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SHERMAN M4

Le logiciel de combat de tank oar LOR|CIEL.

Vous venez d'acqudrar un programme LOR|CIEL et nousvousen f6licitons.

SHERMAN M4 a demand6, pour sa rdalisation, 8 mois de recherche. 2 moas
de graphisme et 3 ans de programmalron.

Un, sorn lout particulEr a pu dtre apport6 au rdalisme. graphrque et
scenaflque, grace a une collaboralion 6trorte avec des histonens et
sp€cialistes militaires.

Seules les cades des batailles ne sont pas exactes, elles onl6t6 recreees
pour apporter le plais r de jouer a cette fiddte simulation. Elles sont au
nombre de 2 el chacune rekace une phase de la seconde guerre mondiale
ou es SHERI!{ANS ont iou6 un r6le caoitat i

- L'ATTAOUE : Le debarquement de Normandae.
- LADEFENSE :L'uttime anaque des blindcs d'Hi er dans tes

Ardennes.
- LA STBATECIE: Le dOsert avec ses pidges nalurets et Ie "Renard" de

I'Afrakakoros.

Au dele de la v6ril6 historique, nous avons laissd la possibilit6 au ioueur de
modifier un certain nombre de paramCtfes : r6alisme, adversaire, iroupes...

Pour les fins stratdges, une partie p€ut m6me sejouer uniquement d'aprCs
|a cane, mais comme il serait dommage de ne pas profiter des superbes
graphismes el de la vision en ,REALISTE 30", vous pourrez voyag;r dans
un tank command6 par I'ordinateur.

Vous pouvez atout moment passerd'un SHERMANdun autre,le piloterou
le laisser aux soins de l'ordinateur. Vous serez 6tonn6s par le r6alisme de
ses d6cisions, ainsi que par les attitudes des tanks ennemis.

Nous vous souhaitons ,.r'agreables heures avec SHERMAN M4.
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PILOTAGE COMMANDES

Chargement

RUN "SHERI\,iAN

Menu

CHOIX DE LA CAIiPAGNE : Normandie ou Ardennes
l,{lSSlON : Choix de la misston 1 a 5 ou de ta campagne
NIVEAU DE REALISME : Reglage des paramitres
LOGISTIQUE : D6linition des paramdtres
DEBUTER LA PABTIE : Engager le combat

La SELECTION de la rublque se iait avec te pav6 Direclionnetou te Joyslick.
La VALIDATION de volre choix se lait avec ta Barre Espace ou te bouton de I r.

pilotage et commandes

PILOTAGE
Pav6 Numerique ou Joystick

TIR

Barre espace et Bouton de lir dL1 Joystick

BADIO
La RAD|Ovous permetde recevoirles ordresde mtssionainsique les messagesdes
AUITES SHERIVANS.
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COMMANDES
C : Ca.le
P : Pauss
Touch€ Enter I Pilolage Automatique
Changemenl de SHEFI\,IAN :
Touches 1,2,3,4
ESC : Sorlie - lin de Sc6nario

- fin de jeu

cartes
COMI\,IANDES DANS LA CAHTE :

ORDBES DE DEPLACEMEN1 DES VEHICULES A PARTIR DE LA CARTE,
Passer de la cart€ aux demandes de d6placomenls i Touche Enler,
S6lectionnerunSherman:Touchesla4.Celuicictignole,ainsiquelecurseur,qui

pointe sur ta destrnaton.
Changement de Sherman : Touches 1 a 4.
Ddplacement du Cufseua : Pav6 Direclionnet, pav6 Num6fioue ou Jovstick.
Valider un Deplacemenl : Earre espacs ou Bouton de Tir.
Annuler un d6placemenl : Touch6 correspondant au n um6ro d u Sherman d6plac6,
Sortir de la ca(e : Touche ESC.





