


NAVY SEALS
SCENARIO
SÊALS - Sea, Air, Lând- They are the men ol lhe US Nâvy's counter-insurgency, special forces. Used in the
perilous wal€Mays ot Vietnam, ihe rescue of American citizens in Gr€nadâ and the recenl âction in panama
the US Navy SEALS have lwo new missions - certainly their most dangerous lo date.

rsstol{ I
The Gult of Oman - and a secret localion welcomes the arrivalolthe elite SEAL team. Their obiective? To
rescue lhe crew of â recently shot down helicopler.

[rssrolt 2
Beirut - adangerous stockpile ol missiles must be destroyed belore terrorists have a chancelo use them. Onlv
the SEALteam have lhe capabilityto complete the mission.
You conlrol lhe leam. You control the action. You hold the fate ol innocent lives in vour hands.

SET.UP/LOADING
Set-upthe machine, insertyour paddle conlroller and ROM cartidge âs describ€d in lhe computer user manual.
The gamê will load automatically.



CONTROLS
This is a one playergame for use wilh the paddle controller only.

UP

LEFT r---{+ BTGHT

CRAWL LEFT ' I .CnawLFIGHI

DOWN/CROUCH

FIREBUTTONl-FIRE
FIREBUTTON2-JUMP
FIRE BUTTON ZUP - GRAB
FIBE BUTTON ZDOWN - SWING/JUMP DOWN
Whon you have grabb€d somelhing JUMP will make you swing up.
lf you pressJUMP and UP rvhen next to a crate you willclimb up onto it.

When the game ls running the title sequence, holding dovi,n lire button 2 and then pressing lir€ button l wrll slarl
the self-play demo. Normally you would have to wait until lhe music has finishsd for lhis to occur.



GAMEPLAY
Level 1: The Harbour
You come ashore at lhe lefforist base. Planl delonators al each Stinger missile avoiding guards oreliminating
them where necessary.
Shoot crates to reveal extra weapons and gain bonus points - applicâble to âll levêls.

Level 2: The Communications Tower
Atter thê tower has b€en socur€d allterrorist communication linl6 will be severed and enemy reinforcements
will not be summoned.You musl then escape underground to thê bârrâcks.

Level 3: The Barracks
The S.E,A.L,s must storm the barracks and remove any resislance.

Level 4i Rescue the Hoslaqe
Plânt dêtonâtors on all Stinger mfssiles and then mak€ your way 1o the prison where the piloi is being held. and
thên mâke your êscâpe.

Level 5: The Escape
Escape lhe basê âs quickly âs possible oryou will miss your rendezvous with the US Helicopler..

Level 6: Mission 2
Make your way lhrough the slreets of Bekul avoiding enemy fire. When you reach the Stinger missile slockpile -
destroy them.

STATUS AND SCORING
The status paneldisplays lrom letl lo right:
Character in play, €nergy, Stinger missil€s to be detonaled, s6ore, time rêmâining, shols remajning and current
weapon. Points are awarded as follows:'
Shooling terrorist 75 points
Delonating bomb 250 poinls
Exlrâ weaoon 50 ooints
A bonus will be awarded Jor time remaining and SEALS âlive on each level.



HII{TS AND TIPS
1. Practise allof lhe available moves untilyou can use them instinclivetv.
2. Learn lhe map layouts to redLice level cômpletion time.
3. Memorise whêr€ the lerrorisls aooear.
4. Remember tefiorisls only shoot when they see you.
5. Utilise lhe extra weapons propêrly for easy progress.

NAVY SEALS
Its progrâm code, and graphic representation are the copyrightof Ocean Sottware Limiled and may not be
reproduced, stored, hired or broadcasl in any lorm whalsoever without the writlen oermission ot Ocean
Software Limited. All rights âre reseNêd worldwide.

CREDITS
O1990 Orion Pictures Corp. All Rights Reserved. Music and Sound FX by Matthew Cânnon
Programmrng by James Higgins Produced by D.C. Ward.
Graphics by Warren Lancashire and Martin McDonald 01990 Oceân Sottware Lld.

