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C64 est une marque déposég de Commodoro Electronics Lld.

INSTRUCÎIONS DE CHASGEIiIENT

Disquene Co nnodorc 64/1 28
1. Allumez lunilé de disquettes êt lodinateur.
2- Sivous utjlisêz un Commodore 128, tapez ce quisuit:

GO64 suivi de RETURN
Y suivide RETURN

3. Introduisêz la disquette dans Iunilé. étiquetle vers le haut.
4. Conneclez une manettê dêjeu au port 2.
5. Tapez LOAD"'",8,l el l.appêz RETURN. Au bout de quelques

inslants. fécran de présentalion apparaî1.

Cassette Commodorc 64/1 28
1. Allumez I'ordinateur. Sivous vous servez d'un Comanodore 128,

lâDèZ Cê OUiSUit:
GO64 suivi de RETURN
Y suivide RETURN

2. lnlroduisez la cassotts de données dans le magnétophone, face A
verc lo haul, et véifiez qu'elle est enlièrement refibobinée.

3. Connect€z uno manetle dejeu au port 2.
4. Maintenez la touche SHIFT enloncéelout en fÉooânt la touche

RUN/SÎOP.

Ca s s e I te S p e cI ru n 4 I l</ 1 2 I l</ +
Tapez LOAD"" et fiappez ENTER.

Disquele Amstad CPC
1. Ordinatour équipé d'un megnétophone et d'une unité de

disquettes supplémentake (cesl-àdire un CPC 464)
Tapez: DISC et trappez RETURN. Tapez ensuile RUN"DISC el
lÉppez une nouvelle fois RETURN.

2- Ordinateur équipé dune unité de disquetles (c'est-à'dire CPC
6128)
Tapez RUN"DISC et trappez RETURN.



Cassette Anstred CPc
1. Ordinatour équipé d'un magn6tophone (c'€st-à-dire un CPC 464)

Frappez simultanément latouchê CTRL sl la petito toLrche
ENTER.

2. Ordinaleur équipé d unê unilé de disquetl€s avoc hagnélophone
supplémentairo (c est-à{ùo CPC 6128)
Tap6z :TAPE ôt lrappez R€ÎURN. Appuyoz simullanément sur la
toucheCTRLet la petite touche ÊNTER.

Tous los proglâmmês démarent automaliquemênt unê lois le
chargem€nl l6rminé,

IiTTRODUCTION
Guadalcânal êst un ièu do gueno slralégique el complel rslraçanl une
baiaille entr6l€s lorc€s américâinês et iaponaises pour le contrôlo de
lle à la fin de I 942. Cene v€rsbn entièremènt pilotée par icônes a été
conçue pour so jouer lacilemenl, el vous donn€ un contrôle lolâtdes
deux adversarres. Eien qug 16 jeu s appr€nne lacilement en
manoeuwanl la mangtle el on sélêctionnanl les icônes, ilvous faudra
ên assimiler l6s règles et les obi€clils pour aspirer à la vicloirê- Nous
vous sugg&ons drnc d'aplxendro à manoeuvrer vos lorces avant de
passer aux scénaios de campagn€ clmplels.
Comme dans la vraaé bataillê, le principal objectil du jeu esl d€
s êmpanôa du contrôle ale lllo de Guadalcanal(vok la cârte ci- jointe),

ca qui peul s€ lake de plusjêurs laçons. Volre grade do Commandanl
en Chel vous (bnne lo contrôle des forcas aérionnes, le.reslres el
marjtimês, ainsi que du seruice de renseignemoôls. vous devez les
accumuld sur lTls. Pour traôsportêr les lroupes el 16 ravilaillelnenl,
vous avez recours aux navires d€ Ùansært. La marine de guerre êl les
lorces aérienn6s doivont, en revânche, 6trs déployâ€s pour protéger
vos inlêrêts at attaquor Iennemi. vous disposez ausside porle-âvions
vous olfrent une lorce d allaque supplémontaarê,
Dâns lllo proproment dite s9 trouvent l6s bas€s el les pons que
peuvont ulilisertoutes vos lorces lereslms. Le terain d Henderson esl
19 Dlus imoodanl d 6ntre eux el ne doit €n aucun çrs tomber sous lâ
coupe d€ Iennemi. Les seryices ds rans€ignemenls psuvent déléguer
des espions €tjouent un rô16 d importaîc€ capitale dans les décisions :

lss mouvements el positions ds l€nnemisont en ell€t dissimulés.



Pour les découvrir, vous devez lak6 appel à I'jngéniosité de vos
éclaireurs età votre hydravion.
llexiste bien daulres tacteurs déterminant le dénouemenl du conflit.
Les panies se suivenl mals ne se ressemblenl pas, vous trouverez un
comple rendu historjque complet de la bataille à la lin du manuet.

CHARGEMENT
SCENARIAS AJ JEU
Lâ clisqueltê {ou la cassette) conlient un cena;n nombre de scéna os
que vous pouvez sélectionnerà partir d! menu apparâissant sur
lécran une lois le jeu chargé. llvous sutlil tout simplement de
mano€uvr€r la manelte dejêu pour suiigner la parlie requise, el
dappoyer sur le bouton de tir pour la sélectionner. Le scénaio ainsi
choisi se charce aulomaliquemenl en mémoire.
SCENAÂ/O t :balaille assez coune detoisjours au cours de taquette
lejoueur se range dans le camp amé câin. Ce scénario estdesliné
uniquement à vous donner une cerlaine expérienc6 de la bataille.
SCENARIO 2: caî,pagne complète dê Guadalcânal. Le ioueur
conlrÔle les lorces américaines.
SCENABIO 3. câ.mpagîe clmplèle de Guadalcanal, mais te ioueur
contrôle cetle fois les forces japonaises.

SAVED GAME : lonc:tior, permettant au joueLlr dê @charger en
mémoire une pârlia commencée plus tôt et de la poursuivre au potnt
0ù ilIa quitlée. Le programmo vous dêlande de spéolier te nom de
tichier (qui peut contenkjusqu'à huit lettres) avant de trapper ENTER.
Les données se charg€nt ensuite en mémoire. Poiir interofipre
I'opération, il sLiltit de lrâpper ESC pendant 

'a 
sâisie du nom d€ fichier.

PREÊ EN MAIN
La disquette ou la cassstte que vous ulilisez contient déià une parlie
€nregislrée (lace A : jeu. lace B : scénarios). Le scénado spécial de
cette parlie vous permet de contrôler quêlques unjtés américâines
sans lairê inlervenir d'ennemis. lla été conçu pour vous aiderà vous
familiariser avec le jeu el ses commandes. Sur la cassene, cette parliê
fome Ie premier bloc de la lace scénario. Sélêctionn6z 'SAVED GAME
sur lécran de chargement et tapez TRAINER. lln'y a pas de possibilité
de vicloire dans ce scénario, Poua le terminer, vous devez donc uliliser
Iicône principale SôRAP GAME (interuption).



Dans la suitgde ce manuel, nous supposerons que vous avez cnarge
cê scénado et que vous lis€z le tnanuel 9n le consultanl.

L'ECRAN
L'allichage du jeu so divise en deux panies- La partie supéri€ure
contienl l6s irônes principales ainsi que des informalions sur l€s

lonctions générales du jeu (cest-à"dir€ d6s informataons n ayanl pas

tappon aux unités). Les icônes de commande et les inlormalions sur
les unilés selrouvenl, êtles, dans ta padie inténeure de lécran-
Au coin supé €ur droit do l'écran ligure une hodoge el une fenélro
vous indiquant la dat€ et Iheurs, L'horloge marque une minul€ loules
les dix seôndes. Ell6 nesar6l6JAMAIS, bien quilsoit possible dê
I'accéléror.
A côté ds I'hodoge digitals se lrouve I'indicâteur de phase qui possècle
quatre posilions : aub6, jour. crépusq,/le el nuit. ll esl lo plus souvenl
utilisé Dour les avons qui n€ peuvent dé@ller la nuit Les lonclrons
aérienngs sonl donc annulé€s au créptlscule.
L6 drapgau au coin supérigur droil signal€ loui sihplemant volre câmp
(c6 qui osl parlois ulilr loGque vous repr€nez une penio enregistrée
olus tôt).
Aui€ssus des hodoges se trouvenl dix icônes _ les ICONES
PRINCIPALES. Chacune d'eôlre elles a un rôle bien précis expliqué en
détaitdans la suits do cs manuel, Pour s6l€ctioôner una icône

Ddncipal6. manoeuv@z la manette do ieu pour la meltG en évidence
Lorsqug la p€tilê flècho poinb ve.s Iioône ên qu€stbn, appuyez sur le

boulôn d6 tk pouractiver la lonction associée. La première icône
conlient un€ carle miniaturc. Séledaonnoz-la pour accéder à la section
inléieu16 de l'écran-
La can€ longu€ el élroile quisetrouve au_dessous des icônes

orincioal€s ssl la CAFTE STRATEGIOUE. Elle côuvre toule la zoôê de
balaillê. L'île d€ Guadalcânal€st représenlée par lagrânde terre au
ceôlre de la cane. A fest so trouv6nl les eaux contrôlées par l€s

américains, et à lbuest lê s 6aux iaponaises.
Vous avgz sÛremenl r€marqué plusieurs repères clignolanl sur lâ câne
straté9iqu6. lls signalent la positjon des unités à l'action. En revanche

cs qu'ils n'indiqu€nt pâs, c'est si lss unités sont des unités alliées ou

ennemies, el de quel type d unité il sàgil.
Lâ Ddncipal6 lonction ds la catle stralégique est le grand rectanglê
blanc. Jusle au-dessous do la carte générale. dans la pani€ inlérjeure
de l'écran, se l@uve une vue agrandie de la zone délimilée par le



reclanole. Cetle lsnêtre contiêntta CABTE DE LA EATA|LLE. E[6
indhue les caractéristiqu€s et unilés de la Dlus pelit€ zons en dé1,âjl
Elle peut ôlre positionnés en nimpone quet po,nr pour vous permerrre
d€;amrnor ou de coflrôler vos un és
Oans h partie infé eur€ dmilede técran se trcuve ta CASE OE
AAPPORT vous donnanl toules tes antormations necessatres sur vos

Pour tsminêr. la RAOTO se trouve tout en hâut de técran. Les
mossagês reçus sy allichent.

ICONES PRIiICIPALES
Dans la seclion pnncipale, iust€ au{êssusdes ho.toges, s€ touvent
dix carés. llsaqitdês ICONES PBTNCTPAIES quiconrrôtent les
aspecls du ieu n ayant pas rappon âvec tes unilê proDrern€nt dites.
mars av€c re js! en génélal.
Pour sélecrionnù une icône. itvous sufiit do manoeuvrerta manstte de
lou_pour la mêtùe €n évidenc€. Dès qu.una petite ltèche poinl€ v€rs
Iicône, appuyez surletouron de tî pour aciiver tâ tonctiôn associéo.

