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SHORT CIRCUIT
AMSTRAD

EL JUEGO

iEl Nimero 5 esté vivol Un robot de la serie
SAINT se ha vuelto loco. Una sola posibilidad
entre un millén, pero ha ocurrido: un rayo ha dado
al robot y le ha dado vida. El cientifico que lo cons-
truyé quiere desarmarlo para ver lo que ha
pasado. El Presidente de Nova Robotics quiere
capturarlo antes de que las armas que lleva maten
a millones de inocentes, mientras que el jefe de
seguridad quiere hacerlo explotar para poder ir a
cenar tranquilamente a su casa.

Ta eres... el Numero 5. jEstés vivo y no quieres
que te maten!

CARGA

CTRL + ENTER.

Nota: El juego carga en dos partes, siendo muy
fécil de cargar. No hay més que seguir las instruc-
ciones en la pantalla. Si una vez que hayas car-
gado la primera parte no quieres jugar la segunda,
simplemente pulsa todas las teclas que componen
la palabra OCEAN simultdneamente y sigue las
instrucciones en pantalla.

CONTROLES
Se puede jugar con joystick o con teclado.
TECLADO, PARTE 1

Q: Arriba.
A: Abajo.

O: lzquierda.

P: Derecha.

ESPACIADOR: Selecciona programa activo ac-
tualmente.

ESC: PAUSA (vuelve a pulsar ESC para seguir).

F9: Cambia entre velocidades lenta y répida en
los mensajes.

RETURN: Junto las teclas direccionales activa
programa actualmente seleccionado.

TECLADO, PARTE 2

Q: Arriba.

A: Abajo.

O: lzquierda.

P: Derecha.

ESC: PAUSA (vuelve a pulsar ESC para seguir).

F9: Cambia entre velocidades lenta y répida en
los mensajes.

RETURN: Dispara l4ser hacia adelante.

JOYSTICK
PARTE 1
arriBa  ARRIBA - pRiBa
IZQUIERDA DERECHA
IZQUIERDA ~<—— DERECHA
ABAJO / ABAJO
IZQUIERDA DERECHA
ABAJO

ESPACIADOR: Selecciona programa actual-
mente activo.



DISPARO: Junto con una tecla direccional,
activa programa seleccionado.

PARTE 2.
SALTO
SALTO ARRIBA, saiTo
IZQUIERDA DERECHA
MOVER MOVER
IZQUIERDA DERECHA
AGACHAR AGACHAR
DERECHA
IZQUIERDA , -\ 1

DISPARO: Dispara laser hacia adelante.

EL JUEGO

La accién se divide en dos partes. Primero debe-
rés escapar del recinto de la fabrica antes de que
se percate nadie de tu ausencia.

Antes de marcharte deberés recoger el hard-
ware y el software que necesites para activar tu
ldser y mecanismo de salto y encontrar el
«Manual Técnico de Robots SAINT», para construir
el falso robot en la segunda parte.

Empiezas justo con los suficientes datos para
acceder al ordenador Nova, y cargar desde alli
otros programas en tu memoria. Pulsa el espacia-
dor para seleccionar el programa deseado, y pulsa
disparo para usarlo.

Tu memoria tiene un limite de tres programas,
incluyendo el de acceso. Si intentas cargar un
cuarto programa tendrés que borrar alguno de los

otros. La misma restriccién se aplica a los objetos
que llevas encima, por lo que debes elegir con
cuidado. En esta seccién debes resolver enigmas
y eludir a los guardias de seguridad, ya que sélo
entonces podrés salir del recinto y buscar la liber-
tad. Una vez fuera empieza la persecucién. Perse-
guido como estas por las fuerzas de seguridad,
que tienen orden de matarte, y por otros robots
SAINT que estan programados para desactivarte,
no parece que tengas muchas posibilidades de
éxito. No cesarén en su empefio. La tnica posibi-
lidad que tienes de sobrevivir es construir un
robot falso que servira para despistar a las fuerzas
que te persiguen. Los guardias te pueden matar,
pero tu a ellos no; sélo los puedes atontar durante
un rato. No choques tampoco con los animales, ya
que los puedes matar, lo que haré que te desacti-
ves durante un tiempo.

Si encuentras la camioneta antes de que llegue
el helicéptero de Nova, tendrés tiempo para inten-
tar fabricar el robot, jy escapar!

PUNTUACION

i SHORT SCORE
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1. Display en scroll.

2. Fuerza estructural (sélo en Parte 2).

3. Carga laser (Parte 2 sélo); tarda un ratito en
cargar de nuevo.

4. Programa actualmente activo (Parte 1).

PARTE 1

Se dan puntos por completar tareas que hacen
falta antes de poder escapar de la fabrica. Hay
puntos extra por terminar.rdpidamente las tareas.
Se pueden esperar puntuaciones de unos 40.000
puntos.

PARTE 2

Se dan puntos por distancia recorrida, por des-
armar a los guardias de seguridad por perseguir
robots y por evitar a los animales salvajes:

ROBOT: 2.000 puntos.
GUARDIA: 500 puntos.
ANIMALES (evitar): 200 puntos.

El total de la puntuacién de la primera parte
pasa a la segunda. Por tanto, es posible llegar a
una puntuacién global de unos 80.000 puntos.

SUGERENCIAS

— Haz un mapa.

— Témale el tiempo a los guardias (sus patru-
llas son siempre iguales).

— Con la préctica llega la perfeccién.

— Localiza todos los objetos.

— Apréndete cOmo encajan todas las partes del
juego.

© 1987 Ocean Software.

Prohibida la reproduccion, transmision, alquiler

a préstamo de este programa sin la autorizacion
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