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Para la realizacion de SHERMAN M4 han sido necesarios 8 meses de investi-
gacion, 2 meses de trabajo grafico y 3 afos de programacion.
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Se ha prestado especial atencion a su realismo, graficos y ambientacion, me-
diante la estrecha colaboracion con historiadores y especialistas militares.

Todo es absolutamente exacto, a excepcion de los mapas de las campanas,
los cuales han sido recreados con la intencién de aportar una mayor diver-
si6n. Cada uno de estos dos mapas se refiere a un momento de la Segunda
Guerra Mundial en el cual los Shermans jugaron un papel relevante.

— El ataque: El desembarco de Normandia.
— La defensa: La ultima ofensiva blindada de Hitler en las Ardenas.

Con el trasfondo de la realidad historica, hemos dejado a tu eleccion modifi-
car algunos parametros: el realismo, el enemigo, las tropas..

El juego puede incluso funcionar solo con el mapa, aunque seria una verda-
dera pena no aprovecharse de los soberbios graficos y la panoramica en tres
dimensiones de la que disfrutaras viajando en un tanque conducido por el
ordenador.

Podrés ir de un Sherman a otro, conducirlo o dejarlo en manos del ordena-
dor. Quedaras asombrado por el realismo de sus decisiones, asi como por
el comportamiento de los tanques enemigos.

Te deseamos felices momentos con SHERMAN M4.

CONTROLES

Carga

RUN “SHERMAN"

Mena

ELECCION DE CAMPANA: Normandia o Ardenas.

MISION: Eleccion de la mision de 1 a 5 de la campana.
NIVEL DE REALISMO: Regulacion de parametros.

LOGISTICA: Definicion de parametros.

COMIENZO DEL JUEGO: Entrada en combate.

La SELECCION de la opcién se efectua mediante el teclado direccional o el
joystick.

La VALIDACION de la seleccion se efectua con la tecla Espacio o el boton
de disparo.

Conduccién y control

CONDUCCION

Teclado numérico o joystick.

DISPARO

Espacio y boton de disparo del joystick.
RADIO ;

La RADIO te permite recibir las ordenes de mision asi como los mensajes
de los otros SHERMAN.

CONTROLES

C : Mapa.

P . Pausa.

Tecla Enter . Piloto automatico.

Cambio de SHERMAN : Teclas 1, 2, 3, 4.

ESC . Salida — fin de escenario.
— fin de juego.

Mapas

CONTRCLES EN EL MAPA:
ORDENES DE DESPLAZAMIENTO DE VEHICULOS DESDE EL MAPA
Pasar del mapa a las 6rdenes de desplazamiento: Tecla Enter.

Seleccionar un SHERMAN Teclas 1 a 4. Este parpadeara, asi como el

cursor que apunta a su destino.

Cambio de SHERMAN : Teclas 1 a 4.

Movimientos del cursor Teclado direccional, teclado numérico o
joystick.

Validacion de desplazamiento : Espacio o boton de disparo.

Cancelacion de desplazamiento: Tecla correspondiente alnimero de Sher-
man desplazado.

Salida del mapa . Tecla ESC.

SHERMAN M4

Ano de su incorporacion: 1941
Velocidad maxima: 52 Km/h.
Peso: 40 Toneladas.




Longitud: 6 m.
Anchura: 2,65 m.
Armamento: Canén de 75 mm.

El Sherman M4 es sin ninguna duda el carro de combate aliado de mayor
populariodad durante la Segunda Guerra Mundial. Muy apreciado en todo
momento, se utilizé transcurrido largo tiempo del final de este conflicto en
casi todos los ejércitos del mundo. Fue producido en enormes cantidades
(48071) de todas las versiones). Llega a El Alamein con el principio del fin
de la supremacia de los Afrika Korps.

PANZERKAMPFWAGEN VI (TIGRE)

Afo de su incorporacion: 1942.
Velocidad méaxima: 45 Km/h.
Peso: 54 Toneladas.

Longitud: 8,45 m.

Anchura: 3,15 m.

Armamento: Cafion de 88 mm.
Posibilidad de disparo: 89.

El Tigre es considerado como el carro de combate de mayor popularidad de
los producidos por Alemania durante la Segunda Guerra. Su celebridad se debe
a su fantastico equipamiento, mucho mejor que el de las fuerzas aliadas y
que permanecio asi durante los meses que siguieron a su aparicion hasta el
momento en que se descubrié la manera de mejorar el equilibrio. Su fama
procetc’ile también del grosor de su blindaje que lo hacia pfacticamente indes-
tructible.

