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SHERIIAN M4

Le logiciel de combat de tank par LORICIEL.

Vousvenez d'acquérirun programme LORICIEL et nous vous en félicitons.

SHERMAN M4ademandé, poursa réalisation, S mois de recherche,2 mois
de graphisme el 3 ans de programmation.

Un soin tout paniculier a pu être apporté au réalisme, graphique
scénarique, grâce à une collaboration étroile avec des historiens
spécialisles militaires.

Seules les cartes des batarl es ne sont pas exacies, elles ont été recréées
pour apponer le plaisir de jouer à ceite lidèle simulation. Eiles sont au
nombre de 2 et chacune retrace une phase de laseconde guerre mondiale
ou les SHERMANS ont joué un rôle capital :

- L'ATTAQUE : Le débarquement de Normandie.
- LA DEFENSÊ : L'ultime attaque des blindés d'Hifler dans tes

Ardennes.
- LA STRATEGIE : Le désen avec ses prèges naturets et ie "Renard" de

I'Alrikakorps.

Au delà de la vérité historique, nous avons laissé lapossibilité au joueurde
modifier un cenain nombre de paramètres : réalisme, adversaire, troupes...

Pour les fins stratèges, une pa.tie peut même se iouer uniquement d'après
la carte, mais comme il serail dommage de ne pas profiter des superbes
graphismes et de la vision en "REALISTE 3D", vous pourrez voyager dans
un tank commandé par I'ordinateur.

Vous pouvez àtoul moment passer d'un SHERMAN à un autre, le piloter ou
le laisser aux soins de I'ordinateur. Vous serez étonnés par le réalisme de
ses décisions, ainsi que par.les anitudes des tanks ennemis.

Nous vous souhailons .l'agréables heures avec SHERMAN M4.
'1

et
et



PILOTAGE COMMANDES

Chargement

BUN "SHEBMAN

Menu

CHOIX DE LA CAIVPAGNE : Normandie ou Ardennes
l\,llSSlON : Choix de la rnisson l à 5 ou de la campagne
NIVEAU DE REALISIiIE : Béglage des paramètres
LOGISTIQUE : Déf niton des paramètres
DEBUTER LA PARTIE : Engager le combat

Lâ SELECTION de la rubrique se Iat avec le Pavé Drrectionnelou e Joyslick.
La VALIDATION de volre choix se fâit avec la Barre Espâce ou le bouton de tir

pilotage et commandes

PILOTAGE
Pavé N!mérque ou Joyslick

TIR
' Barre espace et Bouton de lir du Joystick

RADIO

La RADlOvous pernretde recevoir les ord res de mission âinsique les messages des
aUtTEs SHEBMANS.
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COMMANDES
C : Carle
P : Pause
Touche Enler : Pilolage Auiomatique
Changemenl de SHER[,{AN :

Touches 1,2,3,4
ESC : Sorlie fin de Scénario

- fin de ieu

cartes
COMT,IANDES DANS LA CARTE :

OBDBES DE DEPLACEMENT DES VEHICULES A PARTIR DE LA CARTE,
Passer de la carte aux demandes de déplacemenls i Touche Enler.
Sélectionner un Sherman : Touches 1 à4. Celui ciclignole,ainsiquelecurseur,qui

poinle sur la desiination.
Changemenl de Sherman : Touches 1 à 4,
Déplacemenl du Curseur : Pavé Directionnel, Pavé Numérique ou Joystick-
Valider un Déplacemenl : Barr€ espace ou EoLJton de Tir.
Annuler un déplacement : Touche correspondânl au n uméro d u Sherman déplacé,
Soriir de la carre : Touche ESC.





hE SHERMAN M4

ANNEE DE MISE EN SERVICE : 1941
VITESSE MAXIMUM :52 KM/H
POIDS | 40IONNES
LONGUEUR : 6 METRES
LARGEUR : 2.ô5 MEIBES
ARMEMEMI : CANON 0E 75 MM

Le SHERMAN M4 est sans conteste le plus célèbre des charsdecombatalliésde la
seconde guerre mondiale. Toujours très apprécié, ilaserva longtemps après lalan
du conllit dans presque toutes les armées du monde. Construit en énormes
quantités (48071 toutes versions conlondues). Son apparition sur le lront d'El
Alamein colhcida avec le commencementde latin de lasuFÉriorité de I'AlrikaKorps
et des torces blindées de I'axe en général .