Childlino is lhe lree nalionâl helpline lor children and young people in lrouble ordanger. ll provides
a confldeJltial counselling servicê tor any child with any problom, 24 hours a day, êv€ry day of the
yeâr, un otne t|slens, comtons ând Drolects



NAVY SEALS
SCENARIO
Les SEALS - SEa, Air, Land mer, air, tefie. Ce sont les hommes des torces spécialês de contre-insurection de
lâ mârine américaine. Employés sur les voies navigables périeuses du Vielnam, dans le sauvetage de citoyens
américains à la Grenade ol dans le récent combat à Panama, les SEALS de la maine âméricâine ont deux
nouvelles missions quisonl certainemenl les plus dangereuses qu'ils n'âienl conn ues jusqu'ici.

tsstol't I
Au Golle d'Oman, des hommes d'un lieu secret accueillenl l'arivée de l'équipe élile SEAL. L'obieclif de SEAL?
Secourir l'équipe d'on hélicoptère quivient d'êlre descendu.

flrssro 2
A Beyroulh, un slock dângereux de missiles doit être détruil avanl que les lerroristes aienl l'occasion de les
utiliser. Seule l'équipe SEAL est capable d'aller au bout de cette mission- Vous contrôlez l'équipe. Vous
contrôlez le combat. Le destin dê ces vies innocenles est entre vos mains.

MISE EN ROUTE/CHARGEMENT
Metlez la machine en route, insérez votre contrôleur de palene et la cartouche ROM comme I'explique le
manuel d'ulilisation de l'ordinateur. Lejeu se chargera aulomatiquemênt.



LES COIIMANDES
C'est un jeu à un seuljoueur quisejoue uniquement avec le conlrôleurde palelte.

EN HAUT

AGAUCHE +--7|\+ A DFOTTE

/t\
RAMPER VERS LA GAUCHE + RAMPER VERS LA DFOITE

EN BASi/S'ACCROUPIR

BOUTON 1 DE TIR - TIRÊR
BOUTON 2 DE TIR. BONDIF
BOUTON 2 DU HAUT - EMPOIGNER
BOUTON 2 DU 8AS - SE BALANCEB,/DESCENORE EN SAUTANT
Sivous avêz êmpoigné quêlqu€ chose, I'appui de BONDIR vous p€rmeltra dê vous élancer.
Sivous voustrouv€z près d'une caiss6, vous pouvez monlerdessus en appuyânt sur BON0IR et 16 bprjton 2
DU HAUT,
Lors du déroulemenl du scénario, vous pouvez accéder direclement à la démo auto-play en abaissant le bouton
2 de tir puis en appuyant sur le bouton 1 de tir. Vous devez normalement atlendre que la musique soitierminée
pour que la démo se présenle à vous.



LE JEU
Niveou|:Leport
Vousdébarquez sur la base des tefioristes. Plantez des détonat€urs surchaque missile Stinger en évitânl les
gardes ou on l€s éliminant sibesoin.
Tirez sur des caisses pour découvrh des armes supplémentaires et obtenir des bons poinls. Ceci est valable à
tous les niveaux.

Nivèâu 2: La lour de communicalions
Après avoir protégé latour, vous endommagerez toutes les lignes de communications des terrorisies alin
d'empêcher les ennemis de faire appelàdes renlorùs. Vous devez ênsuite gagner secrèlement vers la caserne.

Nlveau 3: La caserne
Les SEAL doivent prendre la casêrne d'âssâut et vaincre toute résistance.

Niveau 4: Sauver les otaoes
Plantez des détonateurs sur tô'us les missiles Stinger, dirig€z-vous vers la prison où le piloie est détenu et
évadez-vous.

Niveau 5: L'évasion
Gagnez la base aussi rapidementque possible sinon voos manquerez volre rendez-vous avec Ihélicoptère
américain.

Niveau 6: Mission 2
Avancez dans lês rues de Beyrouth en évitant les tirs de l'ennemi. Lorsque vous âvez atteinl le stock de
missiles Slinger, détruisez-le.



ETAT ET SCORE
Le lableau des étâts se lit de gauche à droile et vous indique
le personnage en jeu, l'énergie que vous détenez, le nombre de missiles Stinger qui doivenl exploser, le score,
le temps qui resle, les coups restants el I arme en cours d utilisalion. Les points sont accordés de la taçon
suNante:
Abatlre un lerroriste 75 poinls
Faire exoloser une bombê 250 ooints
Une arme supplémentaire 50 poinls
Des bons points vous seront donnés pour le lemps qui reste et pour le nombre de SEALS vivanis à chaque
niveau.

