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INTRODUCCION

Guadalcanal es un completo juego de estra-
tegia bélica que reproduce la batalla por di-
cha isla mantenida en los udltimos meses de
1942 entre americanos y japoneses. Permitien-
do un completo control sobre todas las fuer-
zas combatientes de uno u otro bando, el jue-
go ha sido disefiado para su facilidad de uso,
siguiendo un sistema de iconos. Aunque es
lo suficientemente facil de aprender como pa-
ra coger el joystick e ir directamente a los
ments de iconos, la victoria serd dificil a
menos que hayamos comprendido por comple-
to las reglas y objetivos del juego. Te su-
gerimos que aprendas a manejar tus fuerzas
antes de intentar una campaia total.

Al igual que en la batalla real, el principal
ojetivo del juego es hacerse con el control
de la isla de Guadalcanal. Esto puede con-
seguirse de muy distintas maneras. Como co-
mandante en jefe, tienes a tu disposicién fuer-
zas de tierra, mar, aire e inteligencia militar,
y debes desplegarlas por la isla. Puedes em-
plear navios de transporte para hacer desem-
barcar tropas ¥' suministros, mientras que la
armada las fuerzas aéreas proporcionan un
apoyo tactico y atacan al enemigo. También
dispones de portaviones bajo tu mando, con
sus enormes posibilidades de combate.

En la isla se hallan tus puertos y bases de
aprovisionamiento, dando soporte a todas las
fuerzas terrestres. El campo Henderson es la
mas importante de todas y debes protegerlo
a toda costa. Los cuerpos de inteligencia se
utilizan en tareas de espionaje y juegan un
papel fundamental en la toma de decisiones;
los movimientos del enemigo se efectian se-
cretamente y sélo pueden ser descubiertos

gracias a un uso astuto de tus exploradores
e hidroaviones.

Existen numerosos factores que influyen en
el desenlace del conflicto, debido a lo cual
ninguna partida serd igual a la anterior. Al
final de este manual encontrards una comple-
ta narraciéon de la batalla real.

INSTRUCCIONES DE CARGA

Disco Commodore 64/128

1. Enciende la unidad i -
nagor.s unidad de disco y el orde

. Si utilizas un Commodore 128, escribe
lo siguiente: GO 64 (y pulsa RETURN); C
sa3 R?I’URN n(;evgme(r)\lte%. %y G

3. Inserta e iskette del programa |
unidad de disco con la etiquega acia ae:lbaa.

4. Conecta un joystick al port 2.

5. Escribe LOAD «*», 8, 1 y pulsa RE-
TURN. Al cabo de un momento “aparecerad la
pantalla de presentacién.

Cassette Commodore 64/128

1. Enciende tu ordenador. Si utilizas un
Commodore 128, escribe lo siguiente: GO 64
(y pulsa RETURN); Y (pulsa RETURN nueva-
mente).

2. Introduce el cassette del juego en tu
datassette con la cara A mirando hacia arri-
::dy aseglrate de que la cinta esté rebobi-

a.

3. Conecta un joystick al port 2.

4. Presiona la tecla SHIFT. Sin soltarla,
pulsa la de RUN/STOP y, por ultimo, suél-
talas por orden inverso al que las pulsaste.




Cassette Spectrum 48K/128K/+
Si utilizas un 128K/+, selecciona el mo-

48K.
oEscrlbe LOAD«» y pulsa ENTER.

Disco Amstrad CPC

. En ordenadores basados en cinta con
un1a uEidad de disco adicional (v. g.: CPC I464),
escribe IDISC y pulsa RETURN. A c:lnt nua-
cién teclea RUN-DISC y pulsa RETUR Loppa

2. En ordenadores de disco (v. g.: 4
6128), escribe RUN-DISC y pulsa RETURN.

Cassette Amstrad CPC

. En ordenadores de cassette (v. g.: CPC

4631). p':nlsa CTRL (CONTROL) y ENTER (IN-
imultdneamente.

TI:‘2(.))Er?lmcl;'rdemadores basados en disco qgn

cassette adicional (v. g.: CPC 6128), escribe

ITAPE ulsa RETURN. A continuacién pulsa

CTRL (CBNTROL) y ENTER (INTRO) simulta-
te.

ne?cr;:i%nselos programas se ejecutardn automé-

ticamente una vez finalizada su carga.

ESCENARIOS DE JUEGO

n el disco (o cassette) se encuentran va-
rl::s escenariosg entre los cuales debes as:-
leccionar uno, empleando el menu queI r:'o:
rece en la pantalla cuando se carga et pI| ;
grama; para ello, mueve el joystick hbasg ‘;1
minar la opcién deseada y pulsa el botdn ée
fuego. El escenario seleccionado se cargara.

Escenario 1.—Batalla corta de tres dia':. gn
la cual el jugador toma el control del bando

americano. Unicamente sirve para adquirir ex-
periencia en el combate.

Escenario 2.—Campafia de Guadalcanal com-
pleta, con el jugador como comandante en je-
fe americano.

Escenario 3.—De nuevo la campafia comple-
ta, pero esta vez controlando el jugador los
ejércitos japoneses.

Juego grabado.—Facilidad que permite car-
gar y jugar a partir de una situacién previa-
mente grabada. Se solicita un' nombre (de
hasta ocho letras) seguido de ENTER (RE-
TURN), tras lo cual se efectuara la carga. La
pulsacién de ESC durante la entrada del nom-
bre abandonar4 el proceso.

COMENZANDO

Tu disco o cassette contiene ya un juego
grabado (SIDE A: JUEGO; SIDE B: ESCENA-

10S) con un escenario especial que te da
algunas unidades americanas, pero sin enemi-
gos, para el aprendizaje del juego y sus con-
troles. Si tienes la versién de cassette, éste
es el primer bloque de la cara de escenarios.
Desde la pantalla de carga selecciona SAVED
GAME (juego grabado) y escribe TRAINER (en-
trenamlentog.

Nota para los usuarios de disco y cassette
Amstrad CPC: Desconectemos el Joystick an-
tes de escribir el nombre.

No se producen victorias en este escenario,
de manera que para abandonar el uego de-
bes emplear el icono principal SCRAP GAME
(abandonar juego). De ahora- en adelante, la
mayoria de las referencias al juego suponen
que has cargado este escenario y estés le-
yendo el manual.



LA PANTALLA

la del juego se halla dividida en
doLs‘a rr';’lggcti:'s. En lal pgrte superior se encueg-
tran los iconos principales y la Infcrrmac:’nI
sobre todas las caracteristicas generales de
juego (todo lo ajeno a las unidades); los ico-
nos de control y la informacién concerniente
a las unidades en si se hallan en la mitad
inferior. .
la esquina superior derecha observaras
unEnrelo] y quna caja que muestra la fecha y
hora (digital). Este sistema trabaja a una (;Je-
locidad de un minuto por cada 10 segundos
de tiempo regl. El relo][ NgNCA se detiene,
e si pede ser acelerado.
au;:ﬂ:;o al preloj digital se encuentra el indi-
cador de <fase», que tiene cuatro poslcllor‘:?s
diferentes: amanecer (dawn), dia éday I% !),
atardecer (dusk) y noche (night). Este aéo
se emplea frecuentemente en los planes ae-
reos, dado que las condiciones de vuelo sle
reducen o anulan al atardecer y durante la
noche.
ndera del éngulo superior derecho sim-
pi‘;;ebn?edmuestra los ejércitos que estéds man-
dando (un recordatorio muy Util para los jue-
gos grabados). e
relojes figuran diez iconos (
Ngg |'F‘?RII?JSCIPAL]ES). gada uno de los cuales
tiene una funcién especifica que se expllc;a-
r4 mas adelante en el manual. Un Icomla( r;‘r n-
cipal se selecciona moviendo el joystick has-
ta iluminar la opcién deseada (al mismo htlem-
po, apuntard hacia él una pequefia flecha) y
puisando el botén de disparo para activar su
funcién. El primer icono muestra un mapa ben
miniatura; pulsando el botén de fuego sol ée
é| pasaremos el control a la mitad inferior de
la pantalla.

El estrecho y alargado mapa bajo los ico-
nos principales es el MAPA ESTRATEGICO,
y representa la totalidad de la zona de ba-
talla. La extensa banda de tierra situada en
la parte inferior del mapa es la isla de Gua-
dalcanal. Hacia el este se hallan las aguas
controladas por los americanos, y al oeste las
que se encuentran en poder de los japone-
ses. Apreciards diversos indicadores intermi-
tentes en el macra estratégico, los cuales se-
fialan la actividad de cualquier unidad; no
obstante, estos indicadores no distinguen en-
tre la condicién de amigo o enemigo ni el
tipo de las unidades.

La caracteristica principal del mapa estra-
tégico es el rectdngulo blanco alargado. In-
mediatamente debajo del mapa, en la zona
inferior de juego, tenemos una vista mas de-
tallada de la zona encuadrada por el mencio-
nado rectdngulo. Esta «ventana» es el MAPA
DE BATALLA: muestra en detalle las carac-
teristicas y unidades de la zona y puede des-
plazarse a cualquier posicién con el fin de
examinar o controlar tus unidades.

En la parte inferior de la pantalla se halla
la VENTANA DE INFORMES, que presenta to-
da la informacién sobre tus fuerzas.

Por ultimo, en la zona més alta de la pan-
talla se encuentra la RADIO, donde se mues-
tran todas las recepciones de mensajes.

ICONOS PRINCIPALES

En la pantalla principal, justo sobre los re-
lojes, hay diez cuadrados; éstos son los ICO-
NOS PRINCIPALES, que controlan todos los
aspectos generales del juego que no atafen
directamente a las unidades.



Para seleccionar cualquier icono, simplemen-
te mueve el joystick hasta iluminar el desea-
do, al cual apuntard una pequefia flecha, y
puisa el botén de disparo para ejecutar su
funcion.

Alternador de mapa (Map Toggle)

Alterna el control entre el mapa y los ico-
nos principales. Si este icono se ilumina y
pulsas el botén de fuego, el control pasara
al cursor del mapa de batalla. Si el cursor
del mapa de batalla NO se encuentra sobre
ninguna unidad y se pulsa el botén de dispa-
ro, el control volverd a los iconos principales.

Acelerador de reloj (Clock Winder)

Mientras esté pulsado el botén de fuego, el
reloj avanzard a gran velocidad. Para retornar
a lIas condiciones normales, simplemente suél-
talo.

