Deckung nutzen.

\'Panzerdefechte

Der Hafen ist fiir jede Kampfsituation geriistet. Driicke €, um zwischen RAUCHSCHLEIER
seinen Waffen zu wechseln.

— Hullt den Wirkungshereich fur
I |
PANZERBRECHERGESCHOSSE H - 'I einen Zug in dichten Rauch.

; . : AT 2 i Einheiten, die sich innerhalb des
Effektiv gegenexplosionsresistente Feinde wie Panzer, Bunker und Rnoh e dan e cht
Lanciers. Die Panzerbrecher-Munition ist beschrankt, achte also darauf JLC s snaren, Aoaipnie
' ’ ' gesehen werden und entgehen
: ] tlem Abwehrfeuer. Morser und
MORSER | | L e -;ilL Granaten konnen Rauchschleier
Ragnit-Kanonen gegen Personen. Die Explosion verursacht inihrem Umkreis auflosen, sei also vorsichtig.

Flachenschaden. Die Mdrser-Munition ist beschrénkt, achte also darauf. “Wird durch Fortschritt in der Geschichte freigeschaltet.



= Support Top 4 Prev Next b

SUPPORT

SEGA Support

Please refer to the support site before submitting a request.

http://help.sega.com/

SEEA

http://sega.com/

The contents of the webmanual are up to date as of the release date.
Please be aware that features of the game may be changed or added
through updates.

Unauthorized Reproduction Prohibited
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