PANZERKAMPFWAGEN 5

ANNEE DE MISE EN SERVICE 1942 LARGEUR T315METRES
VITESSE MAX MUM .... .. : 45 KM/H ARMEMENT CANON DE SS MM

POIDS .. . :54 TONNES NOMBREDETR 89
LONGUÊUB ....... .. .:845METRES
Le tiQre esl à coflsidérer comme 1e plus lameux des chars de combât de produclion a ernande

oe roJre a seco.oe guerre mono dre. sâ celeb' le erarr d Je a sd' a le.'le-l lo,n dab e

suçÉr eur à celuide tous les blindésa1liés etquile demeurâ pendânl les mo squrslrvrrenl son
apparition iusq u'à efllrée en service de moyens capable de rétabli l équi bre elle provena I
ausside épaisseur de son blrndage qoi lu donnail une protect on quas totale imænéVâbleà
a p upan des obus anllchars de 1 époque.

ili JAGDPANZER 5
iagd

ANNEE DE M SE EN SERVICE : 1963 LARGEUR . r 3 30 METRES

VTESSE MAXIMIM :47 KM/l-l ARMEMENT CANON DE 88 MM

POIDS... ........ :44 TONNES NOMBREDETR 79
LONGUEUR : IgoMETRES
Letagdpanzer4 représenl€ le maillon de lrans llon enlre les canons d assaul el eschasseurs de

cla's a emalds Ces oerr ers é'arelr des eng.ls blndés lpéc:reuereil (onçLs ool -en e
hors de combar d rJrres pnq'.ls b noés RerarqudbleFerl srmple de concepror el oe
réalisalion, bon rnarché cficonslruits à base de composânls d€ véhrcu esdéià en servrce, avec

srmplemenlun armement p us pussanl, ces enginsavaient un seuldésâvanlage.labsence de
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STURMGESCHÛTZ
stug 3

3

ANNEE DE MISE €N SERVICE 1942 LARGEUR 2.95 METRES
VITESS€ MAXIMUM ,..... 40KM/H ARMEMENT... CANONDET5MM
POIDS r 24 TONN€S NoMBRE DETIR : 87
LONGUÊUR ,... ... 6.77 METRES
Le sturmgeshutz ou canon d âssâ!t, étatt un compromE entre taLrtomoteur et te char de
combal donl i avail gardé quelques-unes des caraclérisliques tes ptls tntéressânles Conçu
d dbotd oour I aopur dtrecl de i4tanle"e el desl,"e i aqf au contâc] o 'ert des homres. te
cânor o assaul se ùânslorma au cou's du second conlht nondra en une macrr,"e de guérre
souple el elJ cace. ll se révéla capâble de remp|r toutes les missDns d appu des ùoupes
molor sées ou cuirassées

PANZERKAI'PFIYAGEN
panzer 4

4

ANNEE DE M SE EN SERVICE : 1943 LARGEUR 3.33 METRES
VITESSE MAXIMUM .. .. : 38 KM/H ARMEMENT .... CANON DE T5 MM
POIDS . .... ..... .. : 25 TONNES NoMBRE DETIR 87
LONGUEUR. ,.... 7 METRES

ConÇ! iniliâlemenl comme char d'appurrapproché le Panzerkamphwagen 4dev nrâ panir de
'aulon.e 19rlr Jn char de colbar capabre d aflronler tout enren' îèîe d drsla.ce
ràDnqud a p'Js de 8000 erenplar.es e. lant que cnar Toyer, so. crasgs per.ntt e. oulre tâ
réa salon d une ongue série d'automote\rrs d'ani erie etde chasseurs de chars.



CAMPAGNE DE NORMANDIE

Normandie, Juin 44.

