NAVY SEALS
SPECTRUM 128/+2/+3

EL ARMA DE ALTO SECRETO DE AMERICA
ESCENARIO

SEALS: Tierra, Mar y Aire (Sea_ Air, Land). Ellos son
los hombres de la conirainsurgencia de la armada
americana: las fuerzas especiales. Las US NAVY
SEALS, que han participado en las expediciones a las
peligrosas vias fluviales de Vietnam, el rescate de
ciuvdadanos americanos en Granada y la reciente
accion de Panamdb, tiene ahora dos nuevas misiones;
ciertaments las mas peligrosas hasta la fecha

MISION 1

El Golfo de Omaén y una localizacidn secreta, dan
la bienvenida al aguipo de #lite de SEAL. ;Su
objetivo? Rescatar a la iripulacion de un halicoptero
que ha sido derribado.

MISION 2

Beirul: Una peligrosa reserva de misiles debe ser
destruida antes gue los terroristas tangan oportu-
nidad de usarla. Sélo el equipo SEAL tiene capacidad
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para completar la misidn. Td controlas el equipo. T
controlas la aceidn, T tienes el destino de vidas
INGCENIEs BN TUS Manos.

CARGANDO
Cassette solo 128 K

Pon la cinta en al cassette asegurandote de que esta
completamente rebobinada.

Selecciona la opcidn LOADER y pulsa la tecla
RETURM. Pulsa PLAY en tu cassette. El juego se
cargard ahora automaticamenta. La cinta se carga en
dos partas 128K

Mision A (Rescatar al rehén).

Misidn B {Las calles de Beirut).

La Mision B estd situada en la cara 2 de la cinta y
cada misidn puede cargarsa independientemeante.

Spectrum +3 disco

Instala el sistema y conéctalo como se describe en
tu manual de instrucciones. Introduce el disco y pulsa
ENTER para escoger la opeion “LOADER™. Este pro-
grama se cargard entonces automaticamente. El disco
se carga en dos paries:

Misidn & (Rescatar al rehén).

Mizidn B (Las calles de Beirut).

La Mision B estd situada en la cara 2 del disco y
cada misidn se puede cargar independientements.
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CONTROLES

Este &5 un juego de un jugador controlade por
joystick (Sinclair, Kempston, Cursor) o también por
taclado completamente redehinible.

Teclas establecidas

O Arriba.

A Abajo.

O lzquierda.

P: Derecha.
Espacio: Fuego.
H: Pausa.

En la misidn 2, pulsando 1 y 2 al mismo tempo,
aparece un mapa que muestra donde estas y donde
debes ir.

Joystick

Saltar armiba

Mgwerse a
la derecha

Moverse a la
@guarda

Abajos Agacharss
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Cuando te agachas, si mueves ol joystick a la
izguierda o & la derecha, irds reptando por @l suelo.

Cuando saltas, si mueves el joystick ARRIBA, hara
gue e agarres, Cuando hayas agarrado algo, ARRIBA
hard que gires arriba, Cuando estés reptanda, FUEGD
hard que gires abajo. Si pulsas ARRIBA cuando gstds
cerca de un embalaje, subirds encima de él.

EL JUEGO

Nivel 1: Gl puerno
Llegas a la costa de una base tlerronsta. Pon

detonadores en cada misil Stinger, evitando a los
guardas y ehimindndolos cuando sea necesarno.

Mivel 2: Lo terre dé comunicacionas

Despuds de que la torre haya sido capturada todas
las comunicaclonas lermonstas y todas las uniones
quedardn corladas y los refuerzos enemigos no podran
ser llamados. Entonces debes escapar por los subte-
rraneos hacia el cuartel,

Mivel 3: Los cuaneles

Loz SEALS deboen asaltar los cuarteles y éliminar
toda resistencia,
Mivel 4: Rescatar al rehan

Pon detonodores en todos los misiles Stinger y
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luego dbrete caming hasia la prizidn donde es1a
encerrado el plolo. Luego, escapa

Nivel &5: Lo escopada

Escapn de la base tan rdpidamente como puadas o
no llegards al punto de reunién con &l halicoptero
UsaA

Misign 2

Debes abrirte camino a través de las calles de Beirut
y localizar ol escondrijo de los misides Stinger. Tienes
un tiempo himilade, se pueden encontrar Alajos 1o-
mando contacta ¢con los agentes alindos que 1e
ayudardn a pasar las patrullas.