E SHERMAN M4

ANNEE DE MISE EN SEFVICE : 1941
VITESSE iIAXIMUM : 52 KM/H
POIDS : 40 TONNES
LONGUEUn : 6 MEIRES
LARGEUB : 2.d5 MEIRES
ARMEMENT : CANOiI DE 75 MM

Le SHERMAN M4 est sans conteste le pluscdtdbredescharsde combat a i6s de la
seconde querre mondiale. loujours trds appr6ci6, ilaservi longtemps apfds lalin
du conflit dans presque toutes les am6es du monde. Construit en 6normes
quantil6s (48071 toutes versions conlondues). Son apparition sur le lront d'El
Alamein coihcida avec le commencementde lafin delasup6raoril6de I'Alrika Koros
et des forc€s blindees d€ I'axe en gdndral .



PANZERKAI'PFWAGEN 5

5
ANNEE DE MISE €N SEFVICE : 1942 LARGEUR.. 315METRES
VITESSE MAXIMUM . : 45 KM/H ARMEMENT .. CANON D€ 88 MM
POIDS .. 54 TONN€S NOMBREDETIR 89
LONGUEUR ,,. ... ... 8 4sMETRES
Le lrgre esl d consrd6rer comme le ptus tameux des chars de combatde producllon a lemande
de loute le seconde guerre mondiale. Sa c6l6brita 6tail due d sdn armemenl tormidabte.
supefieur iceluide tous les blinddsatti6s et quite demeura pendant tes mois quisuiv renl so,1
appailion iusq ! a 'entr6e en service de moyens capable de r6tabk t equilibre elte provena t
aussrde l'6paisseu. de son blindageqoitu donnail une protection quasr-totate, impandtrabb a
la pluparl des obus antichars de l'6poque.

VITESSE MAXIMUM
PO|DS ..
LONGUEUR ,,.. .

JAGDPANZER 5
lagd

: 41 KM/H
44 TONN€S
9 90METR€S

LARGEUR T330METRES
ARMEMENT CANON OE 88 MM
NOMEREOETIR /9

Letagdpanzer 4 fepr6sente le mailton de transtron enlre lescanons d assaul et eschasseurs de
chars allemands Ces dernters 6tatenl des engrns btrnd6s spdc fiquemenl congus poor mellre
hors de combal d aulres engtns b|nde's Remarquablemenl srmple de conceplton et de
realrsalDn, bon marchdcarconstruiba base de composanls devdhrcutes ddl, en servrce, avec
srmpremenl un armement plus purssant, ces engrns avarenl un seuid6savantage, I absence de
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ANNEE DE MISE EN SEFVICE 1942
VITESSE MAXIMUM .. . .. r 40 KM/H
POIDS ..... . ....... . : 24 TONNES
LONGUEUR .. ....... ...... : 6,77 MEIRES

LARGEUB . ... : 2.95 METRES
ABMEMENT .... CANON DE 75 MM
NOMBBE DETIR : 87

Le slurmgeshulz ou canon d'assa0l, 6lail un compromis enlre IautofiDleur el te char de
combal donl ilavaitgard6 quelques-unes d€s caraclorisliques les plus inldressantes. Concu
d abord pou I appui d[ect de linlantor€ et desttn6 e'a$ au contact dfect des hohmes. te
canon d ilssaul s€ translonm au cours du second conllil mondial en une machine de ouirre
souple el efl'cace. ll se revdia cepabte de remphr loutes tes mrssDns d appu des lriupes
motorisees ou cuirassdes.
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ANNEE 0E MISE EN SERVICE : 1943 LARGEUR ..... : 3.33 METFES
VITESSE MAXIMUM ... ... : 38 XM/H ARMEMENT .. . : CANON OE 75 MM
POIoS .... . ... ....... : 25 TONNES NOMBRE DE ITR : 87
LONGUEUR ...... ,....... 7 METRES

ConCU in{alem€ntcomme char d appuiapp.och6 te Pante*emphwagen 4devinl i partif de
Iaubmne 1941 u. char de combat capabre d atironter lout ennemt m6me a dElance
Fabfiqui I plusde 8000 eremptatres en lanl qrje char moyen, son chassrs Oermrten outre ta
realisation d'une longue sdrie d'automoteuls d'arliltene el de chasseursde chars.

PANZERKATPFWAGEN
panzel 4



CAMPAGNE DE NORMANDIE

Normandie, Juin 44.