IIAP TOGGLE (CABIEI
Cslte icine vous permsl de passer ds ta cart€ de ta bataile aux icônes
pnncipal€s el vica versa. Lorsque vous appuy€z sur t9 bouton de ir
après âvok mis cene icône en êvadence. te €urseur de ta carte d6
balâill€ pfend le conrrôte du ieu. S'itn.osl positionné suTAUCUNE uniré
lorsque vous presse2 une.ouvelte tois le boutor delir. tesicones
pfincrpâles reprennent lecontr6t€ du ieu

CLOCK WINDER (HORLOGE}
C6tle icôneoblig€ thorloge â âvancerptus rapidemenr torsque vous
mainten€z le bouton de tir entoncé. pour rêtabtirta vitessg;omale du
tsu, alsullit de l€ felàcher.
Ulilisez prudemment c6ttetonction. n.est pas conseilté d,accélérel
Ihorloge lorsquê vous recevez des msssages, du moins pas sans €n
avon délerminé I imoori.ncc

SCOUT SELECNO}.I {ECLAIREUÂS)
Cette iclne alliche la tist€ de vos sir éciaireurs atnsi que teur condition
du mom€nt Pour activer tun d€nùe eur, manoeuvrez ta menefi€ do
jou pour le mettre en évidenc6 et appuysz sur te bouon ds lr



L éclairew est alo.s ACT|VE. Pour revennâu icônes orincoates.
appuyez uno nouvolle fois sr/.le bouton de ùr. I nê peul y avoirqu un
s€ul éClaireur adil à la lois. ll apperaît près de voùs base sur Iite de
Guadalcanal.

It{TETIIGEIICE (AENSÊIGNEMENTS)
Cene icône débouchesud6ux tenérfes I ESP|ONAGE et COUNTER
ESPIONAGE (contr€.espionnage). Au cenrre de chacun€ dentre e[es
se lrouve un chrltre feprésenhnt le æurcentiage ds personnetâfiecté
â chacun ds ces seturces Pour moditier ces chittrss, ooussez ta
manet€de têu vers lâ gaucneou te drorte. ou appuyér sur te bouton
de Ùr æuren reveniraux icônes pnncrpales. Pour loul rensergnenent
complémenlaùe sJr les ellols de ce s rc6ne, consuttez 'a sedol
consactée aur SEÊV,CES OE RENSETcNEMENTS.

STATUS (ETAT)
Cetle icôns atliche lroiscotonnes ilusrant les flottes, tes ufités
tenesùes el les unitésaériennes âctives (slten existe). Leurcouteur
srgnâ{gleuf élal.

Jaun6 - lâiblo ou avanl beso,n dallention.
Rouge - crilique
chgnotent, unrté au corfibat ou alaquêe.
Pouren revenir aux icônes maitresses, appuyez une,rouve e tois sur

WEATHEA {TEMPSI
cele icône, qu e* la plus smplede ioutes, signâts lescondilions
méléofologiqu€s : BONNES (GOOD). MEOIOCRES (pOORlou
OBAGEUSËS {ORAGEUSES). (Vorr EFFËÎS DU TEMpS).

T{ÂVÂI LOSSES {PERTES NAVALES)
Tous les batêaux plls gros qu un contre.torprtteur qui ont couté
pendant la balaille y sontallichés en ord.o chronotogrque. seutes vos
pedes y sonl signalées.
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HOID (MAINTIEN)
Celte icône anterompt les hodoges etllge les mouvemenrsou tes
batailles, bien que les messages continlent à êVe décodésdans
Iallichage radio. Pour réaclivef les horloges, appuyez sur te boulon d€
fi.

SAVE GAME (SAUVEGARDÊ DU JEU)
Cette icons peut être sélectionnée àtout insranr pendant te ieu. Tapez
un nom d€ lichierde votre choix (contenant ju squ à huit caracrères)et
rrâppe2 ENTEB. La partie est sauvegardée lell€ qu elte se présente,
maisvous perdez les messages éventuollernent décodés dans
l'aliichage radio.ljne lois la partie sauvegardée, tattichage se
éiniliâlise et Iicône pincipalo reprend son rôle de commutalion.
(Frappez ESC pourinteffompre cette lonctlon sivous tavez
séleclionnée oar €rieur)

SCRAP GAME (NTERRUPTION DU JEU)
Pour charger un autre scénaio ou une partie sauvegadée plus tôt,
séleclionnez cerc icon€ qui vo!s famène au menu principat. La panie
en colrs êst ellacée, à moins que vous ne layez sauvegardée. La
lonciion decene icône nestactivée qu?u boul deoeu)( oLr rots
secondes pourvous éviterde la séleclionner paraccident. vous devez
maintenir le bolton de tir enloncéjusquà ce que te menu pincipal
ao0ararsse.

UNITES
Les dêlx torces adverses disposent chacùne de six dittérents types
d lnités : les llones, les unilés lefiestres. les avions, les hvdavions. es
basss el les éclaireurs. Les unitês sont repfésentées pardes points
clignolanls sur la cârte slralégque, etpardes symboles carrés surta
carle de labalailie. Cessymboles sont déùits cidessous. Par,couteu/
on entend le blanc pour les améficains et le rouge po!r lesjaponais.

FLOlTES
Les groupes mâritimes sontdivisés en lrois catégofies - les escorteurs.
les po(eurs et l€s lrans9onelrs. chacune d€ntre €lles bénélicie de
lonclions qui luisonl propres et erige des tactiques corrcctes pour êùe
utilisée ellicacemenl. Ces grolpes sonl repfésentés par une ancre
noire sur lond coloré sur lacane.



LFS ESCOBIFURS se composent principatement de gros torpi eu.s
exlrêmem9nt ellicaces pour proléger d.aulres groupes, pour
bombarder la lere, pour explorer, etc.
LES GROUPES PORTEURScontiennenl au moins un oone-avion oui
représente une escorte extrêmement puissante disposant de sa
propre pavouille aédenne d€ combal (cAP). sss capacités aériennes
en font une des armes les plus elficaces conlre les vaisseaux ennemis.
Ulilisé avec ingéniosjté, le porte-avion peut très bien vous mener à ta
victoire. Les navires porteurs sonl vos atouls les plus précieux el vous
devez donc vous en serviravec précaution, lln'esl pAS recommandé
de les jeter dans une bataille navale. Nolez qu'à la dilférence des
âulres unilés aériennes. lê cAP n'est pas olacé sous votre contrôle
direct, ll s6 contente de patrouiller les aias au-dessus du porte- avion ,
c'est pourquoiil n'est pas représenté par un symbole sur lacade.
La survie cle vos armées dépend des TRANSPORTÊURS. lls prennent
dénofmes risques pour amener du râvitaillemenl dans llle_ Sans eux.
vos troupes serâaent condamnées à mourir de laim, Elles ne oourraienl
défendre vos positions et risquerâient même de succomber à lâ
malarja. Toute la stratégio de cuadalcanat dépend de la puissance de
vos troupes sur Iil€ et de la laçon dont vous contrôlez les
Iranstoneurs.
Chaque lype d'unilé navale possède ses propres tonctions défensives,
mats aucune d enlre elles n esl indestructible.

UNITES TERRESTRES
La plupart des unilés améicaines de t'îte appartiennent au Corps des
Fusiliers Marins Américains, bien que ta batàilte de cuadatcanàlail
aussi lait intervenir des lorces auslral/ennes, La puissance de chaoue
un.te dépend de son ravtla,llemenl. Les armes et les murit.ons pàrtènl
d'elles-mêmes, mais que si Iune de ces deux réserves sépuise, l,autre
n â plus aucune imporlânce. Les armes ne servenl à rien sans
munitions et vice vèrsa.
Les unilés soullrent aussi de la malaia dans un degré plus ou moins
grave selon le lemps passé sur l'île. Cêne maladie peut âvoir un ellel
dévâstateur sur la puissance de combal d une unité, même si ce â
dernière esl bien équipée. Seule Iarrivée de médicâments poura
comballre celto malâdie. Le moraljoue aussi un rôle imponant sur
Iattitude des lroupes au combât. Plus Iunité passe de temps à se
ballre, el plus son moral baisse diminuânl ainsl la puissance au

lo



combat. ll remonle dès qu€ la bataille cesse. Le ravitaillement général
a un etlet plus immédial sur le moral.
Les unités de fusiliers madns possèdent une câpâcilé supplémenlaire
dont ns bénéficie pas linfanterie japonaise. Le OIGGIN-lN' double
pEljquemonl la puissance de combal de I'unité, mais ne peul être
utilisé ou'à titre ds mesure défensive. Une lois l'u nité enterrée , êlle ne
peut bougeriusqu'à ce qu'on luiordonne de sorlir, une opérâtion qui
demande un cedain têmps.
au début de chaque scénario. il n'y a que quêlques unilés dâns llle. €n
tanl oue cofimandanl, c'est à vous de décider s'il laut amener d'autres
troupss sur l'île par navkes de iransport de tloupes, et à quel inomenl,
ou si les trouoes déià sur l'île onl besoin de renforls. Uns unilé
amé caine est reoésenlée oar un carlé coloré dont le cenlrs esl noir,
et une uniléiaponaise pâl un carré coloré dont le centre est blanc.

avtoNs
Les unités aériennes sont bâsées soit sur un porte-avion, sot au
tefiain d Henderson. Elles sont rsoésentées Dar un avion coloré sur
lond noir. Les unités basées à Hendêrson arriveront sur lascène de la
bataille àtemps. L'dilisation de cês avions esl limitée par le nombfe de
points de ravitaillemeôt que vous âvez slockê à la base: pasde
carburant, pas davionl Lês porte-avions ne sonl pas soumis aux.
mêmes reslriclions, mais peuvent en revanche subir des dégâts qui
atfectêronl les possibilités de décollage. Si le pont propremenl dit est
endommagé, les avions ne pouronl pas décoller ou y atleffir tant qu il
n âura pas élé réparé. Oe même, les dégâts subis par le lerrain
d'Henderson pedurberont les aclivités aériennes. Les ingén eurc de
l'île vous inlorment toulelois du lemps nécessaire aux réparations,
L'aérodrome n esl ni plus ni moins qu'uno clairière, et les réparâlions
se limilenl donc à remplir les lrous...

Toules les unilés aériennes basées sur un porle-avion sont survies
d une l€ttre d'idênlificalion. Les unilés du pode-avion Enterprise, par
exempl6, sonl appelées unités 1E,2E, etc. Pendant la bataile réelle de
Guadalcanal. les améicains onl donné à lîle le nom de code'caclus.
C'esl Dour celte raison oue les escadrons basés au leûain
d'Henderson ont élé surnommégla force aérienne caclus. Les unilès
âériennes basées à Henderson soôt aDoelées CAFl, CAF2. elc. ll esl
imporlant de se rappeletà quelendroit ies avions sonl basés lorsque
vous les envoyez se ravilailler en carburanl. Le po(e avion dont ils

l1



dép€ndent éventuellement dsque d'avoir changé de position enlre
lemosl
Remarquez égalementqus les unilés aédennes dépendant d'un
porte-avjon paniculier peuv€nt aussi allôrrir sur d'aulrgs porle-avions
et mêm6 au te|rarn dHenderson- PAR æNTRE. LES UNITES CAF NE
PEUVENT ATTERRIR QU'AU TERRAIN D'HENDERSON. EIIES NE

focêvaonl pars I'aulorisation d'atlerrir sur un porle-avion câr los
capecilés de ce typ€ de bâtimenl sont limitées. En oulre. féquapago
dont il dispose est iout justs sullisant pour s occuper do ses propres

avions,
Après le décollage,l€s unités aériennes no peuvent assurerque
quelqu€s heures de vol. Elles ne possàdênt qu€ 10 fiinutes dg
munitions. Lorcqu'€ll€s attaquent ùne cible, le caôurânl diminue plus
râpidemenl que pendant l€ voljusquà la cible en queslion. ou à parljr
dê cetle dernière. Sil'unité tombe en panne de caôufantavanl
datleflir, elle pique et est irémédiabtemgnt perdue. Pour@nnaîtrc la
ouantité dêcarburant et d€ munilions au'ilrestê à l'avion, sôtoclionnez
I'icône 'd'état'.
Poû pouvoir allaqusr une cible, Iunité aériênno doit ss troùvor à un
cafié de cette deanièrg sur lacan€ et disposer d'au moins une minute
dê munitions. Etanl donné leuraltitudê, ces unilés n6 peuvenl voir lês
unités onoemies dissirhulées el doivenl être dirigéss soit pal
l'hydravion (voir ciiessous), soil par uno aulra unité apercovent lâ
cibl€. Une lois ses munitions épuisées, funité aéienne doll rentrer à la
base pour faire le plgin evanl do pouvoirâllaquêr quoique c€ sot.
Le décollage dun avion prcnd quglques minutes. Uatlerissage peul
se faire à tout instant, mais si un avion so lrouve déià sur la 9isle, son
odre dg décollage est annulé et il doil libérer la voi€.
Pour terminer. I'ettel des raids aédens dépend du nombre davaons
dâns l'unité. Si lacible dispose de son propre CAP, cet êllet ost
sensiblement réctuit. L€s penes dâvions sonl inévitablos. quelle que
soil la cible visée, à cause des canons anli-âériens.