SITUACION ¥ PUNTUACION

El panel de siluacion muestra de quierda a
derecha: Personaje en juego, energia, misiles Stinger,
puntuacion, Liempo que te queda, disparos que te
quedan y arma.

Se conceden puntos por
Disparar a terroristas: 75 puntos,

Hacer axplotar una bomba: 250 puntos,
Arma extra: B0 puntos.

Se concede una bonificacion por el tiempo que
queda en cada nivel.
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CONSEJOS ¥ SUGERENCIAS

1 Practca los diferentes movimientos queé cada
nombire puade realizar para tenar masima maniobra-
bildad

2. Estudia los niveles del mapa para reducir &l
tiempo de complétar un nivel

3 Memonza donde aparecen los (0T0nNsLas.

4. Recuerda que los terronisias sdlo disparan
cudndo te ven

5 Unhza adecuadamente |3z armas éxira para
avanzar mis laciimente.

NAVY SEALS

Este codigo de programa y su repragsentacion grafica
tiene copyright da Ocean Software Limited y no puede
ser reproducido, almacenado, alguilode, emitide de
cualguier forma o manera sin el permiso éscrito de
Ocean Software Limited. Todos los derechos estan
reservados. ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE HA
SIDO CLIDADOSAMENTE DESARROLLADO Y FABRI-
CADD BAJO LOS CONTROLES MAS ALTOS DE
CALIDAD. POR FAVOR, LEE CUIDADOSAMENTE LAS
INSTRUCCIONES PARA CARGAR.

CREDITOS

Th & © 1980 Orion Pictures Corp. Todos los derechos
reservados.
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Programacion por James Higgins,

Graficos por Warren Lancashire y Martin McDonald.
Muisica y Sonide FX por Matthew Cannon
Producide por D.C. Ward.

& 1991 Ocean Software Lid
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NAVY SEALS
ST/AMIGA

ESCENARIO

SEALS. Tierra, Mar y Aire (Sea, Air, Land). Ellos so
los hombres de la contrainsurgencia de la armad
americana: las fuerzas especiales. Utilizadas en |a
peligrosas expadicionas de Vietnam, Panamd, el rescat
de los ciudadanos americanos en Granada y |
reciente accidn en el Golfo, la US Navy Seals tiene do
nuevas misiones, realmente las mas peligrosas hast
ahora.

Misidn 1

El Golfe de Oman. Una localizacidn secreta da |;
bienvenida al equipo de élite SEAL. ;Su objetivo
Rescatar a la tripulacidn de un helicdptero que ha sids
derribado.

Misidn 2

Beirut. Una peligrosa reserva de misiles debe se
destruida antes que los terroristas tengan oportunida
de usarla. S6lo el equipo SEAL tiene capacidad par
cumplir la misidn. Td controlas el equipo. Td contrala

la accign, Td tienes el destino de vidas inocentes el
IUs Mmanos,
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CARGANDO

Atari 5T

Enciende el ordenador vy la unidad de disco, luego
introduce el disco en la unidad. De este modo, el
programa funcionard automdticamente. Sigue las
instrucciones de la pantalla.

WOTA: El disco debe permanecer en la unidad
migntras dure el juego.

Amiga 500

Intreduce &l disco en la unidad A y enciende el
ordenador. De este modo @l programa se cargard
automaticamente.

Amiga 1000

Introduce el disco del sistema. Cuando el disco de
ilustracién Workbench aparezca, introduce el disco
del juego. De esta forma, el programa se cargara y
funcionara automaticamente.

CONTROLES

Mavy Seals es un juego de un jugador controlado
por joystick con las siguientes teclas adicionales:

Amiga joystick-puerta 2

H: PausasResumen.
A Interrumpir juegao.