Nous vousconseillons decommencer par cette campagne, bien qu'elle ne
soit pas chronologiquemenl la premiare, parce qu'elle est la plus lacile.

La Normandie €lant une campagne de progression, nous avons recr66 pour
vous une campagne a diflicult6 croissante.

Cette campagne, comme la prochaine est un condense de ce que les
troupes de SHERT\.4ANS ont rencontre. BUNKEBS, BATTERTES
COTIERES a detr!ire, villages a liberer sans lrop de casse.

Pour coller a I'histoire, nous n'avons mis aucun nom propre sur la carte de
Normandie. En effet, les troupes du d6barquement connaissaaenl leur
mission des semaines avant le "JOUR J", mais personne nedevaitsavoir
orl le d6barquement auraat lieu.

lls n ontsu que quelques heures avant, que le premiervillage qu'ils allaient
reprendre aux Allemands, Ctait Sainte Mdre I'Eglise, en Normandie.

Vous allez aftronter te GENERAL HETNZ GUDER|AN. oere de I'arm6e
blind6e nazie et du BLITZKRIEG.

Bonne chance
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MISSIONS NORMANDIE

Le debarquemenl a 6t6 rude, volre divisron de SHERMAN est la premtere a

avorr touche le sol normand alors que bea!coup d'autres sonl dela hors

combal. Deux div sions avaienl el6 pr6vues pour celle mtssion, il ne reste

que la votre, de gros espo rs vous accompagnent.

MISSION NORMANDIE 1

Le debarquement a commenc6, mars I'int6rieur des terres est toujours

protege par des Bunkers. Nos koupes doivenl prendre position dans la

base ennernie siluee en F-4 en d6lruisant torrs les BUNKERS.
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MISSION NORMANDIE 2

Le Ouartier Gdndral a localis6 delx pidces d'artilleries dans le secteur
nord/ouest de la carte.

Ces deux batteries cotieres occasionnent d'imponants d6gab d nos

lroupes d6barquantau nord. ll est imp6ratil de les d6truire au plus vite.

MISSION NORMANDIE 3

Leslorcesde I'Axe dispose d'une importante base en G-7 quiravitaille trois
divisions de panzer. ll faul rapidement an6antar ce soutien logistique

ennemi pour continuer votre progression.
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MISSION NORMANDIE 4

D6truisez la dernidre base ennemie du secteur localisde en B-7

MISSION NORMANDIE 5

Les forces de I'Axe ont et6 vaancues dans cefle r6gion, seuls certains
villages sont encore sous le contr6le de petites unit6s ennemies. Le

Ouarlier G6n6ralveutque le drapeau am6ricain flotte partout jusque dans la
plus petile bourgade normande. Un neltoyage par te vide s'impose.
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CAMPAGNE DES ARDENNES

Ardennes. Ddcembre 44.

Pendant le debarquement, Hitler dormail.
Pendant la progression des torces allides dans les territoires occup6s,
Hitler garde son calme car il pense que ses V2, bientdt op6rationnels, vont
rapidement conclure'la guerre en sa taveur.

Ouand ils'apergoit que les Allios sont bientdt en Allemagne, etque la peiile
force de lrapp€ de 100 V2 sur Londres, ne vaut pas un seul des
bombardements allies sur la Ruhr, il d6cide de iouer une aulre carte. sa
dernidre.

Hiller ordonnei tous les Blindes, qu'ilaiusque latenu en reserve, de fondre
sur les Alli6s occidentaux, pour endiguer leur avance.

Les Alli6s, quionl progress6 plus viteque leurs ravilaallements sont surpris
par cette olfensive de la derniare chance.

Les Allemands, dans cette ultime attaque, sont plus lanatisis que jamais et
sont pr€ts d toules les ruses pour vous vaincre.

La met6o, en cene lin de ddcembre, ne permel aucun soulien a6rien et le
moral est bas car vos soldats passent No6l loin de leur lamille.

Vous alle2 atfronter KARL GERD VON RUNDSTEDT. commandanl de
I'offensave des Ardennes.