HYORAVION
Toutes l6s lorces ennemis sonl dissimuléos, oxceplé lolsqu êlles
affivenl à portée de vos nâviles, bases ou unités lerreslres.
Lhydravion peut cependanl survoler n importe quelsecleur madtimo
pour rechercher les bâtimenls ennsmis. lla une vision llmiléo qui esl
encoro plus laible par mauvais temps. Lhydravion n€ peut décoller



lo$que les conditions sont orageuses. lLsignale les unilés ennemies
repérées par radio. el en r1d qJe lâ posil.on sur les deux ca'les. ll votrs
sullil alors de pointer l'unité sur la ca(e pour savoir de quoi il sagil.
S6lon le type d unilé, vous oblenez âussi d autres informations
pertinentes sur ce qus l'hydravion â découverl
A noter que les unités aéiennes ne peuvenl attaquer que les clbles
visibles el que Ihydravion atlerril chaque jolr à 18h00 Une lois qu rl a
atlelli, tout€s les cibles visibles disparaissenll
Lhydravion est représenlé par un avion coloré sur lond bleu.

BASES
Guadalcanal conlient lrois bases. Deux denlte elles sonl iaponaises et
ne sont ni plus ni moins que des poinls de ravitâillemenl - elles sonl
allichées en rouge. La troisiàne esl le terrain d Henderson qui
possède ses propres escadrons el q!i sed de polnt de ravilaillemenl
aux troupes américâines. ll esl altiché en blanc sur la carle.
Jusle au-dessous de chaque base se lrouve une ancre coloree sur
lond bleu. Elle représente le porl de la base, où les navires de transpon
peuventjeler lancre en toute sécurilé. Les marchandises déchargées
par lesl€nsporteurs sonl stockées dans labase, Elles peuvenl êlre
lransléées aux unités terrestres à loul moment. Les bases iaponaises
ne possèdenl pas daérodrome el servenl uniquemenl de pornl de
lranslert pour re râvitailleme,]l amené sut Iile.
Les bases sont louiours vulnérables aux ataques, quelle quen soil lâ
source : raids aériens, unités lerestres ou bombardements marilirnes,
Los dél€nses sont dissimulées et altomaliques, bien que le CAP
d'Henderson réduise les ellets des Éids aériens lorsqu il est aéroponé
Les dégâls subis par la base varienl, ma s touchenl géôéralemenl le
ravilaillemenl, le carburanl ou, OÎe encore, Iaérodrome prcpremenl d t
qui doit partois lermer pendant quelques heures _ ce qui esl
désaslreux lorsqu une !rnilé CAF a décollé plus tôÎ.

ECLAIREURS
Les éclakeurs assurent le même rôle sur tere que Ihydravlon en mer.
Volre éclaireur vous signale les unilés terreslres ennemies qu il

découwe et vous râpporle ce qu il voit par radio. Au début de chaque
scénaio, vous disposez de six éclaireurs âyânt chacun un grâde
diltérenl ' plus un éclaireur est gradé el plus il est ellicace. ll a pour
toule arme son rngén osilê. une lo s perdLl, Lr eclârrsLr ne peul êt'e
récupéré, mais peut en revanche êlre remplacé par un autrs La
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soclbn coosacréo à I'ICONE PRINCIPALE explique comment
sélectionner un éclaircur. ll esl représenté sur la carte par unê câfiéra
au{essus du drap€au de son pays.
Sivous manquez d'inlomations au sujet dune unilé. posilionnez le
curseul dê commânde au-dêssus. La lenêtre de rappoft se charge
alors de lidentilier.

CARTES . TOUR D'INTRODUCTION
La CARTE STRATEGIQUE supédeurs vous donne une we générale
do la silualion. Elle vous indique l'emplacomenl de vos lorces ainsi que
le secleur quE vous @nvôlez. Le contrôle cte loutes les unilés se lail
dans la CARTE DE LA BATAILLE au-dessous.
Pourrbnner lê contrôle des opérations à la carte de la balaille,
manoeuvaez la mânetle de jeu pour mettre licône p ncipâle
(componanl uns cerlg minialure) en éviclence el appuyez sur le bouton
de lir- L'bôn6 reprend ensuile son état normalet le curseur disparail.
Nolez qu un curseur âpparail âlors sur la carte de la bataille. N Y
TOUCHÊZ PAS pour Iinstant. Cest ce curceur qui contlôle toutes vos
unilés et le oositioînemenl de la lenétre sur Iaulre cane.
Sivous appuyez une seconde lois sur le bouton de lir, le curseur
disparaît el la premièrs ioôno se remel en évidence. Le conlrôle du jeu
appanient mainlenanl âux icônes. Si vous appuyez sur Ie bouton de lir
lorsque lecurseur d6la carte de la balalllê n êst PAS positionné sur
une unité. les bônes principâles @prennenl le conrô16 du programme.
Appuyêz une seconde fois sur le bouton de tir pour revenir à la cade de
la bateillê- Poussez la manelte vers la droite. Vous voyez que le curseur
se déplace sur la câne de la balailloiusquà ce qu ilparvienne au boul
de celto dernière- Conseryez la manelle orienlée vers la droile. La
lenêtre doit maintenant se mellre àdéliler. Remarouez aue le
rectangie blanc sur la carte slralégique suitloujours la carle de la
bataitl€...
En conlinuant à pousser la manette de jeu vers la droite, âppuyez suf
le bouton de lir' lâ lenêtre se met à déliler rapidemenl jusqu à ce
qu'elle alteigne le bord droil cle la carte- N oubliez pas de relâcher le

bouton de tir âvanl la rhanette de ieu, sous peine de rendre le conlrôle
dujeu aur icônâs. (Sicecilous arrjve, appuyez une nouvelle lois sur le
bouton d6lir).
Pour déplâcer le curseur. al sufiit dê manoeuvrer la manêtte d6 ieu
dans la dkection choisie. Pour accété.er le délilement, déplacez



d abo.d la manolte puis mainlenez l€ bouton de tk enloncé. N'ot/bliez
pas qu€ si vous kappez le boulon avanl do déplâcer la man€tlo, vous
repassez aux icônes p.indpal6s.
A droite de lâ carlê d6 la bataille, voris pouvez voir une colonne
dancres blanches, Positionn€z ls curseur sur l'une d'entae elles. Le
messâge SUPPLY PORI s'eflichê sur la premièrê ligne de lâ case de
rapport, Lorsqu€ le curseur est placé sur une unité ou sur un€ lonclion
cte la carte. cetlo ligne de la cas€ de rappon en donne le nom-
Les ancr€s représenlenl des ports de râvilaillenenl âméricajns st NON
PAS des unilés. lls no peuvenl êtrsdéplacés ou modjliés. et lont lout
simplement partie de la câ.t6. Nous y revigndrons par la suile-
Faites délilor rapidemont la cane pour attoindre lo bord gauche. Vous
voyez maintenant les ærts de lavilaillement iaponais- En général, lês
êaux conlrôlées pa.les Iaponais sont situées dans la moilié gauche de
la carte, alors quo les bâlim€nls améficains contrôlent la partie drcite.
LTg de Guadalcânal ss lrouve au bas et au centre de la carle
stralégique. Déplacez la cufseurpour positionner le rectanglo blanc
quelque pan dans lîlê. Vous devez mâintenant voirquelques unités, En
règlê générale, les unités américaines sonl blanches et les uôilés
lapona|ses sod roug€s.
Faites déliler la can€ l€ntementcene tds jusqu'à ce qu6 vous obtêniez
uns ancr€ blanche surloncl bleu sur la côtê de lîe. Posilionnez le
curseursur cêtlê ancr€. La casg de rapport vous signale qu'ilir'agit dg
'Lunga Point.
C€llê ancr€ solitaire roprésente le port libre de tout danger, dans
lequel les navirês de transport peuvont débarquer les troupes
amédcaines et le ravilaillemenl sur llle en toute sécurilé.
Jusle au-dessous de Lunga Point, dâns les le.res, se trouve la bas€
américaine d Henderson. Tous les ravitaillemenls américains
débarqués sur lÎle y sonl stockés. Posilionnez le cursêur sur la base el
appuyez sur le boulon de lir. La case de râpport allchê alors une liste
d ICONES DE COMMANDE, chacune d enlre elles vous permenânl
d'exéculer une mesufê dilférentê sur cetlê unité. Chaque unité
possède ses propres jcônes de comhandes accessibles en
posilionnanl le curs€ur sur l'unilé avanl dappuyer sur le boulon de tir.
Le mot EXIT apparait sur la seconde lignê de la case de rapport - il
sagit clu nom dê Iicôôe de commancte mise en valeur. Lorsque vous
déplacez la rnânette dê ieu vers la droite, les icônes se meltenl tour à
loor en valeur el leur nom salfrche au-dessus. Nous verrons les
lonctions des dillérenles icônes de commande dans la section qui leur
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est consâcré€, Poussez la manelte do ieu vers la gauche pour meltro
I'icône EXIT on évidsnce, et appuyoz sur le bouton de ùr. Toutss tes
icônes disparaiss€nt et vous rcprener l€ @nfôb du cursour,
Les japonaiq possèdenl deux ports $lrs : Tassalaronga et Taivu Poinl,
signalés par des anares rcugos sur tond blêu. lls desseNent l6s points
de ravitaillêment voisins appêlés, r€spectivement, Guadalcanâl Ouest
el Est.
LTIo dê Guadalcânal esl relâtivem€nt grande et occupe une grands
partao do la carte. Bien que dans h bataille véritable, d€s combats aient
eu lieu dans les îles voisines, nous nous contentêrons d€ cuadalcânal
dans ceieu. Oulre les zon6s bleues, quirêprés€nlenl nalurellement les
mers, vous pouv€z voirdes zones vertes, quisonl des socleuts
lêr€stres normaux, d€s zones dun ven plus foncé, quiroprésontenl la
jungle dense, et des zones marons délimitânt lgs chainss de
monlagn€s. L6s armées ne peuvenl pénélrgrdans les zones
monlagneusês ou maritimss. Leur mobilité dépênd aussi du lerain sur
lequel êlles s6 trouvent. Sivous essayez d9 didger une unilé vers un
point quilui esl interdit. elle s'a|lêts.
Plusieurs unités américâines sont illusfées sur la carte. Positionnez te
cursèur sur l'uns d'enlre ell6s €t tail€s délil€r rapidomont la cane loute
entière jusqu'à ce que vous ariviez à bien conkôlgr la cane ds ta
bataille. Un€ lois habitué à uliliser tes commandos el tot/tes lss unités.
expérimentêz lo scénaio 1. llsert, on quolque sorte, d'introduction
facile aujou. Vous pourez ainsia@&er progressivemênt aux
scénarios de campagno complets_ Pourtirsr meillour partide chaque
scénaio, al vous laudra probablement lire lê resto d9 ce manuel.
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COD€S DES NAVIFES OE GUERRE
CV Porle-avion

