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Para la realizaclén de SHERMAN M4 han sldo necesarios B meses de investigacidn,
2 masas de trabajo grifico y 3 aflos de programacidn, Se ha prestado especial alencdn
& su reallsmo, grafcos y amblantacidn, Medanto la eslrecha colaboracin con hislora-
dores y especiallstas militares. Todo o absolutamente exacto, a excepcidn de los mapas
de las campalfias, los cuales han sido recreados con la intencidn de aportar una meyor
diversidn, Todos y cada uno de estostres mapas se refieren a un momento de la Segunda
Guerra Mundial én el cual los Shermans jugaron un papel relevanta,

- EL ATAQUE: El desambarco oe Narmandla.

- LA DEFEMNSA: La dlitima ofensiva blindada-de Hitler en las Ardenas.

-LA ESTRATEGIA: El deskerto, con Sus rampas naturales y el “Zorro™ de los Alrika
Karps.

Con el rastondo de la realidad histdrica, hemos dejado a 1 eleccidn modificar algunos
pardrmatros: el realismo, el enemigo, las ropas...

El juégo puede incluse funcionar sélo con e mapa, aungue serfa una verdadera pena
no agrovecharsa oe los sobertlos graficos y la pandrimica en res dimensiones de la que
degfrutards viajanso en un tanque conducido por o ardanader, Podrds ir de un Sharman
aolro, conducido o defarioen manos del ordenador, Quedards asombrado por el reaksmo
dé suUs decisiones, asl como por el comportiamiento de los langues enamigos.

CONTROLES
Menu Principal

Visualizackn en al Sherman: Especificaciones técnicas del SHE RMAN M4,

Visualizackin del anemigo: Especificaciones técnicas de los enemigos.

Modo demostracian: Demostracion del [uego.

Campaha de Normandia: Batata de Normandla,

Campaha de las Ardenas: Balalla de las Ardenas,

Campaha del Dasierio: Batalia del desierto.

La saleccidn de las opciones se lleva a cabo con la ayuda de las flechas del ledado
o ol joystick. Para validar ka seleccidn pulsa la barra espaciadora o el botdn de disparo,
Menl de Campafia: :

Mivel de reatismo: Te parmite alterar kos diferentes pardmatros de una tampafa.

Misidn: Seleccion de las misiones una & cinco 0 de la campafia (lodas las
migiones),
Logistica aliada: Te permite definir los parametros de las fuerzas
l > aliadas,
| Paramelros enemigos: Te permite cefinir las fuerzas anemigas.

Comlenzo dal Juago: Inicio del combate,
Este mend ta parmite establecer los diferentes pardmelros para cada campafa. La
seleccion y validacion se lleva a cabo de la misma forma que en ol mend prnclpal.
DESPLAZAMIENTO Y CONTROLES
Desplazamlento

Flechas del leclado o joystick,
Disparo

Para fjar [a elevaciin del cafidn del tangue.

Joystick: Mantener pulsado el botdn de disparo y simuldneamenis desplazarse
arriba o abajo,

Teclado: Mantener pulsada la tecla de Espacio y simultineaments las teclas 8 & 2.
m Espacio y boitn de fuego del joystick (s6lo una vez detenida).

FloW: Vista Interiorextarior.

F2od: Vista al horizonts (vista extecior).

F3oD: Intorme de dafos.

FéoC: haga.

FooR: Radio,

Fi0o P: Pausa.

IReturmyinitro: Piloto autmétioo.

Oto Sherman: Tecas 1,2 3y 4,

ESC: Salida: fin de la batalla y fin del juego.

MAPA

Controles dentro del Mapa

Visualizaclén del mapa: Flechas de direccion, leclado numiénico o joystick.

Ordenes de desplazamienio de los vehiculos desde ¢l mapa: Para Ir deade el
mapa & las drdenes de desplazamients usa |a Wca de Retumn (Intro).

Cdmo selecclonar un vehiculo: Teclas 1 a 6. Este parpadeard, asi como el cursor
Qué apunta & su destino.

Camblo de Sharman: Teclas 1 a 4,

Cambio de Jeep: Teckas 5y &.

Movimlentos del cursor: Flechas direccionales, teciadn numdrico o ;
joystick.

Walldacldn de un cambie: Espacio, Retumn (Intro) o botin de dispano ﬂ
o joysiek.



Cancelacldn de camblo: Tecla correspondiente al ndmeso del vehiculo camblads,
Sallda del mapa: Esc.
LA RADIO

La radio es una herramienta para comunicarse con: la antillera, tus vehlculos &
MM,MI:mhﬁommmm.unﬂmamﬁmumﬂmn

Artilleria: Mapa cublerto por |a artiberfa.