En el 5T, cuando salga la pantalla del titulo, pulsa la
tecla F10 para ver una demostracion especial.
Para ampezar pulsa el botdn de fuego.

— Arriba: Saltar.

— lzquierda: Personaje a la izquierda.

— Derecha: Personaje a la derecha.

— Abajo: Agacharsa.

— Boton de fuego: Fuego.

— Abajo/izquierda: Reptar a la izquierda.

— Abajo/derecha: Reptar a la derecha.

— Mover el joystick hacia arriba cuando estis
debajo de un objeto: Coger el objeto.

— Mover el joystick hacia arriba cuando estas
sujetdndote de un objeto: Girar hacia arriba.

— Abajo/Botén de fuego: Girar hacia abajo.

— Saltar/Arriba (Si estds cerca del embalaje)
Subir al embalaje.

EL JUEGO

Mivel 1: El puarto

Llegas a la costa de una base terronsta. Pon
detonadores en cada misil Stinger, esquivando a los
guardias o eliminandolos si fuera necesario.

DISPARA A LOS EMBALAJES PARA DESCUBRIR
LAS BOMBAS EXTRA ¥ CONSEGUIR PUNTOS DE
BONIFICACION, APLICABLE EN TODOS LOS MNIVE-
LES.
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Mivel 2: La torre de comunicacionas

Despues de gque la torre haya sido tomada, todas
las comunicaciones y enlaces terroristas gquedardn
cortados vy los refuerzos enemigos no podrdn ser
llamados. Entonces debes escapar por los subterrdneos
hacia los cuarteles.

Niveles 3 v 4: Los cuarteles

Atacar los cuarteles y eliminar toda resistencia.

Nivel 5: Rescate del rehén

Coloca detonadores en todos los misiles Stinger,
Abrete camino hasta la prisidn donde estd encerrado
&l pilate y luego escapa.
Nivel 6: La huida

Escapa de la base tan rapidamente como puedas o
no llegards a la cita con al helicéptero de las US.
MNiveles 7 y 8: Misién 2

Abrate caming a través de las calles de Beirut
esquivando el atague enemigo. Cuando llegues a la
reserva de misiles Stinger, destriyelos,

SITUACION ¥ PUNTUACION

El panel de situacidn muestra de izguierda a
derecha: Personaje en juego, energia, misiles Stinger
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por explosionar, puntuacion, tiempo gue te gueda,
disparos que te guedan y armas,
Se conceden puntos por.

Disparar a un tarrorista: 75 puntos,
Hacer explotar una bomba: 2560 puntos.
Arma extra: 50 puntos,

CONSEJOS ¥ SUGERENCIAS

1. Practica todos los movimientos que se pueden
realizar para tener la maxima maniobrabilidad.

2. Apréndete los niveles del mapa para reducir &l
tiempo de completar un nival.

3. Memaoriza donde aparecen los terroristas.

4. Recuerda que los terroristas solo disparan
cuando te ven.

5. Utiliza las armas sxtra adecuadamente para
avanzar mas facilmente,

CREDITOS

Copyright 1980 Orion Pictures Corp.
Todos los derechos reservados.

Atari 5T

Programacion por James Higgins,
Graficos por Warren Lancashire y Martin McDonald,
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Amiga

Programacion por John Meegan y Boby Earl,
Graficos por Warren Lancashire, Martin McDonald
¥ Simon Butler.

Musica por Matthew Cannon.

Sonido FX por Jonathan Dunn.

Marnual per Paul Righby.

MNAVY SEALS

Este codigo de programa y su representacidn grifica
tiene copyright de Ocean Software Limited v no puede
sar reproducido, almacenado, alquilado o emitido de
ninguna forma sin el permiso escrito de Ocean
Software Limited. Todos los derechos estdn reserva-
dos.

ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE HA SIDO CUIDA-
DOSAMENTE FABRICADD ¥ DESARROLLADO BAJD
LOS CONTROLES MAS ALTOS DE CALIDAD. FOR
FAVOR, LEE DETENIDAMENTE LAS INSTRUCCIONES
PARA CARGAR.
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