CA Croiseur lourd
ClCroiseur léger
OO Conlre-lorpill€ur
AP Transponeur

ORDRE DE BATAILLE
ETATS.UNIS . FORCÊ DU PACIFIQUE SUD
Vic€'amiaâl Ghormley ousqu au 18 octobre 1942)
Vice-afiiralWilliam F. Halsey (à partn du i8 octob.e 1942)
Force d inlervention T.F. 16 Porte-avion Enterprise
Fo.ce dinteruênlion T F. 17 Pone-avion Hornel
Forc6d'intetuentionT.F.64 CuirasséWashinoton
Force c,inl€rvsntion T.F 67 Trânsport et Esco:ne

MARINE DE GUERRE
PORTE.AVION ENTÊRPFISE CROISEUR LOUBD PORTLANO
PORTE.AVION HORNETCROISEUR LOURD NORTHAMPTON
CUIRASSE WASHINGÎON CROISEUR LÊGER HELENA
CUIRASSE SOUTH DAKOTA CROISÊUR LEGER JUNÊAU
CROISEUR LOURO SAN FRANCISCO CROISEUR LEGER AÎLANTA
CROISËUR LOURD PENSACOIA CROISEUR LEGER SAN DIEGO
25 conlrê-torpilleurs 7 transporteurs

TROIJPES OISPONIBLES POUR LE TAANSPORT :
1ère Compagnie dê Fusiliers Marins
2èmo Compagnie ds Fusiliers Marjns
4ème Compagnie ds Fusiliers Marins
7ème Compagnie de Fusiliers Marins
164ème Division d'lnlanlerie Améicaine

TROUPES mSEES DANS L'ILE :
11èms et sèlne Compagnigs de Fusiliefs Marins (moins les
délachefients)
1er Bataillon de Chars (moins tes détachements)
1êr Balaillon d lnoénieurs



ler Bataillon de Pionni€rc
ler Bataillon dê Tracteurs Amphibies
1er Bataillon Médical
1èrê Compagnig de Police Militaire
2ème Pelolon, 1ère Compagnie d'Eclaireurs

AYoVSI
T€rain d'Henderson
Tous les avions de la Force d lnterveôion 63, Coôtre-amiral Aubrey W.
Fitch.
Pâlrouille aérienae de combat
C.A.F 1, 2 et 3 (par bâc de traôsporl)
Porle-avion Enl€|pris€
Palfouillo aérienno de combat
Unirés 18,2E et 3E
Pon€-avion Hornêt
Pekouille aérienne ds combat
Unités lH et 2H
84'sES:
Terrain d'H€nd€rson. Guadelcenal.
Nouméa, Espirilu Sânlo (hors de la câde).
JAPON . FLOTTE COMBINEE
Amiral Yamamolo
Grcuoe d atlaouo
Groupe porteur
Groupe do support
GrouDe d€ transood

A4ARINE DE GUERRE :

POBTE.AVION JUNYO CROISEUR LOURO CHOKAI
PORTE.AVION HIYO CROISEUR LOUBD KINUGASA
POÊTE. AVION SHOKAKU CROISEUR LOURD SUZUYA
POFTE AVION ZUIKAKU CROISEUR LOURD MAYA
CUIRASSË HIEI CROISEUR LOURD TAKAO
CUIRASSE KIRISHIMA CROISEUR LEGER NAGARA
CUIRASSE HARUNA CROISEUR LÊGER SENOAI
CUIRASSÊ KONGO CROISEUR LEGER TENRYU
CROISEUR LOURO AÏAGO CROISEUR LEGER ISUZU
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CROISEUR LOURO TONË
37 contre-torpilleurs 1 I transporteurs
TROUPES DISPONIBLES POUR LETRANSPORT.
1ère Division
2ème Division
38ème Division
Division de Sendai

AVlOt'tS:
Poate-avion Junyo
Palrouille aédenne de combat
Unités lJ, à et 3J
Porte-avion Shokaku
Patrouille aérienne de combat
Unités 15 et 25
BASES
Guaclalcanal Ouest à Tassalaronga,
Guadalcanal Est à Taivu Poinl.
Haul Commahdement à Rabaul (hors de la carte)-

GRADES
MARINE

Armée américaine Armée japonaise
AMIRAL KAIGUN TAISHO
VICE.AMIRAL KAIGUN CHUJO
CONTRE.AMIRAL KAIGUN SHOSHO
CHEF DE DIVISION KAIGUN ÎAISA
CAPITAINE KAIGUN CHUSA
COMMANOANT KAIGUN SHOSA
II,IARIN NITO HEI

ECLAIFEUFS

Eclaireurs américains Eclaireurs Japonâis
CAPITAINE TAI-I
LIEUTENANT CHU.I
SERGENT GUN,SO
CAPOBAL GO.CHO
SIMPLÉ SOLDAT ITTO HEI



CONTROLE DES UNITES

Vous contrôlez intégralement loules les unilés. Si vous ne leur donnez
pas dordres, elles ne bougent naturellemenl pas. Les ordres sont
exécutés â lâ leltre, jusqu'à ce que Iunlté ne soit plus en mesure de
poursuivre, ou jusqu'à que vous luichangiez dordres. Les unités ne
réagissenl jâmajs âutomaliquemenl. même lorsqu elles sont
altaquéesl Elles vous intormenl oar radio des événemenls demandant
une réaclion, A vous dagk ensuite.

Vous pouvez examiner létal des unités âclives ou leur donnerdes
ordres alin d'en conlrôler les activilés. Le contrôle des unités se fait au
moyen des ICONES OE COMMANDE : la plupan dentre elles se
passent dexplicalion, mais elles sonl quand même décites en délâil
dans la section suivânte: ICONES OE COMI4ANDE.

Pouroblenir la lisle des icônes de commandes d'uno unilé dans la case
de rappon, ilvous sullil de plâcer le cuGeurde commande sur lunilé
en question el d'appuyêr srrr l€ boulon de tir- Chaque type d unilé
possède des lcônes de commande dillérenles.

Pour âcliver une icône de cofimande. fieltez la en évidence en
manoeuvrânl lâ manelle de jeu el appuyez sur le boulon de tir. Lâ case
do rappon afiiche alors les inlormations appropriées. Dans la plupart
des cas, vous pouvez repasser aux icônes en appuyant une sêconde
lois sur le boulon de lk. Ce(aines icônes de commande débouchenl
sur une seconde lisle dlcônes. Dans ce cas, I'icôn e 'EXIT' vous permet
de repasser à la'sélec|on des icônes.

llconvient de noler àce slade que loules les icônes allectant le
comportemenl d une unilé agissenl en deux phases, Lorsqu elles sonl
séleclionnées, elles indiquenl leur élal du moment. Pour le modilier,
vous devez ellecluer une seconde séleclion de confirmalion . Cette
technique permel au joueur dexaminer la condilion d une unilé avant
dê la moditier. L'icône MOVE, décrite à la section survante. en est
probablemenl le meilleur exemple el pelt sembler biza e àptioti.

lJne lois lamilia sé avec les ipônes, vous néprouverez auc!ne
dillicullé àconlrôler {es unités. llny a pas besoin de taper des
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combinajsons de commandes comptexss eu clavie. Les icôn€s vous
lournissent tout€s lês infonhâtions nêcessetes. Comme nous Iavons
vu plus haut, ilsstmôme possibled€iousr une parti€ sâns lirc le resl€
du manuel. C€naines icones sont cependânt légèrement dillérenles.
Pouren comorendre les oarliculârilés, ilest nécossâirc d en lirs lâ
descrjplion. Licône Auto HOME, pâr €xemple, n est pas aussisimpl€
qu ellÊ en a Iair, el a contibuê à ladélailede bien d€s unités aériennes
pendant la mise a! poinl du jeu.

N ayez surlout pâs p€ur d utiliser ou de)(périmenler un€ icôn€
Daniculière. En casderr€ur, vous Dou.rez reclitier lacilement la
silualion ou Éexéculor la cotnrharde, Sivous no sâvez pes lrop cs que
vous laites, appuyez slr lsboulon de Itou séleclionnez l icône EXIT.
Ces mesuresannulenl généralement Iaclion en cours.

O€ l€mps sn temps, certaines icônes sontsupprimô€s de la lisls d une
unilé el réapparaissenl p lasuile. Celle procédure estloul à lait
normale. Loption AlFl, pa.exemple. disparail chaque soirà 18h00
pour rctai.€ son appârilion à 4h00le leademain malin. Lbption MOVE
est supprimée lorsquune ùn lé lerestre esl enterrée, etc. Nous
verrons oar la suite dans ouelles ckconslances cenarnes icônes de
commande sont supprimées.

ICONES DE COMMANDE

Chaque lniié possède sa propre lisle dicônes de commande qui
sailiche dans la câse de raooon, Ces icônes seruent à cont.ôler funité
associée.loules les icônes de commande suscepllbles d appa€ilre
au cours du ieu sonl décrites c -dessous

EXtl (SORTtE)
lcône la plus courante. Ellevols perrnetde quifi€r la mesure
séledonné6 ou de revenir au curseur dscommaôde de la carls d€ la
barâlle Toutes les unirês possèdenr cetrs icône, même les unités

IIOVE IDEPLACEMENT)

lcône en de!x phases vous pe.mettanl dexaminer la lrajectoired une



unilé el de la modilier ensuite au moyen du curseur. Lorsque vous
séleclionnez Ioplion EXITdl] sous-menu,le conlrôle du ieu est rendu
dreclemenlâ lacan€ er non pasà luniré, ceo ar,n dadetérer {es
commandes st d éviler louteconlusion,

r-. FORMÂrlON

4+
Béseruée uniquementaux lnités nâvales. Cette icône est
parlicllièremenr urile pour atfiche. tous les navkes afecrés à une unité.
La liste ainsiproduite se divise en deux sections : lâ section principate
conlenant iusqu'à cjnq bâlimenls d€ guerre impo|lants, leur rype er
leur norn. A noter également que l€ premier bâtiment de ta tiste est te
navne-amialde l'unité el qu ilne psul êùe sLrppdmé de certedernière.
Lélal desbàlimenÉ lês plus imporiants est signâlé par un code
couleùr de la manière sui\,?nte:

ved- lo bâtimsnt n'a subiaucun dommage el esr entièremenr

Jâurs - certains dégâts ont été slbis.
Êougê - le bâiment a pis leLr ou est en lrain de couler.

Pour détermine. l'élat d un bâtiment, manoeuvre: ta mânele de ieu
pour metlre son nom sl eùdence. el appuyez su.le bouton de t; Les
dégâls subis par le navirc oi lacondition des incendi€s sont ators
signalés. Pour en rcvenirà l'éc|an FORMATION, appuyez ul|e
nouvellolois sur le bouton de tir. Pourterminer. quitter lécran
IORMATION en manoeuvÊnlla manetle de ieu oour menre te terrne
FOnMATION en évidenca. Vols pouv€z égalementvous seruif de
celle icôns pourles llo[es ennemi€s- Ell€ en indique uniquement Ia
composrÙon, sans donner aucune informalion sur fétat des différents
bâtimenls.

A la suile de la section pincipale, vous oblenezle nombrede contre-
loQilleuls prclégeânt I'unilé navale, ainsique le nombre de navkesde
lGnsporl qu'elle cônlienl (sicest le cas).

