
MONTY ON THE RUN
(Monty s'6vade.)

Pour Jouer

Plan dujeu
Monty, qui s'est6chappd de prisn.s trouve maintenanttellement
en forme qu il peut mCme faire le sut p6rilleux. Pour retrcuver la

libert6 toble. ildoit pasrbut d'abord par de nombreuses
cachettes et 'planques'. Pour l'aider a r6u$ir son 6vasion, on lui a

remis u n kt de 2 I objets. dont cinq su lement vont lu i Ctre utiles.
En oulre. rl dotr r6colEr d6 pleces d or en chemrn. arnsr qJe
d autres objets qui pourront soit I aider, soit I encombrer (vous ne
saurez quels sont les objets corrects qu en les e$ayant).

Le "Kit-Libert6"

l.Compas z.JetPack 3. Ddguisement
4.Corde 5.Groupe6lectroqane 6- Pisblet laser
T.Montre S.Echelle g.Crenade

10. Revolver 1 1. Disquette 12. Pasport
1 3. Masque i gaz 14. T6lesope 1 5. Char
l6.Barilletderhum lT.Hache lS.Sacmarin
19. Carte 20. Marteau 21. Lampedepoche



Quelques conseils pour choisir les objets
Pour ce qui 6t du choix de votre Kit-Libert6. ne vous en faites pas

trop. Pendant lejeu. vousallezarrivera un pointoir vous ne pouvez
pluscontinuer. mais oir il voussemble que vous devriez pou6uivre.
A ce moment-b. relevezsoigneusement l'endroitoilvous en 6tes et
s6lectionnez l objet du Kit Liberta qui va vous aider a reprcndre la
rcute!

Spectrum 48K 49 Ecrans- Tableaux

S6lection du Kit-Libert6
Utilisez les cammands de gauche etde droite pour ddplacer la

fldche et appuyez sur JUMP/FIFE poursdlectionner un objet. Les

numdros des objets vontcorrespondre 6 ceux de la lise du
Kit-Libert6 quifigure sur lenGrt de la cstte.

Selection des options initiales
Utilisez vere le haut et veE le bas pour placer les 6toiles en
regard de l optjon choisje, puis appuyez sur JUMP/FIRE pour la

s6lection.

Pour les d6placements
Clavler:

Q veE la gauche W veE la droite Y-P ve6 le haut

Ente.-H veE le bas B-SPACE Jump/Fire
(Sautez/Ti rez)

Joystlck:
compatible avec le Kempston et l interface ll. qui sront
s6lectionn6s automatquement si pr6snts.

Pour charger:

Load ' Appuyez sur Ente.

Appuyez sur Break pour relan(er lejeu.
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S6lection du Kit-Llbert6
sur le premier 6cran. utilisez les touchs de marche e gauche et e

droit pour placer l'objetqu il vous faut au milieu (l objetva
clignoter) etappuyez su. la touche DOWN poursdltrtionner. Aprds

avoir choisi cinq objets, appuyez sur FIRE pour commencer. Ls
numdros des objeE co.respondent a ceux qui figurentsur I encarl

de la ca$efte.

Pour les d6placements

Clavler:
Z gauche X droite l; ve.slehaut

?/ veE le bas SPACE eut

Joystlck- Porte ll

sur l &ran initial, appuyez sur R pour red6flnir 16 touchs.

Pour charger (Bande)
Appuyez sur SHIFT & RUil/SmP

Pour relancer lejeu. appuyez sur RESTORE

Pour charger (Disque)
Tapez: LOA O " * ", 8. t Appuyezsur RETURI
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MONTY ON THE RUN
(Monty auf der flucht)

Spielanleitung

Spielverlauf
Monty, der aus dem Oefdngnis entwichene undjetzt supeEtarke.
Salto machende Fliichtling. muB sich durch veNhiedene
VeEteckplatze und geheime Orte hindurch in die Freiheit retten.
Um dies Reise erfolgreich zu UbeEtehen. bsitzt er eine
Rettungsusriistung mit 2 1 vemhiedenen Cegenstinden. wovon
ihm aber nurfilnf behilflich sind. Daneben darfer aufder Reise

Goldmilnzen smmeln; vershiedene andere Gegenstinde, die ihm
aufder Reise begegnen, konnen ihm helfen, kdnnen ihn aber auch
behindern (ob Hilfe oder Hinderung wird sich erst nach VeBuch
heraustellen)!

Rdtungsausriistung:
1. KompaB 2. Dij*nantrieb 3.Verkleidung
4.Seil s.Oenerator 6. Lasergewehr
7. Uhr L Leiter 9. Handgranate
lo.Oewehr 1 1. Floppy Disk 12. Rei*paB
I 3. Gasmaske 14. Teleskop 1 5. Panzer
l6.RumfdB.hen 17.Axt lS.KleideEck
I 9. Kart€ 20. Hammer 21. Ta$henlampe



Alloem€ine Hinweise fiir die Wahl der
Geiienstiinde
Machen Sie sich nicht allzu groBe Sorgen die richtige
Zusmmenstellung der Rettungsusrtistung. Sie werden einen
Spielpunkt erreichen, wo Sie nicht weiterqehen kdnnen, obwohl es

so au$ieht, als ob Sie weiter sollten. ln einem solchen Fall merken
Siesichlhren genauenStandpunkt.kehrenwiederzumSpielanfang
zuriick und wahlen den erforderlichen Gegensund.
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Wahl der RettungsausrUstung
Die Links - und Rechtssteuerungsbefehle zum Bewegeo des Pfeils
veMenden und die Sprung oder Feuertaste dnicken, um den
Gegenstand auszuwehlen. Die Numerierung der Gegensunde
enbpricht der Nummernbezeichnung auf der Einlegekarte.