Ten cuidado con esta funcién. Aprovecha-
mos para advertirte que no aceleres el tiem-
po mientras llega un mensaje, a menos que
estés seguro de que carece de importancia.

Seleccién de explorador (Scout Selection)

Presenta una lista de tus seis exploradores,
junto a su condicién actual. Para activar cual-
quier explorador, mueve el joystick hasta ilu-
minar el adecuado y pulsa el botén de fue-
go; el explorador ahora mostrara la condicién
de ACTIVO. Pulsa el botén de disparo una
vez mas para volver al mend de iconos prin-
cipales. Nunca méas de un explorador puede
estar activo al mismo tiempo, y apareceréd
cerca de tu base en Guadalcanal.

Inteligencia (Intelligence)

Se muestran dos ventanas: una de E
NAIE y otra de CONTRAESPIONAIJE; cadipll?a
de ellas tiene una figura en el centro que
{epresenta el porcentaje de personal que se
de ha asignado. Desplaza el joystick a izquier-
a y derecha para ajustar estas figuras o pul-
sa el botén de fuego para regresar a los ico-
nos principales. Para una descripcién mas
completa de su funcionamiento, dirigete a la
seccién de INTELIGENCIA.

Informe (Status)

Presenta tres columnas con |

i as unidades ac-

glveanstedceonté%ll'g' n&ar y aire y su correspon-
n, de acuerdo i

cédigo de colores: SO e

— Verde: OK.

—?lm:rlllo: débiles o necesitadas de aten-

— Rojo: critico.

— Intermitente: actualmente en
siendo atacadas. e =t

Pulsa fuego nuevam
. ente para volver al me-
na de iconos principales. 2

Meteorologia (Weather)

Este icono, el més sencillo de t -
Ima de las condiciones meteoroeldg‘:g::' amg-
es: bueno (Good), deficiente (Poor) o tormen-
Loslc; gSetgcrm)r/,). Egggr cr;\ésDInformaclén. dirlgete
NES METEOROLOGICAS. g sl



Pérdidas navales (Naval Losses)

Se presentardn todos los barcos de catego-
ria su%erior a un destructor que hayan sido
hundidos durante el combate (cronoléglcamen-
te). Este informe sélo se refiere a nuestras
pérdidas.

Pausa (Hold)

Los relojes se detienen y todos los movi-
mientos y batallas quedan congeladgs, aunque
cualquier mensaje pendiente continia su de-
codificacién en la ventana de radio. Pulsa el
botén de fuego nuevamente para poner en
marcha los relojes.

Grabar juego (Save Game)

Puede seleccionarse en cualquier punto del
juego. Es preciso indicar el nombre con el
que grabaremos la situacion actual (hasta ocho
caracteres) y pulsar ENTER.

Nota para los usuarios de cassette y disco
Amstrad CPC: Desconectemos el joystick an-
tes de escribir el nombre del fichero. Todas
las condiciones del juego quedan grabadas,
pero perderemos cualquier mensaje que se
encontrara pendiente de decodificar en la pan-
talla de radio. Una vez grabado el juego, se
reinicializaré la pantalla y se activara el ico-
no principal ALTERNADOR DE MAPA.

Abandonar juego (Scrap Game)

no te devolvera al menl principal,
do?zit: ;‘:%%rés escoger otro escenario o car-
gar un juego grabado. El juego actual se per-
derd a menos que lo hayas grabado. Dado
lo decilado de esta opcién, se ha dispuesto

un retardo de unos tres seqgundos en la acti-
vacién del icono, de manera que debes man-
tener el botén de disparo pulsado hasta la
aparicién del mend principal.

UNIDADES

Hay seis tipos de unidades en cada bando:
barcos, unidades de tierra, aviones, hidroavio-
nes, bases y exploradores. Dichas unidades se
representan en el mapa estretéglco con un
punto intermitente, y en el de batalla, como
distintos simbolos cuadrados; en cuanto a su
color, serén blancos los americanos y rojos
los japoneses.

Barcos

Los grupos navales se dividen en tres ca-
tegorias: escoltas, portaviones y transportes,
cada uno con sus caracteristicas propias, lo
cual hace necesaria una téactica en particular
para su mayor aprovechamiento. Su simbolo
es un ancla negra (sobre el fondo correspon-
diente a su bando).

GRUPOS DE ESCOLTA.—Estén fundamental-
mente constituidos por buques de guerra pe-
sados y reciben generalmente la misién de
roteccién de otros grupos, asi como el bom-
ardeo de posiciones en tierra, exploracién,
etcétera.

GRUPOS PORTAVIONES.—Cada uno conten-
dra, como minimo, un portaviones, lo cual ha-
ce més fuerte su proteccién, debido a su pro-
pia patrulla aérea de combate (PAC). Su gran
potencia aérea los convierte en una de las
armas fundamentales contra los convoyes ene-
migos, y manejados con astucia pueden in-
cluso llegar a ganar una batalla. Los portavio-
nes son tu més preciada arma, y como tal de-



bes tratarlos; asi, enviarlos a combate en mar
abierto no es una estrategia muy recomenda-
ble, dado que, al contrario que otras unida-
des, sus PAC no se encuentran directamen-
te bajo tu contral, sino que patrullan el es-
pacio aéreo Isobre )el portaviones (no tienep
simbolo en el mapa).

GRUPOS DE T PORTE.—Son la espe-
ranza de tus tropas. Corriendo un gran ries-
go, hacen llegar a la isla suministros de di-
verso tipo, sin los cuales tus hombres mori-
rian de hambre, no podrian defender sus po-
siciones o incluso serian victimas de la ma-
laria. Toda la estrategia en Guadalcanal de-
pende de la fuerza de tus tropas y, por tanto,
de tu habilidad en el manejo de los trans-
portes.

Toda unidad naval tiene su propia fuerza de-
fensiva, pero ninguna es indestructible.

Unidades de tierra

La mayoria de las fuerzas americanas en la
isla pertenecen a los marines, aunque en gl
combate también tomaron parte algunas uni-
dades australianas. El valor de cada unidad
depende de sus suministros; las armas y mu-
niciones hablan por si mismas, aunque si una
de las dos llegase a agotarse la otra no ser-
viria para nada. i ,

Cada unidad padece la malaria segin su
tiempo de permanencia en la isla, lo cual
puedoe llegar a tener efectos devastadores en
su capacidad de combate, sin importar sus
suministros de armas y municién; este feno-
meno sélo puede atajarse con el envio de
medicamentos. Por Ultimo, la moral juega un
importante papel en la energia de la tropa,
la cual decrece cuanto mayor es el tiempo
que lleva combatiendo, ascendiendo |entamen-

te en los periodos de calma; no obstante, los
suministros en general surtirdn un efecto més
répido sobre la moral de tus hombres.

Los marines tienen una pequefia ventaja so-
bre las tropas japonesas: su habilidad en el
atrincheramiento, aunque esta medida sélo
puede ser adoptada a modo de defensa; ob-
viamente, la unidad atrincherada pierde su
movilidad hasta que recibe la orden de aban-
donar el puesto, operacién ésta que consume
algin tiempo.

6lo unas pocas unidades se hallan presen-
tes en la isla a la carga de cada escenario,
quedando a tu juicio la decisién de llevar mas
tropas, utilizando tus transportes, o fortalecer
las ya existentes. Un cuadrado coloreado con
el centro negro representa las tropas ameri-
canas, y con el centro blanco, las japonesas.

Aviones

Las unidades aéreas pueden tener su base
tanto en un portaviones como en el Campo
Henderson, y se representan como un aero-
plano coloreado sobre fondo negro. Las uni-
dades con base en Henderson llegarén en el
momento adecuado durante la batalla, aunque
su uso se halla limitado al nimero de puntos
de combustible que hayas almacenado en la
base: sin gasolina no hay despegues. Estas
restricciones no las tienen en los portaviones,
aunque cualquier dafo sufrido por éstos afec-
ta a su capacidad de lanzamiento de aerona-
ves. Asi, los desperfectos en la cubierta anu-
lan todo despegue o aterrizaje hasta su repa-
racién; en este sentido, los dafos sufridos
por el Campo Henderson hardn cesar también
su actividad, aunque tus ingenieros en tierra
te informarén del tiempo que tardarén en re-
parar los desperfectos (la pista no es mas



claro en la selva, y la reparacion se
Gonvierte en un simple problema de rellenar
agujeros...). i
ase en un portaviones va
ST?‘?gaur:’Igaﬁngon'eEm identificativa; asi, por
e]eegmpio las pertenecientes al Enterprise se
denominan 1E, 2E, etc. Por otra parte, el nom-
bre cifrado que los americanos otorgaron a
la isla de Guadalcanal durante la batalla fue
Cactus, de modo que la fuerza aérea presen-
te en el Campo Henderson pasé a conocerse
como la «Cactus Air Force» (Fuerza Aérea
Cactus); asi, pues, las unidades con base en
tierra reciben la denominacién CAF1, CAF2,
etcétera. Es importante recordar la base de
cada unidad, puesto que a la hora de repos-
tar jpuede que el portaviones ya no esté en
el mismo sitiol

Debes tener también en cuenta que mien-
tras las unidades de los portaviones puedan
en cualquier buque de este tipo, las CAF
SOLO PUEDEN HACERLO EN HENDERSON,
dado que la capacidad de los portaeronaves
es limitada tanto en espacio como en perso-
nal, como para atender también las unidades
con base en tierra.

Una vez en el aire, los aviones disponen
de unas pocas horas de vuelo y sélo diez mi-
nutos de municién; ademés, el consumo de
combustible serd mayor durante el ataque a
un objetivo que en el recorrido de ida o vuel-
ta del mismo. Por otra parte, si el avién se
ueda sin fuel, se estrellard y quedard perdi-
o irremisiblemente.

Para que una unidad aérea pueda emprender
un ataque, su objetivo debe hallarse dentro
del mismo cuadrado en el mapa y disponer
al menos de un minuto de municién (el com-
bustible y municién se muestran en la venta-
na de informes tras la seleccién del icono de

informe). Dada la altitud a la que vuelan es-
tas unidades, no pueden detectar ningin ene-
migo oculto y deben ser guiados hasta el ob-
jetivo por tus hidroaviones (ver el préximo
punto) o cualquier otra unidad que pueda ver-
lo. Una vez que el avién ha quedado sin
municién, debe regresar para rearmarse antes
de_efectuar cualquier incursién.