STATUS {ETAT)
Cetle icône esl associée à lrois types d'unités: les u nités aériennes, tes
unitês terreslres el ls l€rrain dHenderson. Elle sed !n quement à
obt€nirdes informalions et na aucun ell€t sur Iunité. Dans le És du
lerrâin d Henderson. elle orécise laouantilé de cafburant stockée ot la
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condition de lapist€. Lorcque la piste est lermée, elle donne une
€stimalion du temps nécesssairÊ pour les réparalions.

COMBAT
Oolion multiphase associéo à toutes les unitésdecombat. Elle p€rmet
dedirioerle tk sur uns unilé onnemie elde s€ rclircr instântaném€nl
de bbàtaille. Lolsque vous sélectionnez celle icôn€, trois aulres icônes
decommande apparaissent, accompagnées de la puissanc€ de funilé
et de la cibls v|sée. Sivous sélectionn€z EXITà ceslade. vous
reoassez à la sélecton des icônes prjncipaies. WITHORAW vous
p;metd'annll€r immédialement la cibl€ etATTACK laitpasser l€
cl]rseuren mode de sélection dê cibla,

ATTACK {ATTAQUE)
Lorsquâ cene icôn€ est séleclonnèe, le curseur blânc vire au touge
pour signalerque le moda de séleclion de cible est activé. Positionnez
le cufseurs]lrun€ unité e nemie et appuyez sur le bouon detir. Sila
cible est valide, €lle €st bloquéo et la balaille commence. oans ls cas
conlrâirc,le message NOTHING âpparaît su la ligne d€ cible, Une lois
qlevousavoz appuyé s(l.lebouton d€ tk,le curseu r fedevienl blanc el
la manett€ de i6u conlôle à nouveau la séleclion dicône. Notez que le
curseur ne p6ut séloigner qu à un€ cerlains distance de t'unilé pour ne
oas so.l r de sa oortée de lrr. Les ordres de mouvemenl de I'unlié sonl
annulés el doivent étæ relormLrlés pour poursuivre lê mouvement.
Luniié continue àattaquerlâ cibloiusqu'à cê que vous luidônniez
oauÙes ord'es. ou iusquà ce 'a oblo sélo'gne lrop.

WITHDRAW {BElRAITE)
annule instâmânémenl lacible attaquée par lunilé. cette icôns 6st
particulièrement ulil€ pour redùiger l.|ne attâque aéienne ou conserver
des munilions contre Iennemien relÉite.

ata
Celte icone conùle le décollagedes avions. Lorsquelleesl
sélectionnée, une liste de touGs les unités et de leuraptitude àdécoller
aoDaraît. ssules les unités oN DEoK sont prê les à lâlaire:loules les
âutres unilés s€ ravilâillent el se rendrontsur le pont dès qu il y aura de
la place. ll.e peuty avoirqlr'une soule unité à lalois surle pont



Pour lancêr un€ unité aérienn€, sél€ctionnez t,icône LAIJNCH et
appuyeu sur le bouton de Ù.. Lunité se trouvant sur le Dof,t {ou sur ta
piste) comm€nce à décoller. Pêndant cetemps,le message
LAIJNCHING clignote sur lécran. llne dispaEît que.orsque tunré esr
enlièremenl aéroponé€. a ce stade, l€s un és (â I ercep on des cap)
sonl signalées par un repère sur les deur cartes, Pourquitter I'ootion
AIR (bien que le décollags se pourslrivo dans le jeu en temps réet), il
sullil d appuyer sur l€ bolton de tir. LoÉqu€ ta fonction aé enn€ est
désaclivée, vous ne pouvez âccédêr à aucune des instaltations de
décollage.

ANCHOR {ANCRE)
llsâgit d une icone spéciale que vous ne rencontrerez que dans les
groupes navals crnt€nant des navires de trensport. Lorsque vous
séleclionnez can€ icône, elle vous indtque t'état de lancre de t.unit6qu
peul êùa dans lunité, rêmontée ou moùillée. Pour tuichanoerde
condit'on, sélectionDsz lrône ANCHOR Ln€ nouvette to,s èt appuyez
sur le boulon de tir. a not6r qua cette prccédurc ne peut ètrc exécutéÊ
quo rorsque Iunilé selrouvedans un portallié er qu,elte n a aucun eflel
en m€r, L ancre êst i6léo instantanénent, ltfaut toutêtois un Dsu ltus
de temps oour là remonter. L uniÉ ne peur boLger qu une tors Ialc,e
€nlièremenl rcmontéÊ.

Pouf lout renseignement complémênlane sù lutilisation de tâncrc,
consullez la section RAVITAILLEMENT.

HOMÊ (BASE)
Toltes les unités aériennes dépsfldent d une bas€ particulière. peut
s'agjrdun ports'avion ou du rerrain d'Henderson. La tonction ArJto-
HOME psrmet dê renvoyer directement une unitéàsabase. A notsr
cep€ndanl que Iunltés€ rend à la position quoccupe sâbas6au
momentoù vous âppuyez sur le bouton de ti.. sielle a pourbase un
porle-âvaon el qle celui-cis est déplacé avant que Iunité ne Iateigne,

est nécessaire de la redirigsr

Cetle icins psur égalementèlrc urilisée pour tes groupes
transporteufs. Dans ce cas, elle renvoie une llotte dens son pon
doigine sur lebord de la carte. L6 voyage vers llle doitêVeconùôté
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frr+
TACTTC ITACT|OUE)
RéseNés aux unilés de lusiliers marins américâins, Lorsou elle osl
sél€clionnée, vous oouvez oassord6 OIG-IN àMOVE-OUT el vice
versa. Dans le prsmier cas, I uflité esl ent€née, sa puissânce double
majs elle perd loule sa nrobililé. Pour la retrouvef, ilest nécessate de
'sorli/ du lrou avec l'option MOVE-OU1. Cetle taclique p€rmetaùx
unilés américaines de mieux résisleraur attaques Banzai- lls'agitdonc
d une mesuro purement dél6nsiv€,

SUPPLY IRAVITAILLEMENT]
lln'esl malheureusemenl oas oossible dedécire brièvement celle
oplion. Elle esl associée à dlllérentês unités el assurs une Îâch€
dillérenl6 dans ditlércntes sllualions - elles sonttoutes exolio!ées
dans les sections RAVITAILLEMENT el OISTRIBUT|ON DU
RAVITA]LLEMENT.

IRANSFER (TRANSFERT)
Cene oplion êst réservée uniquement aux joueurs expérimenÉs. ll
s'agit d une lonclion laclquélres sophisliquée régie pardes règles
exlrémement slicles.

Pour utiliser celt€ option, vous devez d abord regrouperdeux unités
navaies, Seule lne des deux unilés possède alors Iicône de lransferl
dâns sa listo. Lorsque vous la sélêclionnez, lâ composition des deux
llotles s'attiche avec les codes couleurs habillels. ll est ensulte
possible de translérer des bâliments d!ns unité à lauùe €n
manoeuvfant la manette de ieu oour rneltre en évidence le bâtiment
choisiâvanl dappuyer sur le bouton de lir, Le navire esl lrânsiéré
aulomatiquement dans Iautre lloll€, àcondilion qu ily al de la placel

Cetle loncllon esl soumise à des règlestÉs slrictes etdoit 6tre ulillsée
avec orécaution. si lunité ne conlient oas assez de baleaux, elle est
vulnérabe alx allâques eliorme une cible de choix pour les sous-
marins. Règles :les navires de kanspo.l ne peuvenl èlretansléfés et
napparaissênt doncpas dans la liste, bien q! ils exislent quand mème
dans Iunité. L€s porte- avions n€ peuved pas non plus élre lranslérés.
Rien ne se passe iorsque vous appuyez suf le boulon de tir âp.ès en
avorr séleclionné un. Pourlerminer.le navire-amirâlde la llotle (voir
FORMATION)ne peur pas êtretânsléré non plus. Pouf quiller cene
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oplion. poussez la man€tto daj€u pour mettre EXIT en éùdenc6 el
appuyez sur lo buton do tir Notez qu'une opéralion de lransforl
annule les ord@s de mouv6ment desdoux unités.

DEPLACËIiIENT D'UNE UNITE
Commencez par sélectionner I'icône MOVE ds l'unilé el âppuyez sur le
boulon de tk. Vous oblonez alots unê nouvêlle liste conlenant deux
icônês d6 plus (EXIT et MOVE) dans la case de ramo.t. EXIT esl mise
en évidence. A ce stad€. la lrajedoùs actuelle de lunité est tracé€ sur
la cârt6 slrat€iqug (supéiorJr6). Sivous appuyez sur ls bouton ds lir
alors que l'oplion ÊXlT esl mis€ 6n évidenc6, la lrajectoiro est
cong6ryé6, Pout la modiliea. vous dgv€z sâlsctionnet uno louvelle lois
I'ioône MOVE €t arendro quo lo cursgur de commande blanc viro au
.oug€. L€ messegê AWAITING ORDERS apparaît dans la case de
ræport. Los ordres donnés ptécédemmont sonl annulés, Notez
êgal€ment que ls reclangle blanc dispaÊît sur la carlo stralégaque.
Manoeuvrgz la manettê dêleu dans ladirection qu6 vous soohahez
donn€rà l'unil6. el regardez ce quise passg sur la carls stfatégique,
La trajecloire suivie se lrace sur la cârle lorsque vous déplacez le
cursêut_

Vous pouvez oiênt6r la maneltê de jeu dans lâ direcÙon de votre
choix, mais vous n'avez le droit dê changer un€ trajoctoire que sêpt toi!
s€uloment (c€ quidonno huil diaections au lola0. La djstance dans une
direclion paniculière n'ost limitéê que par la €ille de la carto. lJne lois le

traj€ctoire con6cta, appuyez sur le bouton de tir. Les icônes de
comrnande réepparaiss6nl dans la case de rappon, mâis la lrajecloire
resto allichéê sur la carlo stralégiqug.

Pour alfôcter cetto nouvêlle traiectoks à l'unit6. vous devez
sélectionnor I'option EXll etappuyersur le bouton de tir. Sivous n'ê
tes pas satislait du résullat, sélsclionnaz un€ nouvellê fois IlSne
MOVE, appuyez sur le bouton ds tir sl relracez-la.

Un€ lois quê vous avez allecté i./n€ tlaigctoire à lunité, cstle demiôre
la suittès exactomenl jusqu à c€ que vous la modifiez ou quê l'unilé
pénèlre dans un cané qui lui esl interdil (un câné de lelle par

ex9mDtet.

Lês ordrês de mouvement peuvent ôlre examtnés â lol.il Inslant sans
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èlre modifiés en sélêctionnant l'opljon MOVE de la liste Drincipale de
l unilé, puis l'option EXIT, sans sélectionner une secoôde fois t.ootion
MOVE-

Pour immobiliser une unité, conservez le curseur sur celte dernière
lorsque le message AWAtTtNG OROERS apparaît, st âppuyez sLjr te
bouton de lÛ.

Remarquez que les unilés se déplacent à une vilesse djttérente el
qu elles ont parfois beso,n d'un cerlain temps pour arjver à la Jin de
leur_trajecloire. L€s unilés navales ne peuvent se déplacerqu.en mer
ou Clans les ports alliés. Les unjtés lerrestres ne peuvent pénélrer dans
les égions monlagneuses ou sur la côle, L'hydravion esl soumis aux
mêmes reslrictions que les !nités navates, tândis quo tes unités
aerennes peuvenl, ettes, survoter N IMPORTE eUEL terrâin. Les
oases ne peuvenl nâlurellemenl pas être déplacées.

Sr vous commellez une erreur el que vous d riget ure unle vers un
pornl Inlerdil, vous pouvez soil donner de noLjveâur ordres, soit laisser
lunité là ouelle esl si tatrajectoire suivie esl particulièrement longue.
L unité ne subit aucun dommage, mais elte sârfé le dès qu e e
oarvient en un potnt inlerdil.

