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"RUN TIIE GAUI{TLET" -T.V. competition spectacular
Compete as one of the teams in the "Run ïhe Gauntlet" contest.

Your task is to win a whole programme from the spectacular T.V. series with all the exciting events

included - battle to retain control of fast moving cratt on land and watel power up the assault course

dodging explosions, and keep ahead of the competition pacers. enough ahead to win that most coveted of

trophies....Run The Gauntlet.

THE CHALLENGE
The "Run The Gauntlet" challenge is divided into three events which are picked at random lrom the many
in store. Each €vent consists of three segments which can be either on land, water or the hill (assault

course). Complete the challenge with the best score and you'll be awarded the "Run the Gauntlet" trophy.
The vehicles you will be competing with âre last and exciting.

CHABACTERISTIGS
_ TRICKY TO HANDLE
_ VERY FASTAND MANOEUVRABLE
_ TAST WITH VERY TIGHT TURNS
_ MOOERATE SPEED
_ VERY FAST 2 MAN BUGGY
_ FAST 1 MAN BUGGY

FASÏ 4 WHEEL BIKES

- AMPHIBIOUS 6 WHEEL ALL.TERRAIN VEHICLE

TOADING
Cassette - CPC 464
Place the rewound cassene in the deck, type RUN' and then press ENTER/RETURN key. Follow the

instructions as they appear on screen. lf there is a disk drive attached then type I TAPE. then press

ENTEB/RETURN Key. Then type RUN, and press ENTER/RETUBN Key,

(The symbol ] is obtained by holding shitt and pressing the @ key).

Gassette - CPC 664 and 61 28
Connect a suitable cassette tape recorder ensuring that the correct leads are attached as delined in the

User instructions Booklet. Place the rewound tape in the cassette recorder and type I TAPE then press

ENTER/RETURN key. Then type RUN' and press ENTER/RETURN key follow the instructions as they

appÈar oil lürcefl.

VEHIGTE

HOVERCRAFI'

SPEEDBOATS

JET SKIS

INFLATABLES

METEORS

BUGGYS

CUADS

§UPERCATS



I{OTE - AIISTRAD 64K
This is a multi-load game, lollow on screen instructions. You will be told when to play or rewind tape to

load the different sections.
I.8.: Do not stop tape unless told to do so. Loading could take several minutes due to each event being
selected randomly.

Disk
lnsert the program disk into the drive with the A side facing upwards. Type I CPM and press

ENTERiRETURN t0 make sure the machine can access the disk drive.

Leave the disc in the drive as the game will find sections as it requires them.

GAMEPLAY AND CONÎROLS
COI{TROL KEYS
SPC or 0 FIRE

O - LEFT

W - RIGHT

P-UP
L - DOWN

H - PAUSE GAME

or use a joystick.

THE GATES
lJp to three players can compete together wilh one pacer team. ll less than lhree players compete there
will be two pacer teams.
Each team takes turns to race against two pacers in each segment ol the events.

SELEGTIiIG TEAIIS
For each player (up to threef
Press up/down to highlight the team you require.
Press lire to take the team
You must select at least one team.
You may start the game with less than three players by pressin0 fire when 'start' is highlighted.
Alter team selection the organisers will pick three events at random to lorm your 'Run The Gauntlet
Challenge'.
oetails ol the cralt used in each event will also be shown.



WATER COURSE
Cratt Types:- Hovercraft, Speedboats, Jet Skis, lnllatables.
Each cratt has a different course to navigate.
Press up to accelerate and letÿright to rotate the cralt in either direction.
Your position on the course is indicated by a llashing point on the map. The other two points are the pacer
positions.

The route you should take is indicated by â dotted line on the map.

Hints and Ïips
. oveftaking pacers is besl done by taking corners tightly or by out powering them on straights.
. Try not to üash into any islands or obstacles as this can be disastrcus!
. Bewarc ol undeMalet explosions.

OFF ROAD COUBSE
Cratl Types:- l\4eteors, quads, buggys, supercats

l{ints and Tips
. Keep an eye on the map to anticipate where bends and hills arc.
. )vedaking is best done on the straights.
. Watch out tor ground blasts (explosions).

The Hill (Assault Course)
This course comprises rough ground, slippery logs, water holes, climbing nets, hills, water cannons and
explosrons!

Control ot the player depends on position on the course.

Normal Ground (Running)
Press letvright without fire to move lefvright.
Press tire and up to jump over logs/walls etc.

Hold fire ând waggle leruright to increase power.

ln The Water
You must sway lett and right to advance through water or mud.

Press lett to sway to the lett.

Press right to sway to the right.