M:M w;'h zona: Tedado numérico o joystick.

dacldn selaceldn da arma: o 0 botdn de dal

- £ Espad tuego del joysiick. Ver

Tmmmummmﬂﬂdﬂauﬂllwahmmhmumzw,h:
disparos comianzan en o sigulents minuto con Una relativa preclsidn.

Mmyhp:mmmwnmmhmwmaﬁuﬂuanﬂmn
de Shermian (1, 2,34 4) oJeep (50 6), an ese momenio ¢l cursor se desplazard al desting
ded vahicula,

Cambio de vehiculo: Teclado numérico o joystick.

hhﬂhﬂhuﬁnﬁﬂnﬂmumﬁh:Emnmmmdﬂ}qﬂm
mmnh clén de un camblo: Pulsa de nuevo la tecla de 1 a B cormespondiente al
Tanmmmsnmmmlﬁmlaudanﬂwhfadu.mwmrlmmﬁm
hacla el punio de desting,

Fin de una misldn: Esta opcidn Indica al Cuarel General gue la miskén ha finalizads
¥ que &l grupo da combate s& encusnira OPeralivo para una nueva misidn, S| misidn
ng ha finalizado, no ocurricd nada; continda ka misma.

Sl w misién ha terminado y no Informas de ello a by Cuartel General, ésie serd

automdticaments informado en los praximos minutos. Este tempo deberia pearmitirte
reagruparte antes de |a proxima misiin,

Sallda: Regresa a la batalla.

INSTRUCCIONES DE CARGA

Atari: Insert el disco en la unidad A y enclende tu ordenadar,

PC: Inserta ol disco en la unidad A y teclea SHERMAN.

Amiga: insera &l disco en la unidad A y enciends U ordanador,

Amstrad: AUN “SHERMAN"

Vilocidad Méxima: - 52 KmH.

Paso: 40 Toneladas.

Longhud: 6 m.
Anchura: 2,65 m.
Armamanta: Cafdn de 75 mm.

El Sherman M4 as sin ninguna duda o carro de combate allade de mayor popularidac
durante la Segunda Guera Mundial, Muy apreciado en todo momento, se utilizd
transcumido largo Bempo dal final de este conflicto en cas! dos los ejérciios del mundo.
Fue producido en enormes canbdades (48071 de iodas las versiones). Llega a E
Alarmein con el principlo del fin de la supremacia da |oa Afrika Korps.

JEEP
Afo de su Incorporaclén: 1939,
Velocidad Mixima: B85 KmH.
Paso; 1,2 Tonaladas.
Longhud: 3,36 m.
Anchura: 1.58m.
Armamaenta: 5 ametraladoras Browning.

E! Jeep Willys @3 un vehiculo de alta velocidad con una auionomia de 480 Km
Dapandiendo de |a forma en que se halle equipado, es cagaz de cumplir muy diversa:
rrighones. Presentado agul en su comelido de espionaje, es un medio desplazamients
muy flable gracias a su rraccién en las cuatro ruedas y su capacidad de supera
pendlentes de hasia 58°.

HALF-TRACK (SEMIORUGA)

Afio de su Incorporacidn: 1839,

Velocidad Mixima: 88,5 KmH.

uinis 8,5 Toneladas.

Longltud: 5,80 m.

Anchur: 2.'"., m.

Armamente: Amatralladora de 12,7 mm.

E! Hall-Track &5 un vehiculo adecuado para los desplazamienios en Cualguie
condiclén. Tras algunos ensayos experimantales, su tabricacion comenzd an 1939
Aporit una extrama movilidad a kas unidades de ks uerzas aliadas. La produccidn de
aste ipo de vehlculos permitid el suministro al ejército americanao, asl como
al britanico, francés y sovidtico.

PANZERKAMPFWAGEN VI (TIGRE) ﬁ}

Afio de su Incorporacidn: 1842,




Valocidad Médxima: 45 Km/H.

Paso: 54 Toneladas.
Longitud: B45m,
Anchira: 3,15 m.
Armamanto; Cafibn de 88 mm.

Pogibllidad de disparo: 80,

El Tigre @& considerado como @l canrp de combate de mayor popularidad de oS
producions por Alemania durante |a Segunda Guerma Mundial, Su celabridad se debe a
su lantdsticn equipambento, mucho mejor que el de las fuerzas aliadas y gue parmanais
asi durante los meses que siguleron a su apancion hasia el momento en que se descubrid
la manera de mejorar &l eguilibrio. Su tama procods @mbién del grosor de su blindaje que

I hacla précticamante Indestructible.