CONSEILS ET SUGGESTIONS
1. Êxercez-vous surtous les déplacements possibles iusqu'à ce que vous puissiez les utiliser instinctivemenl.
2. Apprenez à connaîlre la carte pour réduire le lemps d'exécution de chaque niveau
3. Mémorisez lês lieux oùr les lerroristes aooaraissent.
4. Râppelez'vous que les lerroristes tirent seulement lorsqu'ils vous voient.
5. Utilisez les armes suoolémentaires correclemenl oour avancer facilament dans le ieu

NAVY SEALS
Le code de programmation, les représenlations graphiques sont prot€és par Ocean Soflware Limited. lls ne
peuvenl être reproduils, enregistrés, loués ou ditlusés sous quelque lormê que cê soit sans l'âutorisation écrile
préalable d'Ocean Soflware Limiled. Tous dfoits de reproduction réservés pour tous pâys.

GENERIOUE
@ 1990 Orion Pictures Corp.
Tous droits de reproduction réseryés
Programmation pâr Jamês Higgins
Graohismes oar Wâfien Lancashke el l\rartin ÀrcDonald

Àrusique el son FX par lraithew Cannon
Produit par D.C. Ward
O 1990 Ocean Sotlware Lid.



NAVY SEALS
SZENARIO
SEALS - das isl die Abkiirzung lilr Sea, Air, Lând - See, Lutt, Land. Das sind die Mânner der Anti,Flebellen
Spezialeinheil der US Navy- Nach den Einsâtzen aul den gelàhrlichen Gewâssern von Vielnam, der Belreiung
afierikanischer Slaalsbûrger aus Grenada und der erst kùrzlich abgeschlossenen Aktion in Panama, hâben die
US Navy SEALS zwei neue Aufgaben 'vermutlich die bisher gelâhrlichsten.

l sstolt I
DerGolf von Oman - an einem geheimen Ort warlet man âul die Ankuntt des SEAL-Teams. Die Aufgabe? Die
Besatzung einas abg€schossonen Helikopters zu retten.

[rssro 2
Beirut - ein getàhrliches Lager von Rak€ten muR vernichtet werden, bevordie Terroristen diê Môglichkeit
haben, sie einzuselzen. Nur das SEAL-Team hat genug Erfahrung, um diese Mission abzuschlieBen. Du
kontrollierst das Team. Du konlrollierst die Action. Du hast das Schicksalvon unschuldiqen Menschenleben in
d€r Hand.

SPIEL STARTEN
Bereiten Sie lhr Gerâl vor, schlieBen Sie dâs Joypad an, und slecken Sie das Modul ein, wie in dêr Anlêitung
beschrieben. Schalten Sie das Geràt ein. Das Spielbeginnt automatisch.



STEUERUNG
Diês isl ein Spiellûreine P€rson, das mil dem Joypad gesteuênwird.

AUFWARTS
a
I

LTNKS ---*- RECHTS
.11\

NACH LINKS KBIECHEN T NACH RECHTS KFIECHEN

ABWARTS/DUCKEN

FEUEBTASTE 1 - FEUERN
FEUERTASTE 2. SPRINGEN
FEUEBTASTE ZAUFWÂRTS - GBEIFEN
FEUERTASTE ZABWÂFTS. SCHWINGEN/HERUNTERSPRINGEN
Wenn Sie etwas gegritf€n haben, kônnen Sie mit SPRINGEN daran hochklettern.
Slehen Sie vor einer Kiste, kënnen Sie mit SPRINGEN und AUFWÀRTS hinaulstoig€n.
Wenn Si€ wâhrend d€rlltslsequenz die Feuenasb 2 gedrùckt halten und zusâtzlich die Fouertaste 1 àrûcken,
schalten Sie aul das Demo-Spielum. Nach Ablaut der Titelsequenz wird das Domo-Spiel auiomatisch gestanet.



SPIELABLAUF
Abschnitt 1: Der Halen
Sie landên beirn Stûtzpunkt derTerrorislen. Setzen Sie ân jede Stinger Rakele eine Sprengtadung. Umgehen
Sie die Wachen - schieRen Sie, wenn nôtig.
SchieRên Sie âufdio Kisten, um daraus wejiere Watfen und Bonus-Punkte zu holen, Das gilt fûr alle Abschnitte.
Abschnitt 2: Der Funkturm
Nachdem der Funkturm gesicherl ist, worden alle Verbindungsleitungen unterbrochen, damitdie leindlichen
Truppen nichl âlarmierl werden. AnschlieBend mùssen Sie unterirdisch zu den Baracken vordrinoen.
Abschnitt 3: Die Baracken
Die S.E.A.L.s mùssen die Baracken stûrmen, undjeglichen Widerstand ausschalten.

