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La âccron se desarrollô en tres escenarios

- Lâ cabina de mandos del submarino, donde apârecen lodos los
controles (scanner, s6nar, tim6n, reloj, indicôdores de âhurâ, potenciâ,
velocdad, rumbo, elc.l.

La superficie, vistâ â râvés del pqiscopao donde se desarrollan
las bâtallas con los bârcos enemigos y la destruccién de la platalorma,
asi como los ataques de lô âvi6ci6n enemigâ que nos delectarâ
cuândo naveguemos demasiado cerca de la superficie.

- El mêpa electrdnico, que indica en todo momento nueslra
sûuâcidn y nos advierte de la proximidad de las costas a las cuâles
d€bemos evilar acercarnos si no queremos emba(ancar nuestro
submârino

ORMUZ es un jueqo de simulâcidn submarina cuyo objetivo
consisle en destruir una platalorma nuclear, satuada en el interior de
una protejidisimâ bahia, que hâ caido en poder de un importante
grupo terrori§ta que controlâ la zona y que aûenaza con de§truir las
prancipales capalal€s del mundo lanzan(b desde dicha platalorma sus
misiles de largo alcance.

Bestan ünicamenle treinia minutc para que erpire el plazo
concadido por los tsiloristas para que las naciones del mundo âcepten
sus exigencias y toda esp€ranza de neg@iaciôn ha quedado descadadê,
ünicamente una accaôn darsctâ puede salvâr lâ vidâ de millones de
per§onâs.

Tu misi6n consisle en adentrarte en el interior de la bahia
esquivando los bârcos, la aviaciôn y el resto de.delensâs con que el
enemigo proteje sus instalaciones y d6trulr la plâtâformâ êntes de
que se cumplâ el mencionâdo plâzo.

CONTROLES

I.... AUMENTAPOTENCIA,_ ... OISMINUYEPO]ENCIA,
-.... TIMON HACIALAIZOUIERDA,
- .... TIMON HACIA LA DERECHA,
I .... SOLTARLASTRE(SUBIR),
. .... CARGARLASTFEIBAJAH)
T.... LANZATORPEDO,
M .... MAPA,
P . ... PER|SCOPTO.

INSTRUCCIONES OE CABGA

Amstr.d
CONTROL y ENTER.

Disco Amairrd
RUN" ORMUZ
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