OECOLLAGE ET ATTERNTSSAGE DES UNITES AERIENNES
Les unilés aériennes ne peuvent êVe lancées que pendant lajournée.
Elles peuvenl cependant alterairà lout moment. Le terajn
d Hendêrson et les porte-avions disposent tous d.une unjté CAp -
Patrouille aérienne de combat. CêIe dernière doil être aéroportée
pour permellre aux aulres unités d'âllerrirou de décoller,

Le décollage des unités CAP e! aériennes esttout à tait simpte.
Commencez par sélectionner Iicône AIR pour aflicher toutes les
Inlormatlons pe(inentes sur la piste choisje. Lorsquaucune unilé ne
décolle, deux icônes secondaires apparaissenl {EX|T el LAUNCH).
Lorsque l'unilé CAP est aéroportée, un message s,affiche au coin
supéieur droil pour vous le signaler. Vous obtenez âussj la liste des
unilés disponibles qui sont soil sur le ponl', soit en cours de
ravitaillement. Chaque instattation aérienne peul soccuper de trois
unrlés aériennes et d une unilé CAP à ta tois.



Seules les unités 'st/r le pont sont prê tes à décoller. Sélectionnez
l'icône LAUNCH et appuyezsur te bouton de tir. Les deux icônes
seconclaires sonl alors remplacées par lo message LAUNCHtNG
clignolanl pour indiquer que te décotlage a commercé. caf ce[s
procédure domande nâturellement un certain temps. lJn délai
supplémenlaire est introdurl après lê décottage pour donner Ie temps à
léquipage de placer Iunité suivanle sur le oonl. Une.ois Iunité
aéroportée, elle se contrôle de la rnême tai;on que toule autre unité.

Pour atlêrrir. ilvous sultit de llacer satrâjectoire de taçon à ce quelle
suruole le porle-avion ou la basê dont elle dépend. L,anerrissage so fail
automaliquement (voir icôns'HOME'dans la secljon ICONES DE
COiTMANDÊ). Notez que lss unités dépendant d'un porte-avion
particulier peuvent très bien atterrir sur un po,le,avion ditférent, En
revanche, Ies unités basées âu terrain d'HENDÉRSON doivent
forcément y attenir. Elles ne sont PAS autorisées à utiliser les pone,
av'ons.

Lorsque vous tracez ta lÉjectoir€ d'une unité aérienne, failes bien
attention de ne pas la laire âtterrir pâr accident, el véritiez qu elle
possèdo stiflisamment de câôurant pour rentrer à la base. Lorsqu'un
avion aflerit sur le pont d un porle-avion prèl à lancer ung autre unié,
Iordre ds décollage esl annulé el IuniÉ repasse sur le ponr de
ravilaillement.

ll esl possible d'avoir toutes les unilés aé ennes en seruice en même
ternps - mais cetle technique est réservée aux comnandants
réellement expé mêntés. ll est prétérable de se timiter à une ou deux
unités, à moins d'être certain de savoircontrôtor parfaitement lês
unités aéiennes. Lorcque ptusieurs unités sont âéroponées, vous
pouvez vous servlr Iicôn€ principale STATUS pour connailre
anslanlanément la condilion de toutes vos unilés âériennes.

N'oubliez pas quê cenaines unjtés ennemies disposent ausside teur
propre unité CAP el que, dans ce cas, il faut ptusieurs âttaques pour
obtenir le même rés!ltat.
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DEGATS ET REPARAÎIONS

Les unités subissent toutes des dégâls à chaque lois qu'elles
Inteûiennenl dans un conrlil. Los uoités teneslfes pêrdent des armes,
ce quiaftect€ lgur capacité générele au combat- Les Evmes perdues au
cours d'une balaille ne peuvant 6tre remplacéos que par les
transpodeurs.

Les bases sur lÎ|e sonl parlois lrès aflectées par les raids aédens et les
bombardemgnls nâvals quidétruisenl les stocks. La pisle d'Henderson
ctoit padois êt.o f€rmée lorsqu'elle a subi des dégâls importaôts mais
les ingénieurs résidônts s€ chargenl do la réparêr - l9s délais
nécessâires à celt€ lin dépendent de la g.avité de la situation. llarive
aussi que les aùons stationnés à la bass soient êndommagés et même
détruits pendanl une attaquê. Sr l'aérodrom€ est gravemenl
endommagé et doit étre l€rmé, aucun avion ne peul y âlterÛ ou en

décoller iusqu'à sa réouverlure.

Les unités aériennes disposent dun nombG davions limités donl
certâins seront inévitablement détruils au cours des raids, quellê que

soit la cible visée. Les avions perdus ne sontpas remplacés, cequi
.éduit I'ellet des raids aérigns suivants.

Les dommaggs subls par les O@upes navals vaient selon Ia puissance

de I'adversairê el la durée de la bataille. Les raids aéiens sont
généralemenl didgés vers les plus gros navirês de la llotls sur lesquels
,ls se concenlrênt. Chaque navirê de guefie possède une équipe de
secours quis'etforco d'éleindrs l€s incendies lorsque lê bâtiment €sl
iouché direct€menl. S ils y parviennenl,0l que les dégâts subis ne sonl
pas trop gravss, ls navire reste (génélalement) opérationnôl En

'evanche, lorsque lê navire esl g€vem€nt touché el quê l'équape de
secouG ne parvienl pas à laire les réparalaons nécessaires en mer. il

Les dommagos subis par lgs navires de guero réduisent la puissance
de trde I'unit6. Une lois les incendies élginls un rapport
dendommagemenl vous indiquo à quelpoinl 16 navile est encore
utilisab!6, Si des réparations sonl nécessâires, le navar6 clemoure
ooéralionnei mais ses câDacilés sont limitées. tl est âlors nécessaire de
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le remorquerpour le faire réparer le plus vite possible. Si le navire est
iftéparablô, ilesl abandonné et coulé par les conve{orpilleurs
d escorte.

Lss pone-avions formenl une cible idéale pour les raids aériens. lls
possèdent lous leur paopre syslème de délensê et une patrouille
aérienne de combal détendanl le sectelr âé en tout âulour, empê
chanl ainsi les raids ennemis do l'endommager grâvement, Lunité
CAP doit donc êlre aéroporlée aussi souvent que possible - aucune
unité aérienne n est auloriséê à décoller tant que t'unité CAP est sur te
ponl. Malgré cela, Io porte'avion subira des dommages inévitâbles. Si
le ponl propremenl dil est endohmagé, toutes les activités aériennes
cessent jusqu'à sa répâration,

Pour réparer un navire, il esl nécessaùe de retirer l'unité du combal el
de luifajre prendro ls chemin dun Don de ravitâillemenl en dehors de
la cane. Les navires endommagés sonl réparés aulomatiquemenl
lorsqu ils se a(ivenl au porl, mais celte procédure prend partois
beaucoup de temps. ll n'est pas nécessaire de mouiller lunilé,

RAVITAILLEMENT
Vovê pdncipal objecli, est dê vous emparer du contrôte de
Guadalcânal. Vous y paruiendrez en débarquânt suftisâmment
d'hommes et de ravilaillement sur llle pour résister aux assauts
japonais sivousjouez 13 commandanl américain, ou en iorçanl les
américains à batlra en relraile sivousjouez dâns le camp japonais_

A cel eflel. vous disposez d un nombre lixe de navires de transpon qlli,
une fois perdus, ne peuvent êlre remplacés. lls sonl lous atfeclés à une
Iorce d intervention : T.F. 67 pour les américajns et croupe de
Transporl pour les Japonais. Cês navires peuvent trânsporter deux
'poinls'de marchandises comprenant des prodrrils d€ tous types.

Au cours d'uns opéralion de ravilâillemenl, ies marchandises sont
chargées sur les transporteurs, amenées sur l'île, déchargées et
lranslérées à la base. Les transporleurs vont ensuite rechercher du
râvitaillement. Par conséquenl, une unilé de lransport peu avoir lrois
élals dillérenls : chârgement, lransil el déchergement. L'étât d'unê
unité déoend de son ernolacement el de léÎat de I'ancre.



EN TRANSIT
Pour chargerou décharger des marchandises, ilest nécessai@ de
teter lancre dans un port allié. Pendantque Iancre remonle,I'unilé esl
considérée en transit. Durânt cefle phase, vous pouvez oblenir la liste
des mârchandises lransportées en séleclionnanl I'ic6ne de commande
SUPPLY. La capacité maximale d'un groupe est indiquée au-dessus de
tâ lisle pâr des points de marchandises. tts conespondentâ deux fois le
nombre de navi@s de transpon dans Iunité. Lorsqu'un navire est
coulé. ilemporte avec luises marchandises réduisant ainsile
€vilaillement et la capacité du group€. llest impossible dê prédire quel
chargêment va être perdu.

CHARGEMENT OU RAVITAILLEMENT
vous devez lout d'abord diaiger votre groupe de lransponeuG vers on
port allié à la limite de la carte et moui er I'ancre. Nolez que deux
icônes de commande sont supprimées de ta tistê.- it s'agjt dss oplions
MOVE €t HOlt{E qui ne peùvenl être ulitisées torsqu une unité a mouillé
Iancre ou lorsqu'elle remonle celte dernière. Uunité se trouve
maintenant en élal de 'chargement,

Séleclionnêz Iicône SUPPLY ei appuyez sur le boulon de tir. L écran
esl le méme qu'en t€nsit avec, toutefois, une dilférence importante.
vous pouvez vous seavir d6 la manelte de ieu oour séleclionnel
diftérenls types de marchandises. Appuyez sur te bouton de tir pour
allecler un point de marchandises d'uo type parlicutieraux
lranspoateuls. Choisissez-les avec soin car une fois sélectjonnés, elles
ne peuvent êlre modiliées. Vous n'avez bien sûr oas droit de déoasser
ia capacilé du groupe.

Les lrorjpes prennent automatiquement six poinls. vous n9 polvez
ernmener que des unilés complèles sur l'île, pas seulement quelques
hommes. Si vous décidez d embarquer une unilé tearestre, la radio
vous signale immédialement l'unilé embarquée. Les lroupes ne
peuvent êlre embarquées dans les navires de lrensport que si vous
drsposez de six points- Lê nombre d unités pouvânt être transponées
sur lTle esl limilé : cinq unités de lusiliers mârins américains el quatre
unltés d inlanterie japonaise. LJne lois que loutes ces troupes ont été
iransporlées, rien ns se passe lorsque vous essayez de sélectionner
un lransDorl de lrouoe.
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Une tois quê les lroupes et les marchandises ont élé embarquées,
selectionnez Ioplion SUPPLY et appuyez sur tê bouton de 1rr. ne vous
reste plus ensuite qu'à remonter l'ancre,

DECHARGEMENT DES MARCHANDISES
Pour livrer les marchandises, dirigez le groupê transporteur vers un
port allié dans lile etjetez l'ancrs. Le déchargoment esl automaliquê el
sê poursuil jusqu'à ce que vous remonliez Iancr€ ou que le
ravilaillemenl ail été entièremsnt livré. Le ravitai ement esi lransréré à
la bas€ à proximité du port. Les troupes débarquent en premier - Iunité
ne s'alfiche sur la carte prê te â recevoir des ordres qu'une lois que
toules les lroupes ont été débarquées.

Les lroupes doivent quitler la bâse le plus vile possible carvous ne
pouvez y accéder lorsqu elles sy trouvent. Le calburant davion ioue
aussi un rôle spécial. Lo lerrain d'Henderson n,en a besoin quo oout
clnserver ses avons opératonlols. chaqJe dècollâge d une unilé
CAF consomms un point de carburânl.