PANZERKAMPFWAGEN 4 (PANZER 4)

Afo de puesta en servicio: 1943.
Velocidad méaxima: 38 Km/h.
Peso: 25 toneladas.

Longitud: 7 metros.

Anchura: 3.33 metros.
Armamento: Canon de 75 mm.
Posibilidad de disparo: 87.

Pensado en un principio como carro de apoyo para cortas distancias, el Pan-
zerkampfwagen 4 se mostré a partir del otofio de 1941 como un carro de
combate capaz de enfrentarse a cualquier enemigo a distancia. Se fabricaron

.

més de 8000 unidades como carro medio; por otra parte, su chasis permitio
la realizacion de una larga serie de autopropulsados de artilleria y cazacarros.

CAMPANA DE NORMANDIA
Normadia, Junio 1944.

Te recomendamos comenzar el juego por esta campana, incluso aunque no
sea cronolégicamente la primera, dado que si que es la mas facil.

Puesto que la de Normandia fue una camparia progresiva, la hemos recrea-
do para ti con un nivel de dificultad de incremento progresivo. Esta campa-
Aia, asi como las dos siguientes, son una sinopsis de lo que se encontraron
los Shermans. Bunkers, baterias costeras que destruir, pueblos ‘que liberar sin
demasiados darios. recuperacién de equipamiento lanzado en paracaidas, etc.
Para seguir la historia, no mencionamos ningun nombre de ciudad en el ma-
pa de Normandia. De hecho, las tropas de desembarco supieron de su mi-
si6n semanas antes del dia «D», pero nadie conocia el punto donde tendria
lugar. Esto sélo lo supieron horas antes de que el primer pueblo fuese libera-
do de los alemanes: Ste Mére |'Eglise.

Lucharés contra el General Heinz Guderian, padre de la Division Acorazada
Nazi y la Blitzkrieg.

MISIONES EN NORMANDIA

El desembarco fue duro, tu division SHERMAN es la primera en pisar suelo
normando, mientras que muchas otras han quedado fuera de combate. Dos
divisiones fueron preparadas para esta mision; la tuya es la anica que queda.
Todas las esperanzas estan puestas en ti.

Misién Normandia 1

El desembarco ha comenzado, pero el interior se haya fuertemente protegi-
do por bunkers. Nuestras tropas deben tomar la posicién de la base enemi-
ga situada en F-4 destruyendo todos los BUNKERS.

Misién Normandia 2
E| Cuartel General ha localizado dos piezas de artilleria en el sector noroeste

del mapa.
Estas dos baterias costeras estan ocasionando enormes pérdidas a nuestras
tropas de desembarco en el norte. Hay que destruirlas a toda costa.
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MAPA DE NORMANDIA
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Mision Normandia 3

Las fuerzas del Eje disponen de una importante base en G-7 que abastece
a tres divisiones de panzer. Hay que aniquilar rapidamente este apoyo logis-
tico enemigo para continuar el avance.

Misién Normandia 4
Destruye la dltima base enemiga del sector localozada en B-7.

Mision Normandia 5

Las fuerzas del Eje han sido vencidas en esta region; slo algunos pueblos
permanecen aun bajo el control de unidades enemigas aisladas. El Cuartel
General quiere que la bandera americana on{!ge hasta en el mas pequeno
pueblecito normando. Se impone una operacion de limpieza.

CAMPANA DE LAS ARDENAS
Las Ardenas, diciembre 1944:

Durante el desembarco, Hitler estaba dormido. Segin las divisiones aliadas
iban adentrandose en los territorios ocupados, Hitler seguia tranquilo, por-
que pensaba que sus V2, en breve operativas, conducirian rapidamente la gue-
rra a su favor. Cuando se dio cuenta de que los aliados entrarian pronto en
Alemania y que las 100 pequenas V2 del ataque a Londres no eran nada
comparadas con el bombardeo aliado del Ruhr, se decidié a jugar otra car-
ta.. su ultima carta.

Hitler ordend a todas las divisiones que hasta entonces mantenia en la reser-
va combatir con las tropas aliadas en occidente que evitar que siguieran avan-
zando. Los aliados, que progresaban mas rapido que sus unidades de reabas-
tecimiento, se vieron sorprendidos por esta Ultima ofensiva a la desesperada.
Los alemanes, en este ultimo ataque, fueron mds fanéticos que nunca y esta-
ban dispuestos a recurrir a cualquier treta para alcanzar la victoria.