JAGDPANZER
Afio de su Incorporacidn: 1943,
Velocidad Maxima: 47 KmdH.
Peso: 44 Toneladas.
Longitud: 8,90 m.
Anchura: 330 m.
Armamento: Cahdn de B8 mm.

Posibilided de disparo: 79,

El Jagdpanzer représentia la transickan entre los cafiones de asallo y 108 Camos di
combate alemanes. Muy simple en cuanto a Su réalzacion y muy baraos, dado gue sus
componentes procedian de ENqUes ya existentss, ¥ 'con un pelanis equipamiento, stio
lenia una desventaja la ausencla de orretas.

STURMGESCHUTZ I

Afo de su Incorporacidn: 1942,

Velocidad Méxima: a0 KmH.

Paso: 24 Toneladas.

Longltud: 877 m.

Anerura: 2,05 m.
Armamenio; Cafdn de 75 mm.

Poslbllidad da disparo: a7.
El Sturmgeschutz o cafdn de asalto era un COM@romisd entre &l coche
y @l carro da combaie del cual Iomd unas interesantes caraciaristicas.

Pensado en principio para @ apoyo directo de la infanteria, se convirild

duranis i Segunda Guerra Mundial en un elemento bélico muy eficaz y Rexibie, Pasd ;
$or un medio para llévar a cabo las misiones de apoyo de las ropas molorzadas.
CAMPANA DE NORMANDIA

HORMANDIA, JUNIO 1944:

Te recomendamos comenzar o juego por esta campafia, INCUso BunNgUe ND S0
cronoidglcaments la primera, dado que sl gue &8 |a mas Tl

Pussto que la de Normandia fise una campalia progresiva, a hemas recreado para |
con un nivel de dificultad o@ Incremento progresivo. Esta campata, asl como las dod
slgubsntes, 80N UNa SINopE|s de ko Gue $6 encontranon les Shermans, Bunkers, balerla:
costeras que destruir, puebics gue liberar sin demasiados Cafos, recuperaciin de
equipamiento lanzado en paracaldas, etc.

Para seguir la histora, no mendonamos ningdn nombre de cudad en el mapa o
Mormandia. De hecho, las tropas de desembarco supleron de SU misidn semanas anie:
del dia "0, paro nadie conocia el punto donde tendrla lugar. Esio sbio o supleron honas
antes de gue @ primer puablo fuese liberado de jos alemanes: Ste Mére ['Egllsa.

Luchiris contra &l General Heinz Guderian, padre de la Divisién Acorazada Mazi y 8

Blizkieg.
CAMPARA DE LAS ARDENAS

LAS ARDENAS, DICIEMBRE 1344:

Durante @l desembarco, Hitler estaba dormido. Segin las divisiones alladas ibar
adentrdndose an los terrtorios ocupados, Hitler seguia rangullo, porgue pansaba que
sus V2, en breve operativas, conduirian ripidamenta la guerra a su favor, Cuando se dic
cuanta de gue los allados entrarlan pronto en Alemanta y que las 100 peguefas V2 da
atague & Londres no eran nada comparadas con el bombardeo aliado del Fuhr, e decidid
8 |uger otra carta... U GlIima carta.

Hitler ordend a todas las divisionas que hasta enioncas MaEnbenia &n la reserve
combatr con las tropas alladas en cocidents para evitar que slguleran avanzando. Los
allacos, que progresaban mas rapldo gue sus unidades de reabastecmiento, se vieror
sorprendidos por esta Ultima ofensiva a la desesperada. Los alemanes, mmﬂlﬂm
atagque, fueron mds fandticos que nunca y estaban dispuestos & recurrr & cualguler trata
para alcanzar ka vicora,

Las condiclones melsoroldgicas en este final de diclembre no
parmitercn ninguna ayuda adnea, y la moral estaba por los suslos, dado |
que kos soldados se hallaban lejos de sus famillas en estas fechas
navigefias, Lucharis contra Karl Gerd Von Runstedt, comandanie de la



N

olensiva de las Ardanas.
LA CAMPARA DEL DESIERTO

EL ALAMEIN, NOVIEMBRE DE 1844:

Muimwwudpmnmm,mmmmwmmm.
altmmuuluyladlmmallnamEyuﬂumlmputmmtndmlm
regular. Durante las batallas, ganar akyo de terrent al enemigo 85 menos Importante que
mummm.hmwum“wmmumhaﬁmuu-
ments Intenando evitar cualquier posible relirada para aprovisionarse, NUmMerosos
vehiculos, sspeciaiments divisiones acorazadas, fuaron abandonados en el deslerto,
porgue 88 quedaron sin combustible, y destrulr o capiurar un bigén de gasolina al
enemlgo e inda una vichari.