Pendanl le déchargemenl, licône SUppLy indiaue ta auantité de
marchandises reslaal à livrer. Une lois le décharge|nent terminé,
remontez I'ancre et sélectionnez I'icône HoME. Les lransporleurs
relournent dir€clement âux ports de chargement.

DISTRIBUTION DU FAVITAILLEMENT

Unê tois quê lo gloupe de trans@rt a livré le râvitaillement à ta base,
vous pouvez le disldbuer aux unités lefiestres. Lê caôurant d'avion
est lraité séparémenl. ll est stocké et utitisé âulomaliqLjemenl oar les
avions décollant du te(ain d Henderson.

Pour d;slribuer du ravitallement aJr lroupes, sétectionnez Iicône
SUPPLY dans la liste des options de ta base. Lâ case de rapport âlliche
les quatre types de Évitaillement âccompagnés de deux cotonnes de
chitfres el d'un nom de cible au-dessous. Lss coionnes de chitfres
blancs corespondgnt aux ftarchandises stockées à la base et prê tes
à étre distribué6s.
Notez que le curseur blanc se colore en roug€ - à la manete de ieu,



aôsitionnez le curseur sur une des unités terrestres. Son nom s'alliche
3ur la ligne de ravitaillement. Les chilfres de la colonne de droite
':dhuent à orésont le ravitaillemenl EN TRANSIT vers cetle unilé. lls
- indiouenl toutelois oas La force ou les besoins de Iunité.

Appuyez sur iê bouton de lir pour lransmellre un point de chaque lypê
de marchandises à une !nité, Si cerlaines lournitures ne sont pas
disponibles. Iunjté reçoit un point de plus d'un autre type de
narchandises, jusqu'à ce que les stocks s épuisent. Pourterminer Ia
distribution, éloignez le cLfseur de Iunrté lerrestre et appuye: sur le
SorJlon de trr-

Le ravitaillêment achgminé vers les unités met un certain lemos oour
les atlejndre. La dislance do Évitaillement est également limitée. Le
curseur ne peul dépasser cetle dtslance à paftir de la base_ ll existe
aussi uno limite à la quanlilé de ravitaillement pouvant êt€ lournie à
une unité, Certainos marchandiset restent donc sur les c,rmions
lusquà ce que Iunité an queslion en ait besoin. une lois dislribué, le
ravilaillemenl ne oeul êtrê renvové à lâ base.

Pour connaîlre le ôombrc de points de ravilaillemenl en lranst vers
Jne unilé terestre quelconque. séleclionnez I'icône SUPPLY. ELLE NE
VOUS INOIOUE PAS LÊ NIVEAU DE RAVITAILLEMÊNT.

Chaque type de ravitaillement agit dilléremment sur létat d une unité
terreslr€. Les armes el munilions (AR[iS AND AMMUNITIONS)ont un
etletdirect sur la puissance ds combat el sont en rappon. Siles ames
s épuisenl, les m{inilions sont annulées, et vice versa. L'unité n'esl
alors plus en mesure de combattre (les hunitions sans armes sont
nutiles el les armes sans munilions nonl aucun eltet). llexists
Cllférentes armes, dont des chars légers et de l'arlille e. Les munilions
se composenl d'obus, de cârburahl et autres lourniiores essentielles à
enlrelien des arrnes.

LE BAVITAILLEIi,IENT GENERAL (cENEBAL SUPPLIES) agit
direclement sur le moraldes lroupes el sur I'etlicacilé de I'unilé au
combât, Bien que le moral remonle lenlemenl loGque lês lroupes ne
sonl pas engagéês dans une baiaille, le ravilalllemenl général a, lui, un
ellet instantané. Ce type de ravitaillemenl @nsisle principalement de
v vres el de vê tements, ainsi q!e de coufiier occasionnel et de
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nouvellês de la guere.

Pendant le conflit de Guadalcanal, les troupes basées sur l'île n'étaient
pas âptes àse batlre el certaines ont été décimées par lâ malaria. A {jn
cenain mofient, cette ma'adie a fait bien plus de morts quo les
combats. Chacune de vos unités a un niveau de fialarja qui augmenle
au fil du temps passé sur llle. Seules les FOURNITURES MEoICALES
(MEDICAL SUPPLIES) pourront en supprjmer les erfets. Siune unjté
gravemenl atleinte n6 rcçoit pas de telles fournitures, sa forco déûoit
extré memenl rapidemenl malgré ses armes ou les munitions donl elle
drspose.

Un commandanl digne de ce nom doit étudier lês besoins des troupes
avant do charger les navires de tÉnsport.

LA RADIO

Au sommel d€ l'écran so lrouve uôe grande lenêtre noire, Toules les
messages radios qujvous sontlransmis y sont décodés. Les unités
vous lonl parvenir continuellement d€s messages pour vous inlormer
de leurcondition et des ennemis quelles onl repérés. Chaque
mêssagê porte lheure de sa réception. Les diilérents messages sont
décodés snbrdre chronologique. lis sont enregistés et décodés un
par un, cest pourquoi cerlains d'entre eux sont périmés. llse peut qLJe
les unités ennefiies aepérées â un cenain moment aient d sparu avànt
que vous ne lisiez le messâge. ou qu'un raid aérien se soit tennjné
avanl que vous nen n ayez appis l'existence, c.est pourquoivous
dêvez uliliser lafonction CLOCK ADVANCE avec prudence.

Lorsquo le seNice de renseignemenl arrive à déchil{rer le code de
Iennemi, il vous transmot ses fiessages précédés du mol
'INTERCEPTION . De plus, les messages ennemis tont appet â une
diflérente lonali!6 de morse.

Lo code morse est lout à lait réel.

EFFET DU TEMPS

Au cours du jeu, vous renconlrerez trois types de condilions
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âhosphérjques diftérentes : bonnes, médiocres el orageuses.
Chacune denlre elles atfecte différemmonl lo comportemenl de vos
rnités.

par beau temps, Ihydravion bénélicie des meilleuros conditions pour
repérer les naviros ennemis, Lgs autfes unités sont aussi plus etlicâces
itoul colnme les mousliouesl),

Lorsqu'ilfail mauvais, la visibilité de lhydravion esl réduite el les unités
nâvales ralentissent. Les avions soôt quând ftême en mesur€ d0 voler,
mâis sonl moins etlicaces que par beau têmps

Les condilions oragetises ralenlissent aussi les unités navales st
lerrestres. Lês unités aériennes, hydravion y compis. ne pouvent
décoller bien que les unités aéroporlées puissent atte(k do Ia manière
habituelle. Lorsque le temps est à Iorage, aucun renlort aérign ne peut
étre gnvoyé au t€rain d'Hênderson, à moins que des unités aient
décollé avanl quê le temps ne change.

Tout changemenl de temps esl signâlé par radio, c esl pourquoi vous
devez laire altention au, messages... Les caprices du temps risquent
de ruiner vos st.atégies. Pour oblenir un rappon méÉorologique,
consultez la section consâcrée aux ICONES PRINCIPALES.

SERVICE DE RENSEIGNEMENT

Ce servicg pgut avoir un etlêt dtamalique sur vos chances de victoirs.
Les meilleures stralégies n'onl aucune chance d'aboutk si I'ennemi
anive à déterminer cs que vous laites et à prendre cles mesures pour
vous conlrer. Vous conuôlez les acliv,lés du service de renseiénement.
Vous pouvez vous concênlrer sur Iespionnage ou le contr€-
espionnage en lonclion de la situalion.

Le servlce d'espionnage essaie de percer le cod€ de transmission de
Iennemiel vous tient âu courant de ses progrès. Lorsqu'ily paruient,
les lransmissions d6 l'ennêmi sonl interceplées etvous sonl
communiouées oar radio. Elles sont ensuite décodées sur l'éclan.
Leflnefiichange souvenl dê @de etdonne mémê de lausses
nlofmations, Vous ne savez donc pas cê qui est v€iou ce quiestlaux.

A vous de faire la pandes choses.



Le servics de @ntte-espionnage joue le rôle conlrake. llenvoie des
inlormations incoûectes à lênnêmi et développe de nouveaux codes
de transmission. feflicacité de ces deux services dépend des elfectils
atl€ctés à chacun d'entre €ux.

Pour savoir @mmsnt conlrôler le service de renseignemenl, consultez
la section consacrée aux ICONES PRINCIPALES.

CONCËPTION DU JEU

Guadalcanal est basé sur un événement historiaue. mais les fails onl
élé modiliés pour équilibrer le jeu et le rendre plus facjle àiouer. Un jeu
de guorg suivant fidèlement les fails historiques ne devisndrait ni ptus
ni moins qu'un livrê animé retraçant les événements et les résultals
réels - lejoueur devraitalors se contenterde rogarder passivemenl.
Nous nous sommgs ellorcés dâns la mesuro du possible de resDecter
les événements réols et demandons aux purisles dê pârdonner les
différences. Pendant les lravaux de recherche. nous nous sommes
aperçus qua les comptes rendus de la batiâille se contradisaient
padois. Dans une lelle satualion, nous avons adop!é la version la plus
oflicielle des laits.

La lutte pour le contrôle de lls a duré d août 1942 au mois de ianvier
ds Iannée suivante. Pendant ce temps, des bata,'les trés rudea se sont
déroulées sur llle de Guadalcanal et à I'extérieur. La campagne s'est
déroulée en plusieurs phases exlrê memgnt diftérentes allant des
batailles terrestres el navales très brèves à une auearê d usure,
Certaines forces d intervention ont été détâchéea dans ce secleur
penclanl une cou.te période uniquement, landis que d autres sont
rentré€s à Nouméa ou à RabaulooLir réoarations. Pourcouv r
enlièr€ment les six mois qu'a duré la gue(ê, le jeu devrail fetracer
loute laguells du Pacilique, cest pourquoi nous navons retenu que
les étaoes imoorlantes,

Les combals se sont déroulés dans un plus grand secleur que celui sur
lequelest basé lejeu, c'est'à-dire la lutle pour le conlrôle de
Guadalcanal. S'ildevait couvrjr tout le pacifiquo, illâudrait
cedainement un plus gros ordinateur et plus d'une personne pour le
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acnlrôler-

3e nombreuxjeux de guore vous permeltent uniquement de conlrôler
.rn aspect parljculier de la bataille. Dans cuadalcanal. le ioueuresl
'esponsable de nombreux aspecls. Le résultal d un com6at esl
:elalivement simple à produire, mis le joueur contrôle lolalement les
slalrsliques associées. Le dénouemenl du leu proprement dit dépend
enlreTement du |oueur.

Nous avons essayé de recréer les problèmes auxquels les
commandants ontdû laire face pendant lacampagne. Les décisions
qu lsonl prises à parlir des informalrons disponibtes élaient parlois
asquees mais jamais précipilées.

Les codes de lransmission élaient exlrê mement cornDlexes el illallail
plusieurs mois pour les déchillrer (ce qui n'est tout àlait vraidans le
jeu). r,,lous avons inùodu,l un élément d espionnage pour donner au
loueur foccasion de choisir les mesures à prendre et le momenl, selon
les inlornalions loulnies. Pendant le conflit véritable, tes seruices de
renseignemonls se sont souvent aperçus qu'une bataille élait
Lmmrnente bien avanl le premiercoup de teu. L'étément de sundse
élait un précieux atout.