El tiempo de despegue de un avién supone
el transcurso de algunos minutos hasta que
la unidad entera se halle en el aire. El ate-
rrizaje puede efectuarse en cualquier momen-
to, pero si hubiera algin avién en la pista
sell'ia retirado y toda orden de despegue can-
celada.

Por ultimo, los efectos de una incursién de-
penderan del nimero de aparatos que cons-
tituyen la unidad, y podran llegar a ser in-
cluso menores si el objetivo dispone de su
propia PAC. En todo caso, algunas pérdidas
son inevitables debido al fuego antiaéreo ene-
migo.

Hidroaviones

Todas las fuerzas enemigas se mantienen
ocultas a tu mirada, a menos que estén en
el drea de tus barcos, bases o unidades de
tierra. El hidroavién, sin embargo, puede so-
brevolar cualquier regién maritima en busca
de convoyes. No obstante, su campo visual
es limitado, menor ain con mal tiempo e in-
util en una tormenta, puesto que no puede
volar. Al contrario que las unidades aéreas,
el hidroavién no necesita repostar, aunque,
gor otra parte, carece de capacidad de com-
ate. Su mision es informar por radio de cual-
quier unidad enemiga que detecte, mostran-
dose en ambos mapas. Situando el cursor so-
bre ella, obtendremos un informe més com-



pleto, incluyendo su tipo y cualquier otro da-
to relevante que haya sido proporcionado por
el hidro.

Ten en cuenta que las unidades aéreas sélo
ﬁueden atacar un objetivo visible y que el
idroavion aterriza a las 18:00 horas, desapa-
reciendo en este mc to los igos de-
tectados. Tu hidroavién estd representado por
un aeroplano del color correspondiente sobre
fondo azul.

Hay tres bases en Guadalcanal: dos de ellas
son japonesas, marcadas en rojo en el mapa,
pero son simplemente claros de la selva pa-
ra la recogida de provisiones; la tercera es
el campo %-Ienderson. que ademés de servir
para la llegada de suministros tiene su pro-
gla fuerza aérea (en el mapa se sefala en
lanco).

Encima de cada base se observa un ancla
del color correspondiente sobre fondo azul,
que representa el puerto seguro de cada ba-
se, es decir, aquel en el cual atracardn los
transportes. Los suministros descargados de
los barcos se almacenarédn en la base, pu-
diendo ser transferidos a las unidades terres-
tres en cualquier momento. Aunque los japo-
neses no disponen de campo aéreo, si em-
plean la base como almacén y fuente de su-
ministros.

Las bases pueden ser atacadas en cualquier
forma: aire, unidades de tierra y bombardeo
naval. Su defensa es automética, aunque la
PAC de Henderson contribuird a reducir los
efectos del ataque ante un previsible raid
enemigo. Los dafios causados a la base de-
penderdn de los casos, pero pueden provocar
la pérdida de provisiones, combustible y, lo

que es peor, unos desperfectos lo suficiente-
mente grandes como para inhabilitar temporal-
mente (algunas horas? la pista de aterrizaje,
lo cual Fpuede ser problemético si alguna uni-
dad CAF se halla en vuelo.

Exploradores

Los exploradores tienen la misma misién en
tierra que los hidroaviones en el mar: toda
unidad enemiga detectada en la isla serd pues-
ta en tu conocimiento mediante un mensaje
radiado. Al comienzo de cada escenario dis-
pones de seis exploradores con una califica-
cién variable segun su valia, siendo ésta su
Unica arma de defensa; una vez perdido un
explorador, no es posible recuperarlo, aunque
si_sustituirlo por otro. En la seccién ICONOS
PRINCIPALES (apartado Seleccién de Explo-
rador) se indica la forma de activarlos, apa-
reciendo en el mapa como una cédmara sobre
la bandera de su nacién.

Si en algin momento dudas sobre la iden-
tidad de una unidad presente en el mapa, sé-
lo tienes que mover el cursor a su posicion
y mirar el dato en la ventana de informacién.

LOS MAPAS: UN RECORRIDO
INTRODUCTORIO

El MAPA ESTRATEGICO (superior) propor-
ciona una visién general de la isla, mostran-
do el lugar de emplazamiento de tus fuerzas,
asi como el érea que controlas actualmente.
Todo el control de unidades se lleva a cabo
en el MAPA DE BATALLA (inferior).

Para pasar el control al mapa de batalla
debes desplazar el joystick hasta iluminar el
icono principal més a la izquierda (con el ma-




pa en miniatura) y presionar el botén de dis-
paro; el icono volverd a su estado normal y
la flecha desaparecera. Advertirds ahora la
aparicién en el mapa de batalla de un «cur-
sor» intermitente; por el momento, NO lo mue-
vas. Este cursor controla todas tus unidades
y la posiciéon de la ventana en el mapa su-
perior.

Si pulsas nuevamente el disparador, el cur-
sor desaparecerd y el icono principal izquier-
do volvera a iluminarse, regresando de nuevo
el control a esta zona. Cuando la pulsacién
de disparo se realiza sin que el cursor del
mapa de batalla se halle sobre ninguna uni-
dad, el control siempre regresa a los iconos
principales.

Ahora pulsa fuego una vez mas para volver
al mapa de batalla. Mueve el joistick a la
derecha y el cursor se desplazara en ese sen-
tido hasta llegar al limite de la ventana, co-
menzando a partir de ese momento un des-
plazamiento lateral (scroll) del mapa presen-
tado en la ventana, al tiempo que se mueve
el cursor rectangular del mapa estratégico,
indicando la zona general que estd siendo re-
presentada en detalle en el mapa de batalla.

Si manteniendo el joystick en su posicién
derecha pulsas el botén de disparo, aprecia-
rds que la velocidad del «scroll» se incremen-
ta notablemente, hasta alcanzar el margen de-
recho absoluto del mapa. Cuando desees de-
tener el movimiento acelerado, recuerda sol-
tar primero el botén y luego el joystick, ya
que de no ser asi regresards al control de
los iconos (en todo caso, esto no representa
mayor problema que pulsar nuevamente el bo-
tén de disparo).

En resumen, para mover el cursor limitate
a desplazar el joystick en el sentido desea-

do, utilizando el botén de disparo para ace-
lerar el «scroll»; recuerda ademés pulsar el
botén de fuego con el cursor en movimiento
o regresaras al control del icono principal.

En el extremo derecho del mapa de batalla
verds una columna de anclas blancas. Ponien-
do el cursor sobre cualquiera de ellas, el
mensaje «SUPPLY PORT» (Puerto de Aprovi-
sionamiento) apareceréd en la parte superior de
la ventana de informes. Siempre que el cur-
sor se sitle sobre cualquier unidad en el
mapa, esta linea indicard su nombre.

La columna de anclas son los puertos de
suministro americanos y son unidades;
no es posible, por tanto, moverlos o alterar-
los, sino que son caracteristicas del mapa.
Esto se explicarda méas adelante.

Si ahora te desplazas a la izquierda del to-
do en el mapa, encontrards otra columna de
anclas, esta vez rojas, que representan los
puertos japoneses. Por lo general, las aguas
controladas por los nipones estédn a la iz-
quierda, y las de los americanos, a la de-
recha.

En la parte central inferior del mapa estra-
tégico se halla la isla de Guadalcanal. Mue-
ve el cursor hasta situar el rectdngulo blanco
sobre algin punto de la isla; lo més proba-
ble es que ahora veas alguna unidad, que
por lo general son blancas en el caso ame-
ricano y rojas en el japonés.

Con desplazamiento lento (sin pulsar el bo-
tén de disparo), recorre el mapa hasta que
puedas ver otra ancla blanca sobre fondo azul
en la costa y sitia sobre ella el cursor; la
ventana de informes debera ahora indicar «<Lun-
ga Point= (Punto Lunga).

Esta solitaria ancla representa el puerto se-
guro americano, lugar en el cual se deben



desembarcar las tropas y suministros de este
bando procedentes de los navios de transpor-
te. Estas tropas y provisiones se embarca-
rén en cualquier ancla blanca (puerto de apro-
visionamiento) situada en el limite lateral del
mapa, pero deberén ser transportadas hasta
el Punto Lunga para su descarga en la isla.

Justo debajo del Punto Lunga, en tierra, se
encuentra la base americana de Henderson,
donde se almacenardn todos los suministros
americanos llegados a la isla. Sitta el cursor
sobre este punto y presiona el botén de dis-
paro; en este momento, la pantalla de infor-
mes pasa a mostrar una lista de ICONOS
DE CONTROL, cada uno de los cuales rea-
liza diversas acciones con la unidad afecta-
da. Cada unidad tiene sus propios iconos de
control, a los cuales siempre se tiene acceso
poniendo el cursor sobre la unidad y pulsan-
do el disparador.

En la segunda linea de la pantalla de in-
formes aparecerd la palabra EXIT (Salir), co-
rrespondiendo con la iluminacién del icono
de control de igual nombre. Si mueves el
joystick a la derecha, observards cémo se van
iluminando los diferentes iconos, pasando su
nombre a ocupar la segunda linea de la pan-
talla de informes. Més adelante, en la sec-
cién de ICONOS DE CONTROL, estudiare-
mos en detalle la funcién de cada uno, de
manera que por ahora basta con que vuelvas
a moverte hacia la izquierda, hasta el icono
EXIT (Salir), y pulses el botén de disparo,
con lo cual recuperarés el control sobre el
cursor del mapa.

Los Japoneses disponen de dos puertos se-
guros, conocidos bajo Jos nombres de Tassa-
faronga y Taivu Point (Punto Taivu), sefiala-
dos en el mapa mediante anclas rojas sobre

fondo azul. Desde ellos se aprovisionan los
puntos de suministro més cercanos de Gua-
dalcanal Oeste y Este, respectivamente.

La isla de Guadalcanal es muy grande y
ocupa la mayor parte del mapa. Aunque en
la realidad los combates tuvieron lugar en
diversos puntos del archipiélago, a efectos del
programa todos se desarrollarén en la propia
isla. Mencién aparte de las zonas azules,
que, obviamente, son mar, las verdes sefa-
lan éreas de tierra, las verdes oscuras Jungla
tupida y las marrones zonas montafiosas. Las
unidades de tierra no se pueden desplazar al
agua ni a regiones montafiosas, alterdndose
su movilidad segin el tipo de terreno en el
cual se hallan emplazadas. Si cualquier uni-
dad es enviada a una localizacién del mapa
a la cual no tenga acceso, se detendra.