Los Deutches Alrika Korps (DAK) de Rommel son una méquina bélica perfectarmente
praparada para el combate en-al deslerio. Los soldados del Reich van de viciora en
victoria, ko que s da una excelente maral y una Importanie rserva de combustinle
arrebatddo @ los britinicos, que estén esparando a tus Sherman antes de atacar a
Fiommel en su campamanta de la retaguardia, Combatiris contra of Mariscal de Campo
Erwin Rommaed, mblén conccide come “el Zorro del Desieno”.

MISIONES EN NORMANDIA

El desembarco fue durg, tu divisiin Sherman es ka primera en pisar suelo normando,
mianiras que muchas otras han gquedado fuera de combate. Dos divisiones fuaron
mmmmlm;hwuuﬁmﬂqmemmmmnm
puastas en t.

Mormandia 1:
Estds an E-14, y no fenes jeeps. Tu misidn es destrulr los bunkers ublcados en log
punmc:-w]rﬂ-iz.LnamJanmﬂnmwm:rmm.yuun
equipados & U vaz con radios que [es peniien comunicar Indicaciones de las batalias
g las baterlas costeras y recibir droenes del Cuansl General. Una vez desiruidos o
bunkers, toma posesion del campamenta an E-11, Podrds reaprovisionarte.
Punto de encuentro al Anal de t misidn: Campamento en E-11.
2 la nache, han sido reparados

Tus |eaps, que han |egado por plansador durante ;
]parhmalmn:hpﬁnanﬁnmm del enemigo. El planeador ha
aterrizado demasiado lejos del punto designado debido a los viclenios
wientos. El camparnento esid en el punio B-8. Recupara 108 [eeps ¥ ten
culdado de no destruirios duranie el combate, ya que puedan sarvirte de

gran aywda en fus prdximas misiones.
Punto de encuentro al inal de tu mision: Campamanto en B-8,
Hormandia 3:

La casa en F-7 ha sido escogica por ol Estado Mayor para establecsr Una base
avanzada. Un convoy ha salicd ya, sin ningln apoyo, pues se pensata que la posicidn
4@ enconiraba en fu poder. Unete a & antes de que cliga en manos alemanas, y as|
ademds podris aprovechans de los suministros que lleva. Ten culdado de no destrulr ios
puenies, pues serdn necesarios para 4 avance allado.

Punito de encuentro al final de tu misidn: Campameants an F-2,

Mormandia 4:

La bateria costera, localizada en B-3, ha causado estragos en nusstra flota y estd
evitando la consolidaciin de una cabeza de puente. Tienes forzosaments gue destrulre.
Est profegida por bunkers y campos minados. Necesitards sin duda buencs dispanos
para car cusnta de alla.

Punio de encuentro al final de tu misidn; La bater(a en el punts B-3,
Normandia 5:

T dltima misian es muy simple; Bberar @ pueblo lecalizado enG-1. Ten culdado, puas
a libaracion de este pusbic es muy importants. Se trata del pimen &n $ar recuparado
por las ropas alisdas de las manos enemigas. Hazlo rpide y bien. El munde astd
pandlanite de 1.

Purito dé ancuentno al final de tu misidn: Pusblo en G-1.

CAMPANA DE LAS ARDENAS

Un soldado aleman acaba de ser capiurado, Llevaba un uniforme del ejércio
americano y hablaba perfectaments el inglés; da hecho sblo fue descublero porgue ka
forma de abrir su panuets de chickes no ara & gue hublera wtilizade un auténtico soldade
americano. En el interrogatorio confest la existencia de unos 150 soldados alemanes

infllirados en nuestras iropas. Debes estar prevenido frants a cualguisr ofra treta como
(21N

Ardenas 1:

Estds en G-12, enfrentindoie a la masiva ofensiva de las Divisiones Panzer; vusive
a C-14. Protégete y permanace alerta. Conservaramos | calma y pensaremos

&N una IoMma 06 contms tacar.
o

Punto de encuentro al final de tu mision: Campamento an C-14,
Ardenas 2:

La base en F-B fue abandonada por el enemigo y algunocs Shermans




estin ya repostando. Dirigeis 1J ambkén ahi a reposiar.

Punita de encuantno al final de tu mision: Campamenio en F-9.
Ardenas 3:

El avance anemigo dobs ser detenido. Destruye o pusnia en H-3. Un mensaje de radio
nos informd de que el bosque, al norte dal puente, estaba deslero, Ten culdado: la
prowima misidn tendré lugar al sur de ese Mismo puenie.