Las condiciones meteoroldgicas en este final de diciembre no permitieron nin-
guna ayuda aérea, y la moral estaba por los suelos, dado que los soldados
se hallaban lejos de sus familias en estas fechas navidefas. Luchards contra
Kari Gerd Von Runstedt, comandante de la ofensiva de las Ardenas.



MAPA DE LAS ARDENAS
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CAMPANA DE LAS ARDENAS

Un soldado aleman acaba de ser capturado. Llevaba un uniforme del ejército
americano y hablaba perfectamente el inglés; de hecho sélo fue descubierto
porque la forma de abrir su paquete de chicles no era la que hubiera utiliza-
do un auténtico soldado americano. En el interrogatorio confeso la existencia
de unos 150 soldados alemanes infiltrados en nuestras tropas. Debes estar
prevenido frente a cualquier otra treta como esta.

Misién Ardenas 1

Una patrulla de cinco blindados enemigos ha sido localizada en el bosque
situado en C-4. El Cuartel General te ordena destruir rapidamente esta pa-
trulla para que no se detenga el avance de nuestras tropas.

Mision Ardenas 2

Las fuerzas del Eje han lanzado una gran ofensiva, pero sus reservas de car-
burante son insuficientes. Las divisiones de PANZER sin duda intentaran asal-
tar nuestros depositos de combustible. Tu mision es destruir nuestros tres de-
pésitos situados en B-6, A-4, B-1.

Mision Ardenas 3

Tras esta gran ofensiva alemana se impone una rapida contraofensiva aliada.
Hay que asestar un golpe definitivo al enemigo destruyendo su base situada
en G-3.

Mision Ardenas 4

Tras la destruccion de la base ubicada en G-3, el Cuartel General ordena un
avance en los sectores todavia ocupados por el enemigo, y la destruccion de
la base situada en F-7. Este ataque sorpresa supondra un duro golpe para
la moral de las tropas enemigas.

Misiéon Ardenas 5

Todas las bases enemigas han sido destruidas. Por tanto, hay que liberar to-
dos los pueblos que permanecen bajo el control de unidades alemanas aisladas.
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CONSEJOS DEL SGTO. BUCK

APELLIDOS : BUCK

NOMBRE . JO

GRADO . SARGENTO

FECHA DE NACIMIENTO : 18/11/1908

POBLACION : DENVER, ESTADOS UNIDOS.

¢Asi que, cuadrilla de queréis machacar tanques pero sin saber nada
de esta guerra? La unica manera de que permanezcais intactos en esta gue-
rra y no os machaquen el craneo es seguir cuidadosamente los consejos del
Sgto. Buck. Cada cosa que hagais puede ser la tltima y si queréis sobrevivir,
pandilla de vais a tener que ser astutos como zorros. Si el enemigo
esta tras de vosotros, detened vuestro avance y disparad scbre €l rapidamente.
Tened cuidado de no permanecer demasiado tiempo en el mismo sitio o el
enemigo os localizara. No os alejéis demasiado de los limites del mapa o po-
déis perderos.

Si después de estos peligros atin permanecéis operativos, abasteceros de com-
bustible en el almacén antes de volver al combate

Consejos del Sgto. Buck

Las bases y campamentos os pertenecen cuando enarbolan vuestra bandera.
Si un SHERMAN choca con una bandera alemana, ésta se vuelve americana
y el campamento se da por capturado.

Un reagrupamiento es efectivo si la bandera es americana.

Las reparaciones se efectuaran durante el REABASTECIMIENTO si el campa-
mento dispone de las piezas de respuesto.

GLOSARIO

BATERIA COSTERA Canon (de larga distancia) situado en tierra firme.
BLITZKRIEG Guerra relampago.

BUNKER Fortificacién enemiga.

DIA D Nombre con que se designa la fecha escogida para

el ataque.

REABASTECIMIENTO  Reaprovisionamiento de los vehiculos con carburante.
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AYUDA A LA CONDUCCION

Conduccion.
Teclado numérico o joystick.

Disparo. ’
Espacio y botén de disparo del joystick.
Controles.

CONTROLES

C . Mapa.

P . Pausa.

Tecla Enter . Piloto automatico.

Cambio de SHERMAN: Teclas 1, 2, 3, 4.
ESC : Salida — fin de escenario.
— fin de juego.
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