Wahl der Anfangsmiiglichkeiten
Die Befehlstasten fiir 'auf und 'ab' betitigen. um die Sterne an die
Seite der etu0nschbn Wahlmdglichkeit zu veetzen. Dann dje
Sprung /Feuertaste dr0cken, um die Wahl aufzuzeichnen.

Bewegung
Tastatur:

Q Links W Rechb Y-P Auf
Enter-B Ab BJPACE Sprung/Feuer

Steue.kniippel:
Der steuerknLippel mu6 mit Kempston und lnterface ll vertreglich

sin.
Wenn eingebaut. werden diese automatisch angew5hlt.

Laden
Load ' und dann Enter drricken
Break drricken. um an den Spielanfang zur0ckzukehren.
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w@
Wenn Sie das Erdffnungsbild vor sich haben. veruenden Sie die
Links und Rechtssteuerungsbefehle, um den eruUn$hten
Oegenstand in die Mitte zuveBetzen (derGegenstand blinK). Dann

die Befehlstash frir'ab'dricken. um dieWahl aufzuzeichnen. Nach

erfolgter Wahl von fiinf Cegensanden drricken Sie den
Feuerknopf, um das Spiel anlaufen zu la$en. Die Numerierung de.
Gegenstande entspricht der Nummernbezeichnung auf der
Einlegekarte.

Bewegung
Tastatur:

Z Links X Rechb ]: nuf

?/ Ab SPACE Sprung

Steuerkniippel - Steckplatz ll
VomTitelbildaus B driicken. umdieTasten newzu definieren.

Laden (Kasse-tte)

Shlft & Rury'Stop dr0cken.
Restore dr0cken. um zum Spielanfang zuriickzukehren.

Laden (Platte)
L O A D " i. ",8. t tippen.RETURi{ ddcken.
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MONTY ON THE RUN
(La huida de Monty.)

Instrucciones para jugar

Plan deJuego
Monty, habi6ndo* escapado de la prisi6n y ahora en un esbdo
fisico excepcional que le permite dar saltos mortales, precisa
abri6e camino hacia la libertad a trav6s de muchos esondites y
lugares ssretos. Para poder completar su viaje felizmente ha

r4ibido un kt" de libertad que contiene 21 objetos, pero s6lo
cinco de ellos le permitir6n llegara la meb. Adem6s, hay monedas
de oro que puede recogeren el camino.juntocon otros objetosque
le servir6n de ayuda o de estorbo (usted s6lo lo averiguar;
probindolos).

Kit. de libertad
1. BruJula 2. Motorde chorro 3- Disfraz
4.Cuerda 5.Generador 6. Pisblade Liser
7. Reloj 8. EJcalerilla g.Granadade mano
1 0. Pistola 1 1. Discoflexible 1 2. Paspone
13. Caretaantig6s l4.Telescopio I 5.Tanque
16. Barriletederon I 7. Hacha 18. Bolgdel kit
I 9. Mapa 20. Maftillo 21. LinErna



Sugerencias para seleccionar objetos
No * pre@upe demasiado a Ia hora de seleccionar objetos del kit
de libertad. Llegari el momento en eljuego en que no podr6
continuar, aunque le parezca que debe hacerlo. En ese momento,
tome buena nota de donde * encuentra. vuelva a comenar el
juegoy*leccione del kit de liberud el objeto que le ayudare a

continuar en su €amino.
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Selecci6n de objetos del klt
Utilice las teclas'lzquierda" y De.echa" para mover la flehay
puls Jump/Fire (Salto/Fuego) para sltrciooar un objeto. Los

n[meros de los objetos corresponden con la I ista del kjt de libertad
en la taoeta.

Seleccl6n de las opciones iniciales
Utilice las teclas 'Arriba'y Abqjo' para posicionar las strellas al

lado de la opci6n d&ada y pul* Jump/Fire (5altc/Fuego)para
sleccionarla.

Instrucciones para mover
Teclado:
Q lzquierda W Derecha Y-P Arriba

Enter-H AbAio B-Espaciador Salto/Fuego

Palanca de mando:
Compatible con Kempston e lnterface ll. Se seleccionan

automiticamente 5i estin instaladas.

lnstrucciones para cargar
Irad " Pulse Entei

Puls Break para volver a comenar eljuego.
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Selecci6n de obJetos del klt
En la pantalla inicial, utilice las tslas lzquierda'y D€r{ha" para

colocar el objeto requerido en el centrc (parpadera el objeto) y
pul* la tecla 'Abqjo ' para slecionarlo. Cuando haya *l{cionado
cinco objetos. pul* Fire{Fuego) para comenar. Los nimer6 de
16 objetos corresponden con los numer6 en la tarjeta.

Instrucciones para mover
Teclado:

Z lzquierda X Dershal; Arriba
?/ Abajo Espaclador Salto

Palanca de mando - Acceso Il

Pul* R en la pantalla inicial para Redeflnir las t616.

lnstrucciones para cargar (Clnta)

Puls Shtft y Ruirstop

Pulse Restore para volver a comenzar eljuego.

lnstrucciones para cargar (Disco)

Escriba L O A D' )a " 8 t Puls RETURI
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