Abschnitl 4: Die Befreiuno
Setzen Sie an jede Slinger Rakete êine Sprengladung und dingen Sie dann zum Gefângnis vor. Belreien Sie
den Piloten und bringen Sre ihn in Sicherheii.

Abschnitl 5: Der Rùckzuo
Verlassen Sie den Stùtzpunkt-schnellstmôglich, damit Sie rechtzeitjg zum lreflpunkl kommen, wo der US
Helikopter Sie abholl.

Abschnitt 6: Mission 2
Dringen Sie durch die StraBen von Beirut zum Watfenlâger vor. Achlen Sie dabei auf Jeindliches Feuer. Haben
Sie die Stinger Râketên gelund€n, zerstôren Sie sie.



ANZEIGEN UND PUNKÎEWERTUNG
lm Anzeigefeld sehon Si€ (von links nâch rechts):
Aktive SpielJigur, Energie, noch zu zerslôrende Slinger Raketen, Punktezahl, veôleibende Z€it, veôleibende
Munition und aktive Wafle.
Punktew€rlung
Terrorisl ausschallen 75 Punkte
Detonierende Bombe 250 Punkle
Zusâtzliche Walfe 50 Punkte
Am Abschnitts-Ende erhalten Sie jeweils Bonuspunkte fùrdie restliche Zêit und fùr die ilberlebenden SEALS.

TIPS UND TRICKS
1. t-Jben Sie die môglichen Bewegungen, bis Sie sie perlekt beherrschen.
2. Prâgen Sie sich die Umgebung ein, damil Sie beim nâchsten Mal schneller sind-
3. Merken Sie sich die Stellen, ân denen die Tefioristen erscheinen.
4. Denken Sie dran: Die leroristen schieRen nur. wenn sie Sie sehen.
5. Selzen S|e die zusàtzhchen Wallen richtn ern.

NAVY SEALS
Programmcode, grafische Darstellung und kùnstle.ische Gestaltung unterliegen dem Copyright von Ocean
SoJtware Limited und dûrlen ohne schriltliche Genehmigung von Ocean Software Limited weder verviellâlligl
noch verliehen oder in irgendeiner Form Ùbertragen werden. Alle Rechle sind wellweil vorbehalten.

DANKSAGUNGEN
O 1990 Orion Pictures Corp. Alle Rechte vorbehalten. Deulsche Anleiiung von Gunnar Binder
Programmierung von James Higgins Produziêrl von D.C. Ward
Grafiken von Warren Lancashare lnd Marliî McDonâld O 1990 Oceân Sottwâre Limitêd
Àrusik und Gerâusche von Matthew Cânnon
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NAVY SEALS
SCENARIO
SEALS: Mare, Ariâ, Terra. Sono gli uomini della controinsurrezione della Marina âmericana, reparti speciali.
Hanno prestâlo servizio nellâguerra delVietnam, nella liberazione dei citladini americani in Granada e nella
recenle azione militare in Panama. Ora i Naw Seals americani hanno due nuove missioni da comoiere.
decisamente lo più pericolose finora-

r{rssroNE r
ll Gollo di Oman: un luogo segrelo accoglie questo squadrone speciale SEAL. ll loro obiettivo? Lâ liberazione
dell êquipâggio di un elecottêro abbattulo di recente.

rl sstoNE 2
Beirul: una peicolosa pila di missili deve essere dislrutla prima che i tefiorisii abbiano occasione di usarli-
Soltanto la squadra SEAL è in grado di portare a termine una missione del genere. Sei tu che li conlrolli. Seilu
che decidi ildestino delle vile innocenli.

PR E DI SPOS I Z I O N E/CAR ICAM E N 1('
Prepara ilcompouter, inserisciildispositivo dicomândo ê lacârtuccia ROM seguendo le islruzioni dêl man uale
del compuler. ll giocosicaricaaulomaticament€.



COMANDI
Oueslo è un gioco pêr un giocatore da comandar€ êsclusivamente con il dispositivo dicomando.