You must sway lully to each side in turn to make any progressl

0n The Climbing ilel
To make the player climb you must repeat the lollowing sequence
RIGHT/LEFT/DOWN/UP
F?ch î1rr9fi pcsiricl n.,,1 n24 ^l il'? \^iy ,,fl



Hints and lips
. Keep an eye on your power metet as this also relates lo your speed.
. fty to keep to a rhythm when in the water or on the nel.

SCORING
Each segment is timed, you total time for the three segments is rated and the lollowing points awârded.
1st Place 20 points

2nd 15 points

3rd 10 points

4th 5 points

Any player finishing last will be disqualilied.

RUN TI{E GAUNTLET
It's pro0ram code, graphic representation and artwork are the copyright ol ocean Sottware Limited and
may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any lorm whatsoever without the written permission

of ocean Software Limited. All rights reserved worldwide.
THIS SOFTWABE PRODUCT HAS EEEN CAREFULLY DEVELOPED AND MANUFACTURED TO THE

HIGHEST OUALIry STANDARDS. PLEASE READ CAREFULLY THE INSTRUCTIONS FOR IOAOING.
lf for any reason you have ditliculty in running the prooram and believe lhat the product is defective,
please return it direcl to: Mr Yates, ocean Sottware Limited, 6 Central Streel, Manchester M2 sNS.
0ur quality control department will test the product and supply an immediate replacement if we lind a

fault. ll we cannot lind a lault the product will be returned to you at no char0e. Please note that this does
not atfect your statutory rights.

CREDITS
Coding by [ilark Rogers and Chris Kerry
Graphics by Steve Kerry
Music by Chris Kerry

@1989 ocean Sottware Limited
ProducedbyDCWard
O Creative Action Limited



RUN TI{E GAUNTLET
LE CHALLENGE
Le Challenge de "Run The Gauntlet" est divisé en trois épreuves choisies âu hasard parmi toutes celles en

réserve. Chaque épreuve comporte trois segments qui peuvent se dérouler sur letre, eau ou sur la colline
(course d'assaut). Si vous terminez le challenoe avec le meilleur résultat, il vous sera décerné le trophée
de "Run The Gauntlet".
Les véhicules en compétition dans ce challenoe sont rapides et slimulants.
UEHICUIE CARACTEBISTIOUES

AEROGLISSEUR ' OIFFICILEAMANOEUVBEB
VEDETTES ' TBES RAPIDES ET TACILES A I\iIANOEUVRER

SKIS A PROPULSION RAPIDES AVEC TOURNANTS TRES SERRES

RADEAU PNEUMATIOUE _ VITESSE MODEREE

METEORS _ BUGGY TRES RAPIDE A DEUX PLACES

BUGGYS - BUGGY RAPIDE A UNE PLACE

OUAOS MOTOS RAPIDES A OUATRE ROUES

SUPERCATS - VEHICULE AMPHIBIE TOUT TEBRAIN A SIX ROUES

CHARGEMENT
Gassette - cPc 464
Placez la cassette rembobinée dans le magnétophone, tapez RUN'et appuyez ensuite sur la touche
ENTER/RETURN. Suivez les instructions à mesure qu'elles apparaissent sur l'écran. Si votre équipement
comprend un lecteur de disquette, tâpez alors I TAPE puis appuyez sur la touche ENTER/BETUBN. Tapez

ensuite RUN' et appuyez sur la touche ENTER/RETURN.

(On obtient le symbole I en maintenant enroncée la touche
shitt et en appuyant sur la touche @).

Gassette - CPC 664 et 6128
Connectez un magnétophone à cassette adaplé en vous assurant que les bons lils sont raccordés comme
indiqué dans le Manuel d'lnstructions de I'Utilisateur. Placez la cassette rembobinée dans le

magnétophone et tapez I TAPE puis appuyez sur la touche
ENTER/RETURN. Tapez ensuite RUN' et appuyez sur la touche ENTER/RETURN ouis suivez les

instructions'a mesure qu'elles apparaissent sur l'écran.

ATTEI{TIOil _ A,,STBAD 64I(
Ce pro0ramme se charoe en plusieurs lois, suivez les instructions à l'écran. ll vous sera indiqué à quel

moment iouer ou rembobiner la cassette pour charger les dittérentes sections.
N.B.: N'atrêtez pas la bande à moins d'en avoir reçu l'instruction. Le chargement peut prendre plusieurs

minutes car chaque épreuve est sélectionnée au hasard.

Disquette
lnsérez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez I CPM et appuyez sur
ENTER/RETURN alin de vous assurer que la machine peut avoir accès au lecteur de disquene.

Laissez la disquette dans le lecteur, le ieu trouvera les sections au fur et à mesure qu'elles sont

nécessaires.