Varias unidades americanas se muestran en
el mapa. Intenta desplazar el cursor sobre
ellas y moverte por todo el mapa de batalla
para adquirir la practica suficiente. Cuando
te hayas acostumbrado a los controles y uni-
dades, puedes cargar el escenario 1, lo cual
te facilitard la introduccién al juego, para
pasar més adelante a los siguientes escena-
rios. Para sacarle el méximo partido a los
proximos escenarios, debes completar la lec-
tura de este manual.

CODIGOS DE LOS NAVIOS

CV = portaviones.

BB = acorazado.

CA = crucero pesado.
CL = crucero ligero.
DD = destructor.

AP = transporte.



ORDEN DE COMBATE

ESTADOS UNIDOS
FUERZAS DEL PACIFICO SUR

Vicealmirante Ghormley (hasta el 18 de oc-
tubre de 1942).

Vicealmirante William F. Halsey (desde el
18 de octubre de 1942).

— Fuerza de Intervencién T.F. 16: CV Enter-
rise.

— Euerza de Intervencién T.F. 17: CV Hornet.

— Fuerza de Intervencién T.F. 64: BB Wash-
ington.

— Fuerza de Intervencién T.F. 67: Transpor-
te y escolta.
Armada
Enterprise CA Portland
8\\; Hl:)renrg{ I CA Northampton
BB Washington CL Helena
BB South Dakota CL Juneau
CA San Francisco CL Atlanta
CA Pensacola CL San Diego

25 destructores 71 transportes

Tropas disponibles para el transporte

— 1.0 de Marines.
— 2.0 de Marines.
— 4.0 de Marines.
— 7.© de Marines.
— 16.2 Divisién de Infanteria Americana.

Tropas con base en la isla
— 110 y 50 de Marines (menos destaca-

mentos.

— 1.°r Batallén de Tanques (menos destaca-

mentos).

1.r Batallén de Ingenieros.

1.er Batallén de Zapadores.

1.r Batallén de Transporte Anfibio.

— 1.e Batallén Médico.

— 1.9 Compaiiia de la Policia Militar.

— 2.0 Pelotén de la 1.2 Compafiia de Ex-
ploradores.

Aviacién
Campo Henderson
— Todos los aviones de la Fuerza de In-
tervencién 63.
— Contralmirante Aubrey W. Fitch.
— Patrulla Aérea de Combate (PAC).

— CAF (<Cactus Air Forces) 1, 2 y 3 (por
desembarco).

CV Enterprise

— Patrulla Aérea de Combate (PAC).
— Unidades 1E, 2E y 3E.

CV Hornet

— Patrulla Aérea de Combate (PAC).
— Unidades 1H y 2H.

— Campo Henderson, Guadalcanal.
— Noumea, Espiritu Santo (fuera del mapa).



FUERZAS COMBINADAS JAPONESAS
Almirante Yamamoto

— Grupo de Combate.
— Grupo de Suministros.
— Grupo de Apoyo.

— Grupo de Transporte.

Armada
CV lJunyo CA Chokal
CV Hiyo CA Kinugasa
CV Shokaku CA Suzuka
CV Zuikaku CA Maya
BB Hiei CA Takao
BB Kirishima CL Nagara
BB Haruna CL Sendai
BB Kongo CL Tenryu
CA Atago CL Isuzu
CA Tone
37 destructores 11 transportes

Tropas disponibles para el transporte

— 1. Divisién.
— 2.9 Divisioén.
— 38.@ Divisién.
— Divisién Sendai.

Aviacién

CV lJunyo

— Patrulla Aérea de Combate (PAC).
— Unidades 1), 2] y 3J.

CV Shokaku

— Patrulla Aérea de Combate (PAC).
— Unidades 1S y 2S.

Bases
— Tassafaronga, en Guadalcanal oeste.
— Punto Taivu, en Guadalcanal este.
— Estado Mayor, en Rabaul (fuera del mapa).

ESCALA DE MANDO

ARMADA
Marina
estadounidense Armada japonesa
Almirante Kaigun Taisho
Vicealmirante Kaigun Chujo
Contralmirante Kaigun Shosho
Comodoro Kaigun Taisa
Capitén Kaigun Chusa
Comandante Kaigun Shosa
Marineria Nito Hei
EXPLORADORES

Exploradores Exploradores

americanos japoneses

Capitan Tai-1

Teniente Chu-I

Sargento Gus-So

Cabo Go-Cho

Soldado Itto-Hei

CONTROL DE LAS UNIDADES

Todas las unidades se hallan bajo tu total
control, de modo que si no das ninguna or-
den no hardn nada. Tus 6rdenes se cumpli-
rén al pie de la letra mientras sea posible y
hasta que no digas otra cosa. Ten en cuenta
que no existe ninguna respuesta automatica



de tus unidades, |ni tan siquiera cuando son
atacadas! Te notl}icarén por radio cualquier
situacién que precise la toma de una deci-
sién, la cual dependerd enteramente de ti.

Toda unidad activa puede ser examinada por
su condicién y dirigida mediante érdenes, las
cuales se canalizan a través de los ICONOS
DE CONTROL, la mayoria de los cuales se
explican por si mismos, aunque podrds encon-
trar una referencia completa de ellos en la
seccion ICONOS DE CONTROL.

Sélo con pulsar el botén de disparo con el
cursor sobre una unidad, aparecerdn en |la
ventana de informes sus correspondientes ico-
nos de control, que no son iguales en todas
las unidades.

Para activar cualquier icono, basta con des-
plazar el joystick hasta iluminarlo y pulsar
el botén de fuego; la ventana de informes
ahora mostrard la informacién correspondien-
te. Pulsarlo otra vez, en la mayoria de los
casos, te retornara a los iconos de control,
algunos de los cuales dardn entrada a una
segunda lista de iconos, en cuyo caso el
marcado EXIT (Salida) te hara volver siempre
a la seleccién de iconos.

Se puede considerar que todos los iconos
que afectan a una unidad se ejecutan en dos
fases: una primera, tras la seleccién, en la
cual se muestra el estado actual de la accién,
y otra segunda que supone la confirmacién
para alterar su condicién. El icono MOVE
(Desplazamiento), descrito en la préxima sec-
cion, es seguramente el mejor e]em,alo de
estas dos fases, aunque puede resultar un
poco extrafio en un principio.

Controlar las unidades es algo que se hace
muy féacil cuando te familiarizas con los ico-
nos, dado que evitan las complicadas com-

binaciones de teclas y te proporcionan toda
la informacién necesaria, gracias a lo cual,
como ya dijimos anteriormente, es posible
participar en el juego sin leer el manual en-
tero. No obstante, algunos de los iconos tie-
nen ciertas peculiaridades que se nos esca-
parian si no leyéramos su descripcién. AUTO-
HOME (Retorno Automético), por ejemplo, no
es tan simple como parece y ha sido el cul-
pable de la desaparicién de més de una uni-
dad aérea durante el periodo de prueba de
este juego.

Nunca temas utilizar o experimentar con un
icono, dado que si cometes un error su solu-
cién se limitard a volver a ejecutar la orden.
Si no estds seguro de nada, el botén de dis-
paro o el icono EXIT (Salida), por lo general,
te sacardn de donde estés.

De vez en cuando, algunos iconos desapa-
recerdn de la lista disponible para una uni-
dad, reapareciendo més tarde, lo cual no de-
be preocuparte. Asi, por ejemplo, la opcién
AIR (Fuerza Aérea) desaparecera todos los dias
a las 18:00 horas y reaparecerd a las 04:00
horas de la mafana siguiente; la opcién MOVE
(Desplazamiento) desaparecera mientras una
unidad de tierra esté atrincherada, etc. Las
condiciones ba,o las cuales desaparecera cual-
quier icono del control se explicardn més ade-
lante en este manual.

LOS ICONOS DE CONTROL

Cada unidad tiene su propia lista de ico-
nos de control, que aparecerd en la ventana
de informes y serd utilizada para su manejo.
He aqui una lista de todos los posibles ico-
nos de control con su correspondiente des-
cripcion.



SALIDA (Exit)

El icono més normal. Te regresa a la op-
cién seleccionada o retorna el control al cur-
sor del mapa de batalla. Todas las unidades
tienen este icono, incluso las enemigas.

DESPLAZAMIENTO (Move)

Un icono en dos fases que permite en pri-
mer lugar examinar la ruta que sigue actual-
mente una unidad y modificarla con el cur-
sor. Luego se selecciona EXIT (Salida) desde
el submeni y el control retorna automética-
mente al mapa, no a la unidad, lo cual ace-
}em6 la gestién de las ordenes y evita con-
usion.

FORMACION (Formation)

Este utilisimo Iicono, sélo visible para uni-
dades navales, muestra todos los navios asig-
nados actualmente a la unidad. La lista se
divide en dos secciones. La principal tiene
hasta cinco grandes buques de guerra, con
su tipo y nombre. Te dards cuenta de que el
primero de la lista es el buque Insignia y no
puede ser trasladado de la unidad. Los na-
vios superiores siguen un cédigo de color:

— Verde: significa sin dafios y plenamente
operativo.

— Amarillo: tiene algunos desperfectos.

— Rojo: el barco estd en llamas o se ha
hundido.

Para averiguar la condicién de cualquier bar-
co, mueve el joystick hasta iluminar su nom-
bre y pulsa el botén de disparo: se mostrara

la informacién mencionada. Pulsando nueva-
mente el botén de fuego, regresards a la lis-
ta de FORMACION. Por ultimo, para salir de
esta lista, mueve el joystick hasta iluminar
la palabra FORMATION "(Formacién) y dispa-
ra. Puedes utilizar este icono sobre unidades
enemigas, pero sélo te informard de su for-
macién y no de los dafios.

Después de la lista principal se indica el
nimero de destructores y buques de transpor-
te, si los hubiera, de la unidad.

ESTADO (Status)

Un icono que aparece en tres tipos de uni-
dades: tierra, aire y Campo Henderson. Sélo
sirve para proporcionar informacién, sin que
tenga ninglin efecto sobre la unidad. En el
caso concreto de Henderson, se indicara la
cantidad de combustible almacenado y el es-
tado de la pista, y de hallarse ésta cerrada,
el tiempo estimado para su reparacién.

COMBATE (Combat)

Se trata de una opcién multifase que apa-
rece en todas las unidades de combate. Per-
mite fijar el objetivo de la fuerza de ataque
sobre una unidad enemiga, asi como la re-
tirada de cualquier batalla. Seleccionando es-
te icono aparecerén tres iconos de control
més, asi como la fuerza de la unidad y su
objetivo actual. En el submeni es posible
seleccionar entre EXIT (Salida), que te regre-
sard a la seleccién principal de icono; WITH-
DRAW (Retirada), con el abandono instantéa-
neo de cualquier objetivo, y ATTACK (Ata-
que), que pasard el cursor al modo de «se-
leccion de objetivos.