SU

+

SINISTRA +--f+ DESTRA/zl\
A cARpoNrA srNrsrRA 

t I \ n clnpolre oesrnl
Gru'/TrAccovAccl

PULSANTE DI FUOCO 1 - FUOCO
PULSANTE DI FUOCO 2 - SALTO
PULSANTE DI FUOCO 2ySU - PRESA
PULSANTE DI FUOCO 2/GIU' . OSCILLAZIONÊ/SALTO IN GIU'
Quando âvraiatferrato qualcosa, I'azions di SALTO li larà oscillâre verso l,allo.
Ouando premi SALTO e SU in prossimità di un cassone, li arrâmpicherai soprâ it cassone.
Ouando apparela vidoâta del titolo del gioco, la pressionê detputsante diluoco 2 e poidel pulsante di fuoco 1 ti
cons€ntianno dicominciare la dimoskaz ione delgioco. Normalmenle dovresti attendere finb allermine della
musicâ,



ESECUZIONE DEL GIOCO
Livello 1: ll porlo
Approdialla base deitêfioristi. Pianli dei detonâtori in ciascun missile Stinger, evilando le guardie od
eventualmente eliminandole.
Spara aicassoniper rivelâre armi supplementari e ofienere punljin premio;è comune atuttiilivelli.
Livello 2: La torre delle lelecomunicazioni
Una vollâ messa al sicuro la torre. tutti i collegamenli dei têrrorisii risulteranno troncati e i nforzi nemici non
polranno ricevere ulteriori istruzioni. Tu devi scapoâre sottolera alla volta deile caserme
Livello 3: Le caserme
I S.E.A.L. devono aitaccare le caserme ed eliminare i nemici.
Livello 4: Liberazione dell'ostaooio
Pranla i dêlonatoi su tun' 

' 
miss'li StiùËr, poi parti alla voltâ de a prigione, dove il pitota è tenuto prigioniero

come ostaggio, da cui dovrai darti allâ luga.

Livello 5: La fuga
Abbandona al piri prosto la base, ahrimentr non giungerai in lempo all'elicoflero ameracano che ti aspettâ.
Livello 6: Mlssione 2
Airaversa Ie slrade di Beirut, cercando di evitarê il fuoco nemico. Quando raggil,ngi la pila di missili Stinger,
disiruggili.

POSIZIONE E PUNTEGGIO
llpannello a video contiene. da sinistra a deslra:
ll carattere in gioco, l ene.gia, r missili Strnger da delonare, il punteggio, it tempo rimasto, i colpi rimasli e larma
anuare. I punlr vengono assegnalrcome segue:
lJccisione di un lerorista 75 punti
Detonazione di una bomba 250 punti
Arma supplementâre 50 punli
Riceverai un punleggio supplementare per il tempo rimaslro e per i SEAL soprawissuli ad ogni livello.



CONSIGLI E SUGGERIMENTI
1 . Prova di conlinuo tuttê le mosse disponibili lino a quando le saprâi usare istintivamente.
2. Memorizza la mappa per portare â termine il livello in minor tempo.
3- Cercâ di ricordare i luoghi in cui âppâiono i terroristi.
4. Bicordali che i terroristj sparano soltanto quândo ti vedono.
5. Usa le armi supplementari con accortezzâ pêr agevolare i tuoi progressi.

NAVY SEALS
Lâ codilicazione del progrâmma, la rappresentazione grafica e idisegni sono il copyrighl della Ocean Sofiware
Limile! e non possono essêr€ nprodolti. memorizzati, noleggiati o trasmessi in alcuna forma senza ilconsenso
della Ocean Sotlware Limiled. Tuttiidiritti servâti.

RICONOSCIMENTI
O 1990 Orion Piclures CorD. Tutti idiritli riservati.
Progrâmmazione: James Éiggins
Gralici: Wârren Lancashire e Martin l\rcDonatd
Musicâ ed etfettisonori: Matlhew Cannon
Produzione: D.C. Ward
O 1990 Ocean Sotlware Limited.



NAVY SEALS
ESCENARIO
SEALS -lvlar, Aire,liêrra. Ellos son los hombres de las luêrzas especialesde contra-insurgencia de la Marinâ
de los EEUU. Empleados en los petigrosos cânales de Vielnam, en €l rescate de ciudadaios ameicânos en
Granada y en la recientê âcci6n en Panamâ, los SEALS de la Marina de los EEUU lienen dos nuevas mjsiones

cierlamenle lâs mâs peligrosas hasta la lecha.

mtstot{ t
El Golfode Omân - y una localizaciôn secreta âcoge la llegada dêt equipo SEAL. aSu objetivo? Rescâtar ta
lripulacién de un helicôplero recién defiibado.