Bonne chance
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MISSIONS ARDENNES

Un soldat allemand vient d'etre captu16. ll porlatl Iunilorme U.S., parlait
partarlement I'amdricain el n'a 616 d6couvert que grece a un d6lail : rl

n'ouvrart pas ses paquets de CHEWING-GUI,4 comme un vrai soldal
americain. ll a parl6, ily aurait 1 50 soldats du REICH dans nos troupes. ll faut
s'atlendre d d'autres t6lonies de leur pan, soyez sur vos gardes.

MISSION ARDENNES 1

Une patrouille de cinq blind6s ennemis a 6t6 reper6e dans la loret situee en
C-4. Le Quarlier General vous demande de d6truire rapidement cefle
palrouille poLrr que la progression de nos troupes ne soit pas stoppde.



MISSION ARDENNES 2

Les lorces de I'Axe lancent une grande oftensive, mais leurs r6serves en

carburant sont insuffisantes. Les divisions de PANZEB vont sans douie

essayer de prendre d'assaut nos d6p6ts de fuel. Votre mission esl de

d6truire nos trois hangars situ6s en 8-6, A-4, B-1.

MISSION ARDENNES 3

Apres cette grande oflensive allemande une contre offensive alliee

s impose de loute urgence. ll faut donc porter d I'ennemi un coup lalal en

d6truisant une base situ6e en G-3.
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MISSION ARDENNES 4

Suite e la destruction de la base se trouvant en G-3. le Ouanier G6n6ral

demande une progession dans les secteurs encore occup6s par I'ennemi,

el d'aller casser la base situee en F-7. Cette atlaque surprise va porter un

rl.duvais couo aL moral des trouoes ennemies.

MISSION ARDENNES 5

Les bases ennemies sont toutes d6truites- lllaut donc lib6rer a p16sent tous

les villages qui restent encore sous le conlr6le de petites unit6s

allemanctes.
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CONSEILS DU Sgt BUCK

NOM :BUCK

PRENOI\,4 : JO

GRADE : SEBGENT

NE LE : 18.11.1908

VILLE : DENVER, USA

Alors bande de on veul casserdu tank mais on connait rien
decetle guerre ? Leseulmoyen de resteren vie c'estde bien rentrerdans
vos cranes de piaf les conseils du Sgt Buck sinon vous allez d6rouiller
mechant. Chacun de vos gesles est peut-Ctre le dernier ei si vous voulez
survrvre bande de il va lalloir 6tre aussi rus6 qu'une loutre. Si
l'ennemi vous colle au lrain, stoppez volre progression et tirez sur lui
raproemenl.

Atlentron ne restez jamais a t'arret trop longtemps au risque d,6ire localise
par i'ennemi. Ne vous aventurez pas hors des limites de la carle, vous
pourriez vous perdre.

Et si aprds tous ces dangers vous 6tes encore op6rationnel, retueler vos
SHERMANS en rentrant dans les hangars avant de r6partir au combal.

18
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CONSEILS DU Sgt BUCK

Les bases et campements vous appartiennent si ils arborent votre drapeau.
Si un SHERI\ilAN entre en collision avec un draDeau allemand le draoeau
devient am6ricain et le camo est caolur6.

Un regroupement est effectil si le drapeau de I'endroit est americain.

Les reparataons seront elfectu6es pendant le REFUELAGE si le camp
disoose de Didces d6tach6es.
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GLOSSAIRE

BATTERIE COTIERE Canon (longue port6e) situ6e e l'int6rieur des
terres.

BLITZKRIEG Combat 6clair.

BUNKER Fonificalion ennemi.

JOUR J Date choisie pour d6signer le jour de

Iattaque.

REFUELAGE Faire le plein des v6hicules.
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TIR

Barre espace et bouton de tir du Joystick.

AIDE AU PILOTAGE

PILOTAGE

Pav6 Numdrique ou Joystick.

COMMANDES

C : Carte.
P : Pause.
Touche Enter : Pilotage automalique-
Changement de SHERI\,4AN :

Touche 1,2,3,4.
ESC : Sortie - fin de sc6nario

fin de jeu.
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