Nous vousconseillons de commencer par cette campagne, bien qu'elle ne
soit pas chronologiquement la première, parce qu'elle est la plus facile.

La Normandie étant une campagne de progression, nous avons recréé pour

vous une campagne à ditticulté croissante.

Cette campagne, comrne la prochaine est !n condensé de ce que les
troupes de SHEBIVANS ont renconké. BUNKEBS, BATïERIES
COTIERES à détru re, villages à libérer sans trop de casse.

Pour coller à I'histoire, nous n'avons mis aucun nom propre sur la carte de
Normandie. En etfet, les trouæs du débarquement connaissaient leur
mission des semaanes avant le "JOUB J", mais personne nedevaitsavoir
où le débarquement aurait lieu.

lls n'ontsu que quelques heures avant, que le premiervillage qu'ils allaient
reprendre aux Allemands, était Sainte Mère I'Eglase, en Normandie.

Vous allez aflronter le GENERAL HEINZ GUDERIAN, père de I'armée
blindée n^zie el du BLITZKRIEG.

Bonne chance



I lÀlil'll i\( llill,rt\ I )ll,l

I

2

3

a

N

+
E ltlrsor.r

fi sururrr

ô EGLTSE

d .o*o*
fr Hmom

P ourau



MISSIONS NORMANDIE

Le débarquement a été rude, votre division de SHERN/AN esl la première à

avoir touché le sol normand, alors que beaucoup d'autres sont déjà hors

corfbat. Deux divisions avaient été prévues pour ceite m ss on, il ne reste

que la vôtre, de gros espoirs vous accompagnent.

MISSION NORMANDIE 1

Le débarquemeni a commencé, mais l'inlérieur des terres esl loujo!rs
protégé par des Bunkers. Nos troupes doivent prendre position dans la

base ennemie située en F-4 en détruisant lous les BUNKEBS.
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MISSION NORMANDIE 2

Le Ouartier Général a localisé deux pièces d'artilleries dans le secleur

nord/ouest de la carte.

Ces deux batteries côtières occasionnent d'imporlants dégâts à nos

troupes débarquant au nord. ll est impératif de les détruire au plus vite.

MISSION NORMANDIE 3

Lesiorcesde I'Axedispose d'une importanle base en G-7 qui ravitaille trois

divisions de panzer. ll faut rapidemenl anéantir ce soutien logistique

ennemi pour continJer votre progressior.
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MISSION NORMANDIE 4

Détruisez la dernière base ennemie du secteur localisée en B-7.

MISSION NORMANDIE 5

Les lorces de I'Axe ont été vaincues dans cette région, seuls certains

villages sont encore sous le contrôle de petites unités ennemies. Le

Quartier Généralveut que le drapeau améracain flotte partoutjusque dans la

plus petate bourgade normande. L,n nettoyage par le vide s'impose.
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CAMPAGNE DES ARDENNES

Ardennes, Décembre 44.

Pendant le débarquement, Hitler dormarl.
Pendant la progression des lorces alliées dans les territoires occupés.
Hitler garde son calme car il pense que sesV2, bientôt opérationnels, vont
rapidement conclure la guerre en sa laveur.

Quand ils'aperçoitque les Alliés sont bientôt en Allemagne, et que lapetite
force de frappe de 100 V2 sur Londres, ne vaut pas un seul des
bombardements alliés sur la Ruhr, il décide de iouer une autre carte, sa

dernière.

Hitlerordonne àtous les Blindés, qu'ilajusque làtenu en réserve, de fondre
sur les Alliés occidentaux, pour endiguer leur avance.

Les Alliés, quiont progressé plusviteque leurs ravitaillements sont surpris
par cette olfensive de la dernière chance.

LesAllemands, dans cette ultime âttaque, sont plus fanatasés que iamais et
sont prêts à loutes les ruses pour vous varncre.

La météo, en cette lin de décembre, ne permet aucun soutien aérien et le
moral est bas car vos soldats passent Noêl loin de leur lamille.

vous allez aflronter KARL GERD VON RUNDSTEDT, commandanl de
I'oflensive des Ardennes.