ATAQUE (Attack)

Al seleccionarlo, el cursor cambiard de blan-
co a rojo para indicar la activacién del modo
de seleccién de objetivo. Sitia el cursor so-
bre cualquier objetivo enemigo y pulsa el
botén de disparo. Si éste es valido, el obje-
tivo quedaré seleccionado y comenzaré la ba-
talla. En caso contrario, se leerda NOTHING
(Nada) en la linea de objetivo. Una vez pul-
sado el botén de fuego, el cursor regresara
a su modo normal (blanco) el joystick toma-
r4& de nuevo el control de la seleccién de
iconos. Ten en cuenta que el cursor se ale-
jard de la unidad atacante tanto como lo per-
mita la distancia de fuego de ésta. Cualquier
orden de movimiento de la unidad quedara
cancelada y se continuard hostigando el obje-
tivo hasta recibir instrucciones de alto el fue-
go, o hasta que la unidad enemiga batida
en retirada quede fuera del alcance de nues-
tro fuego.

RETIRADA (Withdraw)

Cancela inmediatamente el ataque a un ob-
jetivo enemigo. Es muy Util cuando deseas re-
dirigir un ataque aéreo o conservar municién
ante un enemigo en retirada.

FUERZA AEREA (Air)

Controla todos los despegues de aviones. Al
seleccionarlo verds una lista de todas las
unidades y su disponibilidad para el lanza-
miento; sélo pueden despegar las que se en-
cuentren ON DECK (En Pista), mientras que
el resto se proveeran de municiones y pasa-
rén a la pista cuando quede un espacio li-
bre. Sélo una unidad aérea puede hallarse «en
pista» a un mismo tiempo.

Para lanzar una unidad debes seleccionar el
icono LAUNCH (Despegue) y pulsar el botén
de disparo: la unidad en pista iniciard inme-
diatamente el despeﬁue. Durante este tiempo,
el mensaje LAUNCHING (Despegando) lucira
intermitentemente en la pantalla hasta que to-
da la unidad se halle en el aire. Desde este
momento, la unidad (excepto las PAC) tendra
su propio simbolo en el mapa estratégico y
de combate. Pulsando el botén de disparo se
regresa a la opcion de FUERZA AEREA (el
despegue continia en tiempo real de juego).
Por ultimo, advertir que si no es posible des-
pegar no se tiene acceso a este icono.

ANCLA (Anchor)

Este es un icono especial que sélo se en-
cuentra en grupos navales con buques de
transporte. Cuando se selecciona por primera
vez, se muestra el estado del <ancla» de la
unidad: Up (levada), Welghlng («pesada») o
Anchored ?ancla]e asegurado). Para alterar su
estado debes seleccionar el ANCHOR (Ancla)
nuevamente y pulsar el botén de disparo. Ten
en cuenta que esta accidon sélo puede llevar-
se a cabo en un puerto amigo y nunca en
el mar. Echar el ancla es instantdneo, mien-
tras que dejarla «pesada= lleva algo mas de
tiempo. La unidad sélo puede desp?azarse con
el ancla levada.

Para una descripcion méas completa del uso

del ancla, ver la seccién LINEAS DE SUMI-
NISTROS.

A BASE (Home)
Todas las unidades aéreas tienen su base

original, ya sea un portaviones o Campo Hen-
derson. Esta facilidad de autorregreso a base



haré regresar la unidad a su punto de origen.
No obstante, la unidad volverd al punto de
donde despegd, con lo que si ésta era un
portaviones que se ha movido en el transcur-
so del vuelo, la unidad debe ser redirigida
a su nuevo punto de aterrizaje.

Este icono también se aplica sobre grupos
de transporte, con el fin de que abandonen
la isla, a donde fueron llevados manualmente,
y regresen a sus bases en los limites del
mapa.

TACTICA (Tactic)

Sélo se emplea por las unidades de marines
estadounidenses, permitiéndoles cambiar_ su
condicién de DIG-IN (Atrincherados) a MOVE-
OUT (En Movimiento). Mientras la unidad se
halla atrincherada, su fuerza casi se duplica-
r4, pero perderd toda movilidad, pudiendo ser
recuperada sélo pasando de nuevo a MOVE-
OUT (En Movimiento). Atrincherarse es una
tactica que incrementard la resistencia de las
unidades americanas contra los ataques Ban-
zal, siendo una medida puramente defensiva.

SUMINISTRO (Supply)

Por desgracia, no existe una descripcién
simple de este icono, que aparece en diver-
sas unidades con diferentes funciones, segin
las situaciones; dirigete a las secciones LI-
NEAS DE SUMINISTROS y ENVIO DE SU-
MINISTROS.

TRANSFERIR (Transfer)
Esta es una funcién téctica muy sofisticada,

destinada sélo al jugador experimentado, y
que sigue unas reglas muy estrictas. Para po-

i P d. I

ner en marcha esta op P
previamente dos unidades navales conjunta-
mente; sélo una de ellas tendréd ahora el ico-
no TRANSFERIR en su lista. Al seleccionar
TRANSFERIR veras una lista de la formacién
de las dos unidades, siguiendo el cédigo de
colores habitual. Ahora los navios pueden ser
transferidos de una unidad a otra desplazan-
do el joystick hasta iluminar el nombre del
buque adecuado y pulsando el botén de dis-
paro. El barco se transferiré a la otra unidad,
|si hay sitiol

Hay ciertas reglas que gobiernan esta ope-
racién y debe ser empleada con gran caute-
la; demasiado pocos barcos en una unidad la
dejardn indefensa ante ataques y hardn de
ella un blanco fécil para los submarinos. Re-
glas: los navios de transporte no pueden ser
transferidos, y por tanto no aparecerdn en las
listas, aunque estén ahi. Los portaviones tam-
poco podrén ser transferidos, y pulsar el bo-
tén sobre ellos no tendréd efecto alguno. Fi-
nalmente, el buque Inslgnla (ver FORMACION)
no puede ser transferido. Para salir de esta
ogclén, mueve el ,oistlck hasta iluminar EXIT
(Salida) y pulsa el botén de disparo. Ten en
cuenta que una operacién de transferencia anu-
laréd las 6rdenes de movimiento para ambas
unidades.

COMO MOVER UNA UNIDAD

Primeramente selecciona el icono MOVE
gesplazamlento) de la unidad y pulsa fuego.

to produce una nueva lista en la ventana
de informes, con dos iconos més: EXIT (Sa-
Ilda_?_ MOVE (Desplazamiento), con el de
EXI (Sallda) iluminado. En este punto, la ru-
ta actual de la unidad se sefalard en el ma-
pa estratégico (superior). Si pulsas fuego con




EXIT (Salida) seleccionado, la ruta no se al-
terard. Sin embargo, para cambiar la ruta de
la unidad debes seleccionar MOVE (Despla-
zamiento) por segunda vez, con lo que el
cursor camglaré de blanco a rojo y aparecera
el mensaje AWAITING ORDERS en la venta-
na de informes. Toda orden previa queda aho-
ra anulada. También notards que el rectdngu-
lo blanco ha desaparecido del mapa estraté-
gico; mueve el joystick en la direccién que
desees desplazar la unidad y fijate en el ma-
pa estratégico: la ruta a seguir se trazaré se-
gin vayas moviendo el cursor.

Es posible moverse en cualquier sentido,
pero sélo puedes cambiar siete veces de di-
reccién en una misma ruta (un total de ocho
direcciones). Ademés, el espacio recorrido en
cualquier sentido sélo viene limitado por las
dimensiones del mapa. Cuando la ruta esté
completa, pulsa el disparador de nuevo y los
iconos de control volverdn a aparecer en la
ventana de informes, con la ruta todavia se-
falada en el mapa estratégico.

Para asignar esta ruta a la unidad debes
seleccionar EXIT (Salida) y pulsar fuego; si
no estds conforme con ella, selecciona de
nuevo el icono MOVE (Desplazamiento) y vuel-
ve a trazar la ruta.

Una vez fijada la ruta, la unidad la segui-
r4 exactamente y continuara por ella hasta que
la cambies o se encuentre con una posicion
«imposible» (como, por ejemplo, los barcos
con tierra).

Las rutas pueden ser examinadas en cual-
quier momento sin necesidad de alterarlas,
seleccionando la opcién MOVE (Desplazamien-
to) de la lista principal de la unidad y EXIT
Salida) a continuacién, no el segundo MOVE
Desplazamiento).

Para detener una unidad, basta con poner
el cursor sobre ella y pulsar el botén de dis-
paro cuando aparezca el mensaje AWAITING
ORDERS (Esperando Ordenes).

Ten en cuenta que las unidades tienen dis-
tinta velocidad de desplazamiento y les pue-
de llevar un rato completar su ruta. Las uni-
dades navales s6lo se pueden mover en mar
abierto o hacia puertos amigos; las de tierra
no pueden ir a la playa ni a regiones mon-
tafiosas, y los aviones tienen las mismas res-
tricciones que las unidades navales, salvo que
pueden sobrevolar CUALQUIER terreno. Las
bases, por supuesto, no pueden ser despla-
zadas.

Si cometes un error y llevas una unidad a
una posiciéon «<imposible», puedes recomenzar
las ordenes o, si es una ruta larga, dejarlas
como estén; a una unidad sin dirigir no tiene
por qué ocurrirle nada, simplemente se de-
tendra al llegar a una posicién <imposible»,

DESPEGUE Y ATERRIZAIE
DE UNIDADES AEREAS

Las unidades aéreas sélo pueden despegar
durante el dia, pero es posible que aterricen
en cualquier momento. Campo Henderson y
los portaviones tienen una patrulla aérea de
combate (PAC); ésta debe despegar antes de
que tenga lugar cualquier despegue o aterri-
zaje en la pista.

Lanzar las PAC y unidades aéreas es muy
facil. En primer lugar, selecciona el icono
AIR (Fuerza Aérea) y la ventana de informes
mostraré importante informacién sobre la pista.
Si en ese momento no hay ninguna unidad
despegando, aparecerédn dos iconos secunda-
rios: EXIT (Salida) y LAUNCH (Despegue). Si
la PAC estd en el aire, se indicarda en la



esquina superior derecha. Por ultimo aparece
una lista de las unidades disponibles, las cua-
les pueden estar cogiendo municién o «en
pista». Es posible dar servicio a un méximo
de tres unidades y una PAC al mismo tiempo.