Punio dé ancusntio al fial de tu misidn: Lado sur del puente en B-3.

Ardenas 4;

Neutraliza o campamenio del enemigo en D-1. Ten culdade: parece que estd bien
protegido por burikers, campos minadas y “Tigres™. No dejes nada tras de § que pueda
aprovechar & anemigo. Destriyealo todo.

Punio de encuentro al inal de W mision: Base en D-1,

Ardenas 5:

Parece gue io @stds conslgulends, paro no cantes victorla; debes continuar, Bulsson-
Ville, an F-5, estd an manos de los alemanas. Dabes recuperaria y no tener pladad con
elios; debamos terminar de una vaz por iodas esta guarra. Sdcale el maximo partido a
los Shermans ya que te conducirén a la victora.

Punio de encueniro al final de u misidn: Bulsson-Ville en F-5.

MISIONES EN EL DESIERTO

Ten mucho culdado con los desplazamientos de dunas y las minas, Asl mismo, ten
especial precaucksn con donde vas; 10s kildmetros Innecesanos pueden resultarte
Ietales. Ten mas culdado adn con los movimienios de los DAK y no te dejes atrapar por
SUS ENgUESs. ;

Daslerto 1:

Ahora estds en G-0. Ve rdpidamente a G-5, Bab-El-Dattam, antes de que los angues
alamanes llaguen a este punio para repoatar. Reposta y destruye su combustible.

Punto de encuentro al final de tu misidn: Bab-El-Qattara en C-5.

Deslerto 2:

Los tangques que nacesiaban repostar esn legando al pueblo. Deflende tu posicidn

y desiruye es0s 6 panzers. No estaban avisados de tu llipada, dé maneara que aprovecha
@l factor sorpresa.

b Punio de encueniro al final de tu misidn: Bab-El-Cattara on o punio C-5.
ﬂ Desierto 3:

Una columna enemiga debe alcanzar Sidi-Abd-El-Rahman, en F-10,

iy —— g

desde el sur para referzar su posicén, Debes hacer fracasar este plan y tenderles una
emboscada en F-8, F-7 o F-8 {tu misidn lermina sl todos los lanques resultan destruidos
@ & stlo uno alcanza el pueblo).

PFunito de encuentro al firal de tu miskdn; La posicion de |a emboscada.
Deslerto 4:

Reposta en Sidi-Abg-El-Aahman. S los alemanes fueran alll masivamania, al pusbic
ram:wln:ur mal protegide. Como slempee, no dejes nada ras de 4.

unto oe encuantro al final de tu misian: Sid-Abg-El-Rahman en el punto F-10,

Deslerto 5:

Rommel se ha refirado a un alejade campamento en B-15. Para terminar definithia-
MR Son |08 combates en el deslenn debes apuntar a la cabeza, Atach ol campamanio
¥ destriyeio. Dabes contar con gue habrd una fuerte resistencla.

Funio de encuentro al final de tu misian: Campamento de Rommel an B-15.

CONSEJOS DEL SARGENTO BUCK

La dnica manera do gue permanezeas intacloen esta guerra es segul cuidadosamean-
] m!l drdenes y aciuar sigulendo escrupulosamente asta astrategia,

Sl el enemigo et tras de 1, destruye los puentes una vez que los has atravesado.
Fara disparar, detén tu avance y establece |a elevadién de t eafdn para pasar por
encima de eveniuales obstdculos o blen disparara la lejania. 5i crece la violencia de log
combates, vuelve deniro del langue: i lorma de comprobar |a elevacin de 1 cafién as
mirar |a linea negra horizontal trazada en el cantro de 1u dispositive de punbesfa.

5l lodos |08 puenies iuvieran que Ser destruidos, hay una forma de atravesar un o
Sl has recibido un disparo enamiga v U langue estl trazando cliculos significa que
oruga estd fuera de serviclo, Sl visualizader resultara destruida puede ser sustiuido
hasta 5 vaces. Para evitar el desgo de afrontar al enemige, uliliza el jesep para echar un
vislazro a la sibuacion; su visibildad es dos veces major que la del Sherman, Ten cuidado
& N0 permanecar démasiado Bampo an e misma sitia o el endmige te localizard. No te
alejes demasiado de los limies del mapa o puedes perderie. Los bunies Senen la
mlmlmaﬂﬂtmmrM\l‘mmmmwwu.mmmunwmu
&l horizonte antes da acercarte. Sl despuds de astos paligras aun permaneces oparalivo,

abastécete de combustibie en e almacén antes de volver al combate.
Tt