Mlstot't 2
Eeirut - unapêligrosa resetua de misiles debe ser destruada antes de que los lerroristâs tengan la opodunidâd
de usarlâs 5610 el equrpo SEAL trene la capacidâd de cumptir esta misiôn. Tû controlâs al èquipo_ ïû conlrotas
la acoôn. TÛ tienes eldeslino de vdâs inoc€nles en tus manos.

CONFIGURACION/CARGA
Configura elordenador, insertatu joysiick y cârtucho ROM segûn se describe en elmanualde instrucciones del
ordenador. El juego se cargarâ automâlicamente.



CONTROLES
Esle es un juego pâra un soloiugador haclendo uso ûnicamente deljoystick.

ARRIBA

lzoulERDA .-7k+ DERECHA

'zl\ARRASIMRSE A LA IZQUIEROA T ARRASTRARSEA LA DERECHA

ABAJO/AGACHARSE

PULSADOR DE FUEGO 1 , DISPARAR
PULSADOR DE FUEGO 2 - SALTAR
PULSADOR DE FUEGO ZABBIBA - COGER
PULSADOR DE FUEGO ZABAJO ' BALANCEO/SALTO ABAJO

Cuando hayas cogido algo, SALTAR le harâ balancearte hacia arriba.
Sipulsas SALTAR y ARRIBA cuando estés cefcade unajaula, subirâs encima de ésta.
Cuando €ljuego oslâcorriendo la secuencia del titulo, presionar el pulsador de disparo 2 y luego elpulsador de
disparo 1 emæzarâ la demostraci6n en la que tû participas. Normalmenle tienes que esperar hasta que la
mÛsica haya lerminâdo para que eslo oclrrra.



DESCRIPCION DEL JUEGO
Nlvel 1: El Puerto
Tù desembarcas en la base terorista. Coloca detonadores en cada misilStinger evitando a los guardias o
eliminândolos cuando sêa necesârio.
Dispara a las jaulas para revelâr armas adicionales y obtener pontos extrâ - se aplica a lodos los niveles.

Nivel 2: La Torre de Comunicaciones
Después de que la torre ha sido captlrada, todos los lazos de comunicaciôn de los terrorislas se corlârân y no
se llamarâ a los reluerzos enemigos. Enlonces debes oscapar bajo tierrâ â los cuarteles.

Nivel 3: Los Cuârteles
Los SEALS deben tomar los cuarteles y eliminârtodâ resistencia-

Nivel 4: Rescate del Rehén
Coloca detonadores en lodos los misiles Slingêr y entonces dirigele hacia la prisi6n donde estâsecuestrado el
pl|oro y ruêgo escapa.

Nivel 5:La fuoa
Huye de lâ basàlo màs râpido posible o perderâs lu cita con el helicopiero de los EEUU.

Nivel6: Misiôn 2
Dirigete hacia las calles dê Beirut evitando los disparos de los enemigos. Cuando alcances el almacém de
misiles Slinger, destrûyelo.

POSICION Y PUNTUACION
El panel de posicidn expone de izquierda a derochâ:
Personaie en juego, energia, misiles Stingerque han de sêrdelonados, punluaciôn, liempo que quedâ,
disparos que quedân y arma que se estâ usando. Los puntos de dân de la siguienle torma:
oisoarar a un terrorista 75 Duntos
Detonarbombas 250 puntos
Arma exlra 50 puntos
Se darâ un premio âdicional por el tiempo restante y los SEALS vivos en cada nivel.



coNsEJos
1. Prâcticâ todos los movimiêntos disponibles hâsla qu€ puedas usarlos inslinlivamenie.
2. Apréndele los trazados de los mapas para reducir el tiempo de realizaciôn en cada nivel.
3. Memoriza los lugares donde los terroristas aparecen.
4. Recueda aue los lerroristas s6lo disoaran cuando le ven.
5. Utiliza âdecuadâmente las armas adicionales para un mejor progreso.

NAVY SEALS
El côdigo del programa y la representaciôn grâtica son propiedad dê Oceân Soltwâre Limited y no pueden ser
reproducidos, almacenados, alquilados o publicados de ninguna formâ sin la âutorizâci6n forlnal de Ocean
Software Limited. Todos los derechos reservados a nivelmundial.

trtERtTos
@ 1990 Orion Piclures Corp. Todos los derechos reservados.
Programaciôn: James Higgins
Grâlicos: Warren Lancashire y Martin McDonald
Mûsicâ y sonido FX: Ma[hew Cannon
Producido por D.C.Ward.
O 1990 Ocean Sottware Ltd.