Sélo las unidades que estén «en pista» pue-
den despegar. Simplemente selecciona el ico-
no LAUNCH (Lanzamiento) y pulsa fuego. Am-
bos iconos secundarios seran reemplazados
por un mensaje intermitente de «LAUNCHING»
(Despegando) para indicar que la accién estd
teniendo lugar y no es instantanea. Cada uni-
dad tardara algin tiempo en estar al comple-
to en el aire, y, por otra parte, existird un
nuevo retraso hasta que la dotacién de tierra
sitie la proxima unidad en la pista. Cuando
ha terminado el despegue de toda la unidad,
ésta puede ser controlada del mismo modo
que el resto de las unidades.

Para aterrizar una unidad aérea, simplemen-
te traza su rumbo de manera que pase por
un portaviones o una base aérea; el aterrizaje
sera automético (ver A BASE en la seccién
de ICONOS DE CONTROL). Ten en cuenta
que las unidades de los portaviones pueden
aterrizar en cualquier otra base, pero las de
Henderson NO pueden utilizar los portaviones.

Cuando traces la ruta de una unidad aérea,
aseglrate de que no aterrice accidentalmente
y que tenga suficiente combustible para vol-
ver a su base. Si cualquier avién aterriza
cuando en la pista se estd produciendo el
despegue de otra unidad, este Ultimo queda
cancelado y la unidad regresard a los han-
gares de municionamiento.

Es posible tener todas las unidades aéreas
volando a un mismo tiempo, aunque no es
recomendable a menos' que seas un coman-
dante experimentado. Limita tus despegues a

una o dos unidades hasta que estés seguro
de su controll. Sr: tienes \aarllas unidades aé-
reas_en vuelo, haz uso del icono principal
STATUS (Estado), que te informara 'I)nstanr:é-
neamente de la condicién en que se encuen-
tran todas tus unidades aéreas.

Recuerda que algunas unidades enemigas
también tienen su propia PAC y precisarn
més ataques para conseguir el mismo efecto.

DAROS Y REPARACIONES

Los dafios aparecerdn en cualquiera de tus
unidades al verse envueltas en batallas. Las
unidades de tierra perderén potencia de fue-
go durante los ataques, viéndose afectada su
capacidad de combate. Las pérdidas de Ila
batalla sélo podrén ser subsanadas por los
transportes.

Las bases en la isla pueden sufrir los ata-
ques aéreos y bombardeos navales, con la
consiguiente pérdida de los suministros alma-
cenados. La pista de Henderson puede cerrar-
se si los dafios son grandes, aunque serd
reparada por tus ingenieros, para lo cual ne-
cesitardn un tiempo, dependiendo de los da-
fios. También es posible que algunos aviones
en la base sean destruidos durante el ata-
que. Si la pista tiene tantos dafios que se
cierra el campo, ninglin avién podrd despe-
gar hasta su reapertura.

Las unidades aéreas tienen un nimero limi-
tado de aviones, y es inevitable la pérdida
de algunos aparatos durante una incursién cual-
quiera que sea el objetivo. Estas pérdidas no
serédn reemplazadas y reducirdn efecto de sub-
siguientes ataques.

0s grupos navales pueden sufrir distintos
dafios segin la fuerza de su enemigo y la
duracién de la batalla. Los ataques aéreos



normalmente se concentran en los barcos ma-
yores de la formacién, cada uno de los cua-
les tiene su propia dotacién de mantenimien-
to, que se esforzard en extinguir los incen-
dios causados por impactos directos; si tienen
éxito y los dafios no son muy grandes, el bar-
co permanecera a flote, lo cual es lo habi-
tual. En caso contrario, la tripulacién no po-
dra efectuar las grandes reparaciones en el
mar y el barco se hundira.

Todo dafio a un navio reducird su potencia
de fuego en general. Una vez apagados los
incendios, el informe de dafios notificara el
estado del barco. Si precisa reparaciones, el
buque estd ain operativo. Los barcos seria-
mente dafiados deberdn ser remolcados para
su reparaciéon tan pronto como sea posible.
Aquellos navios sin posible reparacion seran
abandonados y hundidos por los destructores
de escolta.

Los portaviones son objetivo seguro de los
ataques aéreos. Cada uno de ellos tiene su
propia defensa antiaérea y una patrulla aérea
de combate (PAC) que protege el espacio ae-
reo que le circunda, dificultando al enemigo
su tarea. Esta PAC debe ser puesta en el aire
lo antes posible (ninguna otra unidad aérea
puede despegar mientras la PAC esté en la
cubierta). Aun asi, los dafios al portaviones
son inevitables; es posible incluso que los
desperfectos en la cubierta cancelen su acti-
vidad hasta su reparacion.

Las reparaciones a los navios sélo pueden
ser efectuadas enviandolos fuera de la zona
de combate, a un puerto en el limite del ma-
pa. Los desperfectos serén reparados automa-
ticamente cuando llegue a puerto, aunque esta
operacién tardara un tiempo considerable, sin
ser necesario en este caso el anclaje de la
unidad.

LINEAS DE SUMINISTROS

Tu principal objetivo es conseguir el con
de Guadalcanal, lo cual puedgs cons:gu::?c:
trayendo suficientes tropas y suministros a la
isla para rechazar cualquier ataque japonés
ilan];:glaas c(:'mod comandante americano, o for-

retirada americ
bagdo e ana, si te ocupas del
ara esta tarea tienes un numero limit
de transportes, que no pueden ser repuesatgg
una vez perdidos. Todos ellos estdn asigna-
dos a una sola fuerza de intervencién: la
T.F. 67 de los americanos y el Grupo de
Transporte de los japoneses. Todos los bu-
ques de transporte pueden llevar dos cargas
deu:auall‘qulerdtipo de suministro.
nea de suministro cargara provision
en los transportes, las conduclgré hagta la (i)sleas
las descargaré en la base y regresara a po;'
més; asi, pues, las unidades de transporte
se pueden hallar en tres estados: cargando
en trénsito y descargfiando. Cada estado de-
pende de la localizacién del grupo y el ancla.

En transito

Para cargar o descargar mercancias, el an-
cla debe estar echada en un puerto amigo.
Mientras el ancla esté «pesada», el navio se
considera «en trénsito». Durante esta fase, la
seleccion del icono de control SUPPLC (Su-
ministro) mostrard una lista de todos los su-
ministros embarcados actualmente. La méxima
capacidad del grupo, expresada en cargas, fi-
gura §obre la lista y corresponde al doble
del nimero de barcos. La pérdida de un car-
guero provocaré la consiguiente pérdida de la
carga y reduccién de la capacidad de grupo,
siendo impredecible qué carguero serd exac-
tamente el que perdamos.



Cargando suministros

En primer lugar, lleva el grupo de transpor-
te hasta un puerto amigo en el limite del
mapa y echa el ancla; advertirds a continua-
cién que dos iconos de control han desapa-
recido de la lista: los correspondientes a
MOVE (Desplazamiento) y HOME (A Base),
dado que las acciones que representan no
pueden ser llevadas a cabo mientras se esta
anclado o con el ancla «pesada». La unidad
se encuentra ahora en su estado de «carga-.

Selecciona el icono SUPPLC (Suministro) y
pulsa el botén de disparo. La pantalla sera
ahora como «en transitos, pero con una dife-
rencia esencial: moviendo el joystick arriba y
abajo podras iluminar cada tipo de suminis-
tro. Pulsando el botén de fuego situards una
carga del suministro correspondiente en el
transporte. Escoge tus suministros culdadosa-
mente: una vez cargadas no podrén ser susti-
tuidas, ni tampoco se admitird sobrepasar la
capacidad de carga del grupo.

Las tropas ocuparéan autométicamente seis
puntos de carga, puesto que s6lo puedes trans-
portar a la isla unidades completas y no unos
cuantos hombres. Si decides embarcar una uni-
dad de tierra, serés inmediatamente informa-
do por radio de su transporte. En consecuen-
cia, para embarcar tropas es necesario dis-
poner de al menos seis puntos de carga li-
bres en la capacidad del grupo, o, lo que es
lo mismo, tres barcos de transporte. Existe
un numero limitado de tropas para su trans-
porte a la isla: un méximo de cinco unidades
de marines y cuatro unidades de infanteria
japonesa. Una vez que éstas han sido tras-
ladadas, no tendréd efecto la seleccién en la
linea de tropas.

Cuando hayas cargado tus suministros, mue-
ve el éoystlck hacia adelante hasta iluminar
SUPPLC (Suministros) y pulsa fuego. Por ul-
timo, finaliza la carga ‘levando anclas.
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Para descargar los suministros, lleva el gru-
po de transporte a un puerto amigo en la isla
y echa el ancla; la operacién se efectuara
autométicamente continuaréd hasta que leves
anclas o se acaben los suministros por des-
cargar, los cuales serén transportados en su
totalidad a la base més cercana al puerto.
Las tropas serén siempre las primeras en
abandonar el transdporte, y sé6lo cuando éstas
hayan desembarcado aparecera la unidad dis-
ponible en el mapa para recibir 6rdenes.

Llévate la unidad de la base tan pronto
como puedas, ya que ésta no quedaréd acce-
sible mientras queden tropas en ella. El com-
bustible para los aviones es también un caso
especial: es necesario en el Campo Hender-
:g:s para cons:trvar acthaa Su dotacién. Se

ume un punto por cada des
unidad CAF.p R e e

Durante la descarga, el icono SUPPLC (Su-
ministros) mostrara cuéntas cargas quedan por
desembarcar. Al finalizar esta operacién, sim-
plemente leva anclas y activa el icono HAVE:
los transportes regresarén directamente a sus
puertos de carga.

ENVIO DE SUMINISTROS

Una vez que el grupo de transporte ha des-
cargado todos sus suministros en la base,
debes enviarlos a tus unidades de tierra. El
combustible para la aviacién se trata de for-
ma independiente, dado que se almacena y



consume automaticamente en los despegues
desde Campo Henderson.

Para enviar sucinistros a las tropas, selec-
ciona el icono SUPPLY (Suministro) de la
lista de opciones de la base. La ventana de
informacién mostrara los cuatro tipos de su-
ministros con dos columnas de figuras y un
nombre de objetivo bajo ellas. La columna de
figuras blancas es la correspondiente a los
suministros almacenados en la base y listos
para ser enviados.