Bonne chence
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MISSIONS ARDENNES

un soldat allemand vient d'être capturé. ll portai I'uniforme U.S., par at
parfaitement l'américa n et n'a été découvert qle grâce à un délail : il

n'ouvrait pas ses paquets de CHEWING-GUN/ comrne un vrai soldat
américain. ll a parlé, ily aurait 150 soldats du REICH dans nos troupes. llfaut
s'attendre à d'auires fé onieS de leur part, soyez sur vos gardes.

MISSION ARDENNES 1

Unepatrouilledecinqblindésennern saétéreperéedanslalorêtsiluéeen
C-4. Le Quartier Général vous demande de détruire rapidemenl cette
patrouille pour que la progress on de nos troupes ne soit pas stoppée.
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MISSION ARDENNES 2

Les forces de I'Axe lancent une grande offensive, mais leurs réserves en

cartlurant sont insuffisantes. Les divisions de PANZER vont sans doute

essayer de prendre d'assaut nos dépôts de fuel. Votre mission est de

détruire nos trois hangars situés en 8-6, A-4, B-1.

MISSION ARDENNES 3 ,

Après cette grande offensrve allemande une contre offensive alliée

s'impose de toule urgence. ll faut donc porter à I'ennemi un coup iatal en

détruisant une base située en G-3.
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MISSION ARDENNES 4

Suite à la destruction de la base se trouvant en G-3, le Quartiqr Général

demande une progession dans les secteurs encore occupés par l'ennemi,

et d'aller casser la base située en F 7. Cette attaque surprise va porler un

lauvais coup au noral des lroupes ennemres.

MISSION ARDENNES 5

Les bases ennemies sont toutes détruiles. llfaut donc libérer à présentious

les villages qui restent encore sous le conlrôle de petiles unités

âllemandes.
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CONSEILS DU Sgt BUCK

NOM : BUCK

PRENON,4 iJO
GRADE :SEBGENT

NE LE :18.11.1908

V LLE : DENVER, USA

A ors bande de

de cette guerre ? Le seul moyen de rester en v e c'esl de bien rentrer dans

vos crànes de piaf les conseils du Sgt Buck sinon vous allez dérou Ler

méchant. Chacun de vos gestes est peut-être le dernier et si vous voulez

on veutcâsserd(]tank mâis on connaîT r en

il va fallo r être auss rusé qu'une loutre. Sisurvivre bande de

'ennem vous co e âu lrain, stoppez votre progression el trez sur u

rapidement.

Attention ne restez jamais à I'arrêt trop longlemps au risq ue d'être loca sé

par l'ennemi. Ne vous aventurez pas hors des limites de la carte, vous
pourriez vous perdre.

Et si après tous ces dangers vous êtes encore opérationnel, refueler vos

SHERN,4ANS en rentrant dans les hangars avant de répartir au combat.

18
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CONSEILS DU Sgt BUCK

Les bases et campements vous appartiennent si ils arborent votre drapeau.
S' un SHERMAN enlre en collsion avec un drapeau allemand le drâpeau

devient américain et le camp est capturé.

Un regroupement est efiectil si le drapeau de I'endroit est américain.

Les réparations seront etfectuées pendant le REFUELAGE sa le camp

dispose de pièces détachées.
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GLOSSAIRE

BATTERIE COTIERE Canon (longue portée) srtuée à I intér eur des

teres.

BL TZKRIEG Coûrbat éc â r.

BIJNr..LR fo lrlcdlror enrerrr.

JOUR J Date choise pour désgner le iour de

I'attaque.

REFUELAGE Fa re e p ein des véh cules.
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AIDE AU PILOTAGE

PILOTAGE

Pavé Numérique ou Joystick.

TIR

Barre espace et bouton de tir du Joystick.

COMMANOES

C : Carte.
P : Pause.
Touche Enter : Pilotage automatique.
Changem€nt de SHERMAN :

Touche 1, 2, 3, 4.
ESC : Sortie - tin de scénario

tin de jeu.
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