En choisissaôt d6 doinêr au joueur un conlrôle complel, nous avons
nùodrjit de nombreuses complicâlions dans la conception du jeu. plus
partjculièremenl au ôiveau des lorces d'inlervention_ llfaut en etfêi
comprendre que les navires de guerre onl une valeur inestimable et
qu ils ne doivent pas être lancés dans tâ bataille à tâ première occâsion.
C esl pour cetle raison que nous avons imposé des restrictions à
ioplion de lranslert et que les forces ennemies s'acharnent sur les
unilés alfaiblies. Les liolles lrop impo(antes no sonl pas plus ellicaces
dans une batâille_ Dillicilês à contrôler, elles risquent se semer lâ
conllsion 0t des navires alliés risquenl de s.attaquer mutuellemenl , ce
quises! déjà vul De ce lail, la ptiissânce est limilée à une valeur
maximâle, quelle que soil le nombre de bâtimenls dans une flotte.

Le concept des éclai€urs est basé sur un tait véidique. Etant donné ta
densrlé de ralungle dans Iite, tes reconnàssances âériennes élaient
loin d'être fiabies. Les éclatrêurs serueienl donc à rassembler des
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inlormations plus détaillé€s. Certains ont survécus, mâis plusieurs
cl entro eLJr ont été capturés par tes japonais. Jacob Vouzà, un
éclaûeur natil d9 tlte, a été anâché et tortufé. I a réussià ,onger ses
corct€s el à s'échapper matgré l6s tenibl6s blessures inlligéeapar les
baibnnoltes iaoonâises

L'ulilisation des éclaireurs 6t d€s hydrâvions honlre bien l€s diflicuhés
ren@nlrées lo6qu on ne sait pas exaclemenl oùlennemiso trouv€, et
quon ne crnnaîl pas non olus ses iôlenlions.

A ce slâde de lagugre du Pacitque. tes canons navats japonais
élaienl bien supériours à ceux dê la onê amé caine, eités iaDonais
remporlaient généÊt€menl les batailles ên sudace
Les Ehts-Unis commençaientà peine à reconstruiro teur marine clê
guerre, el.las avantages du radar se fejsaienl senli. d6 plus en plus. Le
croiseur Helena tout réc€nt était équipé du domier matériet€dar d un€
porlée do 18 milês.lt s agissait du sêut navir6 ayant un€ tê e portée.
Nous avons retlété tâ/ântage des japonais c,âns tes batâiltes en m6rquionl lieu dans ca iêu.

Bien qu il sagisse d un jeu exlrô mement comptexe, l6s commaîdês
r€stont simplê d'emploi. Vous naurez auc!,ne difiiculté à les
comprênctre, Cg manuela été composé pour c6ux quiveulenl en
savoî plus sur les délaitsdu jeu et fhistoire de la baiai 6. mâis it€sl
lout à lait possible d€ commencêa â jorr€r en manoeuvrant te manenè
og,eu pour ooviner ce qu ilfaul laire, ce que lesjeux de guen€ mons
comproxes nâ perm€flenl oas.

Pour leaminer. nous nous sommes eftorcés déliminer tous l€s
problèmes. Mais compte tenu d9 ta comptexité du teu et des
nombaguses slrâtégias qull lad nlervenr. il se peut que la mise âu
poinl n€ soil pastoutà fait pârlaite. En cas ds problèàe, veuillez nous
conlacler.

DE PEARL HARBOUF A GUADALCANAL

Le dimenche 7 décembre 194.1 au matin, quatr€ ports-avions iaponâis
Encenl unê altaquo colossale sur la bâse navale amérjcaine de pêad
Haôou.. Plus de 400 avions attâquenl la llolls (tu pacilique avec un
6llel dévaslaleur. Pâr chance,lous les pone,avions amédcains sont en

3a



-er Les Etats-ljnis viennent d'enlrer en guerre avec le japon,

l premièro année débule mal pour les américains. Manille, la capitâle
res Philappines, lombe le 1er de I'an, obligeant les lorces américaines
à ban.e en relraite dans lapêninsule de Bataân. Au bout de cinq mois
ae brave résislance. ell€ tinit par capilu ler écrasée pa.les forces
.êponaises. Les conquê les japonâises dans le Pacitique sont à présenl
à leur point culminenl.'

!,lais des mesures sontdéjà en cours pour démanteler leur empire. Le
aorle-avion Homel, chargé de seize bombardiers ayant chacun une
aharge ulile d'une tonne, entreprend une altaque sur Tokyo, la capilâle
de l'empirê iaponais.

Au mois d€ juin 1942, les llottes de porte- avions japonais s€
'egroupent aulour clefilo Midway, à 1300 miles au nord-ouest
d'Hawaii, à distance dangereusemenl laible de la côte américaine.
Cesl airisique commenc€ une des plus grandes batailles navales de
ioute fhisloire. Ces pone.avions responsables du désastro de Pearl
Hâôoursont mainlenant asseillis par les avions des porte avions
amé.icains qui se trouvaient en mer cê dimânche là. Les amédcains
acntrôlenl mainlenant lês activités navales dâns le Pacifique et la
arcgression des japonais est inlerompue.

C est le tour des Etats,Unis de passerà l'attaque. Llte de Guadatcanal,
3 conquè tejaponaise la plus au sud, marque la première invasion
américaine dans la gueûe du Pacifique. Ls 7 août 1942. le premier
.oDs de lusiljêrs marins américains débarque à Lunga Point. Une
seule division réussit à s'emparer de l'aérodrome à demi-terminé que
les japonais élaient sont en t€in de constfuir€ et délend! uniquernent
oar des ingénieurc. Les japonâis s'enluient dans la jungle en laissant
derrière eux les bols de riz encore lumanl de leur oelit-déieuner. Les
lusrliers victodeux ont rârssià semparer de l'âérodrome, de loLrles tes
prâvisions japonaises (quivonl se montrer inestimabies)el d un
bulldozêr solitaire aidant les ingénieurs à rendre l'aérodrome
lonctionnel.

Le corps des lusiliers doil maintenant conserver l'île, ce qui n'esl
naturellemenl pas I'avis du Haut Commandement iaponâis bien



délerminé à récupérer son bien.

Dans uns pramière lenlalive pour.êprendre la baso, son navire-
amiral, le Chokai, mène uns large force d intêrvenlion vers lronbonom
Sound- Malgré les recherches extensives, êllê échappe aux avions
amé cains et un imm€nso désastre s'en suit, Le 8 aoÛt, on rappone
oue des navires inconnus ont déoassé lTle de Savo. Les deux croiseuls
âméricâins rencontrés en chemin lancent des luséês verles et lecielse
remplit de lirs d'obus. La torce de ravitaillement et les escortêu(s
amédcains ne se trouvent qu'à quêlquss miles des bâtimenls de
guere à I'atlaque - à leur porlée. Les vaisseaux alliés sont pris
lotalemenl Dar suloriso el s6 trouvent sous le teu ênnêmi âvânl d'avoÛ
mêmê pu avertir les canonni€rs- Avec la chance contre elle. la lorce
d'int6rvention de I'Amkal Crutchley se trouve à quelques 30 miles de là
au début de la bataille. Lorsqu'elle a.rive sur place, la batiaille qLri n'a
duré qu'uns demi'heur6 est déjà terminée. ll ne reste plus qu à
récupérer les survivants-

L'amiral Mikawa commandanl la torce d atlaque avait l'intention
d âttaquer la base des fusiliers et dê couler les lransponeuas au
mollillagê. llchânge d'avis etdécide de rentrer à Rabaul. La base esl
sauvée mais la Mârine de Guerle Amédcaine a gravement souflen.
Dans lâ matinée, quatre croiseurs el plusieurs contre-torpilleurs ont
coulé, emmenant avec eux olus de 1 000 mârins au lond de lronbottom
Sound.

La Marine Américaine et la Marine Japonaise lutlent pour amener du
ravitaillement et des renlorts sur lîle. Chaque soi., à23h00, les
transporleors japonais escorlés par des contre-torpillsurs descendent
le Slot à louls vitess€ pour alteindre lronbottorn Sound el livrer lgu.
précieuse cârgaison- Les observateu6 eméricains rapportenl chaque
soil I'airivée de NAVIRES ETRANGES DANS LE PORT. CetIe
opéralion de ravitaillement linit par être sumommée le Tokyo Exp.ess'-
Les navires japonais bien escorlés quilleôl le port avant I'aube pour
éviter les raids aériens amé cains, el laissenl les bâtiments américains
contrôler le détroit Dendant la iounée.

A Rabaul,le Haul Commandemenl Japonais ordonne que des troupes
loujours plus nombreuses soient lranstérées sur I'ile, ll sous-estime
toulefois les torces âméricaines qui ne cessenl de s'aglandir. Au 20
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rdcbre, lês japonais possèdant 20 000 hommes el 100 pièces
iartillede, Les fusiliers marins moins nombreux onl rentorcé leur
rGition el sonl bien raviiaillés. Le 24 au soir, les iagonais lancent leor
oremier ass:rut pour reconquérir ls lerrain d'Henderson ainsi nommé
âp(ès la mort du Major Lohon Hend€rson qui mené les avions des
'rsiliers mains à Midway. [a bataille dure toute la nuit. Les vagues de
râponais s€ succèdenl on crianl Banzai pour tomber sous la coup des
aétenses amé câines extrê mement solides. Au rnalin. les mifailleues
ées fusiliers marins sont rouges do chaleuf el des milliers de soldats
,3ponais gisent sur le sol, Les lusillers marins âvaienl loutjuste plus de
carlouches que les iaponais n'avaienl d'hommes-

=n 
mer, les porte- avions américains lransoortent dos avions à

aistance discrète. el la force aérienne cactls'se développe. A la base
-âvâ,e amédcaine de Nouméa, on a de {orts espoirs pour
Guadalcanal. Des troupes el du ravilaillement y sont envoyés aussi
souvenl que possible. Lês batailles en mer gntre les deux âdvêrsâirês
le sonl peut-ête paslrès héquenles mais certainemenl très violentes,
-es bombatdemênts nocturnes du lellain d Henderson tont suite au
aombardemenl des posilions de l'ennemi et aux raids aériens sur les
aâtiments de guerre le jour suivant- Lâ guerre dusure commence à
:curner à lâvantag€ des tusiliers mârins.

-es torces conlinuenl àso développer jusqu au second assaul colossal
desjaponais à Bloody Ridge, assaut donl les iùsiliers sorlent à
rolveau vainqueurs. Ne savouanl pas vaincus, lesjaponais font appel
à leurlameuse division de Sendaipour une demière olfensive.

Cet assaul devait bénélicier du sor.itien de la marine et des unités
aér1ennes, mais rencontre toutes sortes cla problèmes dès le déparl.
Les amiraux à Rabaul ne sont pas d'accord et le morâl esl bâs. Pour
maintenani, les lusiliers marins sont bien équipés et leur position esl
plus forte quê jamais. Le porle-avion américain Enterprise est réparé el
ctonne à la Marine Amérjcaine une chance de padiciper au combal. Les
laponais disposenl de fadars mais considèrent qu ils déshonoreraient
eur EmDereur en acceolanl de s'asseorr devant un écran. Avec
]'avanlage du radar, la Marine Américaine commence à conlrôler les
eaux ento0ranl Guadalcanal.
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Lâ guerre d'usure el les balailles navales se poursuivent pendant
plusieurs mois, marquées par daulres vicloires des fusiliers matins sur
Iile. Certains batailbns de lusiliers marins sonl mèmes remplaés par
d'autres. A la mi-janvier 1943, les éclâirsuls signalent qu'il ne rcste plus
de troupes japonaises sur lîle. Sansquo les lusiliers le sâchenl,le
'Tokyo Express'a fait demi-lour en emportant avec luile rcste de sês
troupes. La premièrê olfensive américâins dans le Pacitique êst un
vérilable succès-
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