Advertirds que el cursor ha cambiado de
blanco a rojo. Moviendo el joystick, pon el
cursor sobre cualquiera de tus unidades de
tierra y su nombre aparecer4 en la linea de
objetivo. La columna derecho de figuras in-
dicara ahora los suministros EN CAMINO ha-
cia la unidad-objetivo, lo cual no supone que
éstos hayan llegado a ella todavia.

Pulsando fuego tomaremos un punto de ca-
da tipo de suministro y lo enviaremos a la
unidad. Si no hay ningln punto disponible en
ninguno de los suministros, entonces se cO-
gera uno del resto, hasta que no queden m@s
suministros. Para finalizar este proceso, situa
el cursor sobre cualquier punto que no sea
una unidad de tierra y pulsa el botén de dis-
paro. X

Los suministros en ruta tardardn algin tiem-
po en llegar a su destino, existiendo un li-
mite de la distancia a que una unidad puede
ser aprovisionada; este limite vendra dado por
el movimiento que permita el cursor. Asimis-
mo, existe un tope de hasta 10 puntos de
cada tipo de suministro que la unidad puede
recibir, quedando, por tanto, algunos suminis-
tros en los camiones hasta que la unidad los
requiera. Una vez enviados los suministros,
éstos no pueden ser recuperados por la base.

Seleccionando el icono SUPPLY (Suminis-
tros) para cualquier unidad de tierra, se mues-
tran los puntos de suministro actualmente en
_?gao.SESTE NO ES SU NIVEL DE SUMINIS-

Cada tipo de aprovisionamiento tiene un
efecto diferente en el estado de las unidades
de tierra. Las ARMAS Y MUNICION se ha-
llan en estrecha relacién y tienen un efecto
directo sobre la capacidad de combate. Si
cualquiera de ellas se agota, la otra no sirve
para nada y la unidad carece de fuerza para
el combate. El armamento es muy variado, y
entre él se cuentan tanques ligeros y artille-
ria. Dentro de la municién se incluye el com-
bustible y deméas material necesario para el
mantenimiento del armamento.

Los SUMINISTROS GENERALES tienen un
efecto inmediato sobre la moral y la efecti-
vidad en combate de la tropa. Aunque la mo-
ral decrecera lentamente con el paso del tiem-
po en batalla, se elevard de forma instanta-
nea al recibir los suministros. Estos suminis-
tros consisten en alimentos y ropas y, ocasio-
nalmente, correo para los soldados y noticais
sobre la marcha de la guerra.

Durante la lucha por Guadalcanal, algunas
tropas con base en la isla quedaron incapa-
citadas y parte de ellas fallecieron por culpa
de la malaria, llegando en ocasiones a pere-
cer mas soldados por cuenta de esta enfer-
medad que por los proBIos combates. Cada
unidad tiene un NIVEL DE MALARIA que se
Incrementaré segun el tiempo que pase en la
isla. Sélo los SUMINISTROS MEDICOS (Med-
ical Supplies) suprimirdn sus efectos. Si la
unidad no recibe estos suministros, su fuer-
za decrecerd a pasos agigantados, cualquiera
que sea su cantidad de armas y municién.



Un comandante inteligente estudiara las ne-
cesidades de sus tropas antes de efectuar el
embarque de suministros.

LA RADIO

En la zona superior de la pantalla hay una
caja negra alargada. Todas tus unidades es-
taréan constantemente enviando informes sobre
su estado o cualquier avistamiento enemigo
que hayan efectuado. Cada mensaje queda re-
gistrado junto con su hora de llegada y se
procede a su decodificacién por orden crono-
légico, aunque, al efectuarse esta operacion
mensaje a mensaje, es posible que alguna in-
formacién nos llegue desfasada; asi, por ejem-
plo, puede ser que la posicién actual del
enemigo no coincida con el avistamiento ra-
diado, o que un ataque aéreo haya comenza-
do y finalizado antes de que recibes noticia
de él. Este es un motivo més para usar con
precauciéon el ACELERADOR DE

Los mensajes enemigos, si es que el Ser-
vicio de Inteligencia ha sido capaz de des-
cifrarlos, se presentan precedidos por la pa-
labra <INTERCEPTION» (Intercepcion), y su
Morse tiene un tono diferente.

El cédigo Morse es auténtico.

EFECTOS DE LAS CONDICIONES
METEOROLOGICAS

El programa contempla tres posibles condi-
ciones meteorolégicas: bueno Sgood). deficien-
te (poor) y tormentoso (stormy), cada uno de
los cuales influye sobre el comportamiento de
tus unidades.

El buen tiempo proporciona las mejores con-
diciones para que tus hidroaviones avisten
bugues enemigos y propicia que tus unida-

des operen con la méxima eficiencia (jaunque
también los mosquitosl).

Las condiciones deficientes reduciran el cam-
po visual de los hidroaviones y hardn maés
lento el desplazamiento de tus navios. De
igual modo, los aviones pueden seguir ope-
rando, pero con una efectividad menor que
con buen tiempo.

El tiempo tormentoso también retardard tus
unidades navales y haréd aterrizar TODOS tus
aviones, incluidos los hidros. Aunque no pue-
den producirse despegues, los aterrizajes se
llevarén a cabo por el sistema usual. Con es-
tas condiciones climédticas no se enviardn uni-
dades aéreas de refuerzo a Henderson, a me-
nos que se hallen en camino cuando el tiem-
po_empeore.

Cualquier cambio en el tiempo te serd no-
tificado mediante mensajes de radio; estate
muy atento, porque pueden hacer derrumbarse
tus planes. Para conocer las condiciones me-
teorolégicas actuales, mira la seccién ICO-
NOS PRINCIPALES.

INTELIGENCIA

Este servicio puede influir mucho en tus po-
sibilidades de victoria. No importa lo buena
que sea tu estrategia, que si el enemigo co-
noce anticipadamente tus planes tomarad las
medidas oportunas. La actividad de tu Servi-
cio de Inteligencia depende directamente de
ti, y puedes concentrar sus esfuerzos en el
espionaje o en el contraespionaje, segin tu
situacién actual.

El espionaje intentard descifrar el cédigo de
transmision enemigo, hecho del cual serés
puntualmente informado; cuando lo hayan con-
seguido, cualquier transmisién enemiga seré
interceptada, radiada a tu Cuartel General y



decodificada en la pantalla. Ante esta even-
tualidad, el enemigo cambiard con frecuencia
sus claves e incluso transmitird mensajes con
informacién falsa, sin que tu puedas distin-
guir unos de otros... salvo por intuicion.

El contraespionaje se ocuparé, por contra,
de difundir falsas informaciones y desarrollar
nuevos cédigos para confundir al enemigo. La
efectividad de cada uno de los servicios de-
penderd de la cantidad de personal que se
les asigne.

Dirigete a la seccién ICONOS PRINCIPA-
LES para saber mas sobre el control del Ser-
vicio de Inteligencia.

CARACTERISTICAS TECNICAS

Guadalcanal se basa en un hecho histérico,
aunque se han efectuado las modificaciones
pertinentes para nivelar la realidad y la fic-
cién del juego. Cualquier juego de guerra que
siguiera al pie de la letra la historia pasaria
a ser un mero <«libro animado», generando
los mismos hechos y resultados que se die-
ron en la realidad, imposibilitando_al jugador
para hacer nada, salvo observar. Se han he-
cho los mayores esfuerzos para ajustarse a
la realidad, aunque los puristas deben per-
donarnos algunas deficiencias. Durante la in-
vestigacion surgieron versiones contradictorias
de un mismo hecho, en cuyo caso nos hemos
decidido por las fuentes que considerdabamos
de mayor fiabilidad.

La lucha por el control de la isla se inicié
en agosto de 1942 y finaliz6 en enero del
siguiente afio; durante estos seis meses tu-
vieron lugar muchas batallas de extraordina-
ria crudeza, tanto dentro como fuera de la is-
la, algunas de las cuales se han hecho fa-
mosas. La campaiia conoci6é varias fases, des-

de las batallas abiertas en tierra y mar hasta
las de puro desgaste. Algunas fuerzas de in-
tervencion fueron asignadas a esta érea por
cortos periodos y otras regresaron a Noumea
o Rabaul para reparaciones. Cubrir ios seis
meses completos supondria incluir los efectos
de toda la guerra del Pacifico, motivo por el
cual sélo se han contemplado en el juego
las fases més activas.

Los combates se extendieron a una zona
méas amplia que la presentada en el juego,
pero el escenario se ha basado en la lucha
por Guadalcanal. Incluir todo el Pacifico pre-
cisaria de un ordenador mayor y, posiblemen-
te, més de un humano para controlarlo.

La mayoria de los juegos de guerra ponen
a disposicion del jugador el control de una
sola vertiente de la batalla. En Guadalcanal
hemos presentado al jugador diversos aspec-
tos, incluso los no relacionados directamen-
te con los combates. El resultado de una lu-
cha es bastante simple de deducir, pero gra-
cias al control que el jugador tiene sobre los
mas variados aspectos estratégicos y tacticos,
el transcurso de la campaia depende Unica-
mente de su habilidad.

Hemos tratado de reproducir los mismos
problemas con que se enfrentaron los coman-
dantes durante la batalla real. Las decisiones
que tomaron a partir de la informacion dispo-
nible fueron quizé arriesgadas, pero nunca te-
merarias.

Los cédigos de transmisién eran extraordi-
nariamente complejos y podia llevar meses
desvelarlos (esto no es del todo cierto en el
juego). El elemento espionaje ha sido inclui-
do para dar la oportunidad al Jugador de de-
cidir la accién a tomar y cuéando llevarla a
cabo, dependiendo de la informacién dispo-
nible. El Servicio de Inteligencia gané maés de



una batalla sin que se llegara a disparar ni
un solo tiro. El elemento sorpresa es de un
valor incalculable.

Dar al jugador el completo control de las
unidades, especialmente de las formaciones
de las Fuerzas de Intervencién, ha introduci-
do muchas complicaciones en el disefio del
juego. El jugador debe darse cuenta del cos-
te de un buque de guerra, debdo a lo cual
no eran expuestos a la menor oportunidad.
Por esta razén, hemos restringido la capaci-
dad de transferencia de navios entre unida-
des. Los enemigos sabréan sacar provecho de
una unidad debilitada, pero los grupos dema-
siado cargados son virtualmente indtiles en la
batalla: dificiles de controlar, la confusién re-
sultante puede abocar a una lucha entre ami-
gos, jy no seria la primera situacién de este
tipo que se dal Por esta razon, la fuerza ha
sido limitada a un valor méximo, independien-
temente del nimero de barcos que constitu-
yan la formacién.

El concepto de «explorador» estd basado en
hechos reales. Lo tupido de la jungla hizo
inviables los reconocimientos aéreos, y los
exploradores pudieron recopilar mayor canti-
dad y més detallada informacién. Algunos so-
brevivieron, pero la mayoria fueron atrapados
por las fuerzas japonesas. Un explorador, lJa-
cob Vouza, nativo de la isla, fue capturado,
atado y torturado, pero pudo zafarse de sus
ligaduras y huir, pese a sus terribles heridas
de bayoneta.

El uso de los exploradores e hidroaviones
refleja las dificultades de «no saber» donde
estd el enemigo exactamente y cudles son
sus intenciones.

En este momento de la guerra del Pacifi-
co, la artilleria naval japonesa superaba con
creces a la americana, motivo por el cual

se hicieron con las victorias en la mayoria
de las batallas de superficie. Es a partir de
ahora cuando los Estados Unidos comienzan
a rearmar su marina, con la creciente venta-
ja aportada por el perfeccionamiento del ra-
dar. El nuevo crucero Helena disponia de un
avanzado equipo de radar que cubria hasta
18 millas: el Unico navio que poseia este al-
cance. Hemos reflejado la ventaja japonesa
en cualquier batalla mar-mar que transcurra en
el juego.

Aunque éste es un programa complejo, he-
mos disefiado un sistema de control facil de
aprender y manejar. Este manual va destinado
al que desee saber mas detalles del juego y
de la historia de la batalla. Es posible, no
obstante, coger el joystick y empezar a ju-
gar, algo inconcebible en otros juegos de
guerra, incluso menos complejos.

Por ultimo, se ha hecho todo lo posible por
eliminar cualquier fallo del juego. No obstan-
te, debido a su complejidad y a las numero-
sas estrategias que pueden ser puestas en
préctica, es posible que alglin error perma-
nezca agazapado en el programa, por lo que
te rogariamos que te pusieras en contacto
con nosotros si se diera el caso.

DE PEARL HARBOUR A GUADALCANAL

En la mafiana del domingo 7 de diciembre
de 1941, cuatro portaviones japoneses lanza-
ron un ataque masivo contra la base naval
estadounidense de Pearl Harbour. Més de 400
aparatos atacaron la flota del Pacifico con
devastadores resultados, aunque la fortuna pro-
picié que todos los portaviones americanos
se hallaran en el mar. Estados Unidos entro
en guerra con Japén.



El primer afio comenzé con mal pie para los
americanos. Manila, capital de las Filipinas,
cayé en manos japonesas el dia de Afo Nue-
vo, haciendo retroceder las fuerzas america-
nas a la peninsula de Batan. Tras una heroi-
ca resistencia de cinco meses, hubieron de
capitular ante la abrumadora superioridad ni-
pona. El avance japonés en el Pacifico alcan-
z6 su punto culminante.

Los pasos para el contrataque se estaban
preparando. El portaviones Hornet, transpor-
tando 16 bombarderos B-25 con una tonelada
de carga destructiva, consiguieron atacar To-
kio, corazén del imperio nipén.

En junio de 1942, la flota de portaviones ja-
poneses se reunié cerca de la isla de Mid-
way, 1.300 millas al noroeste de Hawai, alar-
mantemente cerca de la costa oeste de los
Estados Unidos, comenzando una de las ma-
yores batallas navales de la historia. Sin sa-
berlo los japoneses, el Servicio de Inteligen-
cia americano consiguié descifrar las claves
enemigas, permitiendo a la marina americana
preparar un contrataque. Los mismos portavio-
nes que lanzaron el ataque sobre Pearl Har-
bour eran alcanzados ahora por los aparatos
procedentes de los portaviones que se halla-
ban en el mar aquella mafiana de domingo.
El resultado fue el control naval americano
del Pacifico y la detencién del avance ja-
ponés.

Ahora le llegaba el turno de atacar a los
Estados Unidos. La isla de Guadalcanal, la
conquista japonesa mas meridional, se convir-
ti6 en la primera invasién americana de la
uerra del Pacifico. EI 7 de agosto de 1942,
os marines, en Punto Lunga, con sélo una
divisién, ocuparon el campo aéreo que esta-
ban construyendo los japoneses y tenian a
medio terminar. Protegido Unicamente por in-

genleros. los japoneses hl:}/eron a la jungla,
ejando el arroz de sus desayunos, aun ca-
liente, sobre la mesa. Los marines victorio-
sos tomaron posesién del campo y sus inge-
nieros lo pusieron en funcionamiento gracias
a los suministros japoneses, que pasaron a
tener un valor inestimable, y un solitario bull-
dozer.

Lo smarines debian ahora defender la isla.
Tras diferentes ideas, el alto mando japonés
decidid iniciar sus esfuerzos para la recupe-
racién de su perdida posicién.

El primer intento nipén de retomar la isla
se produjo cuando el buque insignia Chokai
uié una potente fuerza de intervencién a la
ahia Ironbottom. A pesar de la intensa vi-
gilancia, la flota pas6 inadvertida a los ame-
ricanos, lo cual supuso un auténtico desas-
tre. Al atardecer del 8 de agosto, los guarda-
costas informaron del avistamiento de colum-
nas de humo méas alld de la isla de Savo.
Dos cruceros americanos cayeron en manos
japonesas, las llamaradas verdes iluminaron
el cielo y el aire se inundé de un menudo
escudo de fuego. La fuerza de suministro y
escolta se hallaba tan sélo a unas pocas mi-
llas de los buques atacados. Los barcos alia-
dos fueron cogidos tan de sorpresa que ca-
yeron sin que tan siquiera los artilleros lle-
garan a ocupar sus puestos. La superioridad
japonesa era abrumadora y la fuerza de in-
tervencion del almirante Crutchley, a unas 30
millas de distancia al comienzo de la batalla,
no pudo alcanzar la isla de Savo antes de
la hora y media que duré la batalla, pudiendo
tan sélo rescatar a los supervivientes.

El almirante Mikawa, comandante de las
fuerzas expedicionarias, atacé la base de los
marines y hundié los transportes que se ha-
llaban anclados, pero cambié de objetivo y



regres6 a Rabaul. La base se salvd, aunque
la marina americana sufrié cuantiosas pérdi-
das. Ya por la mafana, cuatro cruceros Yy
varios destructores llevaron a la bahia lron-
bottom més de 1.000 néufragos.

Tanto los americanos como los japoneses
se esforzaron por enviar suministros y refuer-
zos a la isla. Cada noche, a las 23:00 horas,
los transportes japoneses y su escolta de des-
tructuros marchaban a toda maquina por The
Slot (La Ranura) hasta la bahia Ironbottom
para desembarcar su preciosa carga. Como
autématas, los observadores americanos infor-
maban de su llegado con un «BARCOS ENE-
MIGOS ENTRANDO EN EL PUERTO=, una li-
nea que se pasé a denominar el <Tokyo Ex-
press». Fuertemente escoltados, los japoneses
se marchaban antes del amanecer para evitar
los ataques aéreos americanos, dejando el
control de la rada a los barcos enemigos
durante el dia.

En Rabaul, el alto mando japonés seguia
ordenando el transporte a la isla de més y
més hombres, subestimando la fuerza de las
tropas americanas, que aumentaba constante-
mente. Hacia el 20 de octubre, los japoneses
disponian de unos 20.000 hombres y més de
100 piezas de artilleria. Los marines, inferio-
res en ndmero, se encontraban bien atrinche-
rados y aprovisionados. Al atardecer del dia
24, los japoneses iniciaron su primera tenta-
tiva de asalto a gran escala para recuperar
el Campo Henderson, denominado asi en ho-
nor del comandante de marines Lofton Hen-
derson, muerto en Midway. La batalla se pro-
long6é toda la noche, con oleadas y oleadas
de soldados japoneses al grito de Banzai, sé-
io para estrellarse contra las consistentes de-
fensas americanas. Por la mafana, las ame-
tralladoras de los marines estaban al rojo y

miles de soudados japoneses yacian @pte ellos.
Simplemente, los marines tuvieron mgag muni-
cién que hombres los japoneses.

En el mar se efectuaba el transportg gn por-
taviones de aparatos, a una discrety djstan-
cia, con los cuales se fortalecia lg «Fuerza
Aérea Cactus» (CAF). En Noumea, |a base
naval americana, crecian las esperanzas con
respecto a Guadalcanal y se enviaban refuer-
zos y suministros tan a menudo como era po-
sible. Los combates en el mar entre |as fuer-
zas oponentes eran pooc frecuentes, aunque
de extraordinaria violencia. Los bombardeos
nocturnos de Campo Henderson tenian como
respuesta al dia siguiente los bombardeos de
posiciones enemigas y las incursiones aéreas
contra los buques atacantes. La guerra de
desgaste comenzé, jugando a favor de los
marines.

El aumento de tropas continué hasta un
segundo ataque masivo japonés en Bloody
Ridge, que resulté una nueva victoria para
los marines. Sin arredrarse, los japoneses em-
barcaron su famosa Divisién Sendai para un
ultimo ataque a gran escala.

Precisado de un apoyo naval y aéreo, el
asalto japonés se encontrd con problemas des-
de el primer momento, debido a las desave-
nencias surgidas entre los almirantes en Ra-
baul. En este momento los marines se halla-
ban bien equipados y su posicién era maés
fuerte que nunca; ademés, el retorno del di-
que seco de reparaciones del portaviones USS
Enterprise proporciondé una importante baza a
los americanos. Los japoneses, aunque dis-
ponian de radares, pensaban que sentarse an-
te una pantalla era ofrecerle un parco servi-
cio al emperador. Con la ventaja afadida del
radar, la marina americana comenzé a ganar
las aguas que circundaban Guadalcanal.



La guerra de desgaste y las batallas nava-
les continuaron durante muchos meses, con
més victorias para los americanos en la pro-
pia isla. Algunos batallones de marines ori-
ginales pudieron ser reemplazados por tropas
de refresco. Hacia mediados de enero de 1943,
los exploradores informaron que no quedaban
tropas japonesas en la isla. Sin saberlo los
americanos, el Tokyo Express habia invertido
su cometido, llevdndose lo que quedaba de
su ejército en Guadalcanal. La primera ofen-
siva americana en el Pacifico habia acabado
en victoria.
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