JEU ET COMMANDES
SPC ou 0 FEU

I] - UAUUHË

W - DROITE

P - HAUT

L-BAS
H - PAUSE DURANÎ LE JEU

Vous pouvez aussi utiliser le levier.

LES JEUX
S'il y a jusqu'à trois joueurs en compétition, ils ioueront avec

une équipe guide. S'il y a moins de trois joueurs, ils joueront avec deux équipes guide.

Chaque équipe ailronte à son tour les deux équipes guides dans chaque segment des épreuves.

LA SELECTION DES EQUIPES
Pour chaque ioueur (iusqu'à lr0is)
Appuyer sur hauubas pour illuminer l'équipe souhaitée. La

prendre en appuyant sur leu.
ll vous faut sélectionner au moins une équipe.
Vous pouvez débuter le jeu avec moins de trois joueurs en appuyant sur leu quand 'start' est illuminé.
Après la sélection de l'équipe, les organisateurs choisiront au hasard trois épreuves qui formeront votre

Challenge de "Run The Gauntlet".
Les détails concernant l'engin utilisé dans chaque épreuve

seront également aff ichés.

PARCOURS SUR L'EAU
Type d'embarcations:- aéroglisseur, vedettes, skis à propulsion, radeau pneumatique.

Chaque embarcation suit un parcours de navi0ation diflérent.
Appuyer sur haut pour accélérer et sur gauche/droite pour faire tourner l'embarcation dans I'une ou I'autre

des directions.
LJn point clignotant sur la carte indique votre position sur le parcours. Les deux autres points sont les

positions des équipes guides. Le parcours que vous devez suivre est indiqué sur la carte par un trait en

pointillé.

Gonseils Utiles
. Pour dépasset les équipes guides, il vaut mieux prendre des viages setrés ou les battre en mettant à

plein gil sur les lignes drcites.
. Essayez de ne pas entrer en collision avec des obstacles ou de vous écraser sur une île car cela peut

se révéler désastreux!
. Prcnez garde aux explosions sous-mailnes.

PARCOURS EN DEHORS DE LA
ROUTE
Types de véhicules: Méteors,0uads, Buggys, Supercats.

Gonseils Utiles
. En gardanl l'oeil sur la cade, vous pourrez repéret à l'avance l'emplacement des tournants et des

collines.
. ll est prétérable d'etfectuer les dépassements sur les lig1es dtoites.
. D.'r-, È)..1.:,,..f i].:;1i: J,, ni:.' rtt::t- !;1J. -u,. .ÿt!rtr-tè rr::tt.r! lc.!:.



La Colline (Cou.se d'Assaut)
Ce parcours comprend terrain accidenté, rondins glissants, trous d'eau, filets à grimper, collines. canons à

eau et explosions!
Le contrôle du ioueur dépend de sa position sur le parcours.

Terraiî 1{ormal (Course)
Pour vous déplacer vers gauche/droite, appuyez sur gauche/droite sans que le boulon leu soit enfoncé.
Pour sauler au-dessus des rondins, murs etc..., appuyez sur leu et haut.

Pour augmenter la puissance, maintenir feu enloncé et alterner
entre gauche/droite.

0ans I'Eau
Pour vous déplacer dans I'eau et la boue, oscillez entre la

droite et la gauche.

Appuyez sur gauche pour aller vers la gauche.

Appuyez sur droite pour aller vers la droite.
Pour progresser, vous devez aller complètement d'un coté puis de l'autre en alternance!

Sur le Filel à Grimpel
Pour laire grimper le joueur, vous devez répéter la séquence suivante: 0R0lTE/GAUCHE/BAS/HAUT

Chaque position correcte lait se déplacer une partie du corps vers le haut.

Gonseils Utiles
. Gardez un oeil sur votre compteur de puissance cat ceci est aussi en rappoft avec votre vitesse.
. Essayet de garder un Mhne quand vous êtes dans l'eau ou sur le lilet.

SCORE
Chaque section est chronométrée, le temps complet que vous âvez mis pour accomplir les lrois parties esl

classé et les poinls suivants vous sont octroyés:
1ê'" place 20 points

2t* 15 points

3Èm. 10 pqints

4Èm 5 points

Tout joueur linissant dernier sera disqualilié.

"RUN THE GAUNTLET''
Son programme, sa représentation graphique st Ia création artislique sont la propriété de 0cean Sottwâre
Limited et ils ne peuvent être reproduits, stockés, loués ou ditfusés sous quelque forme que ce soit sâns la

permission écrite de ocean Sottware Limited. Tous droits réserués dans le monde entier.

GENERIQUE
Programme de Mark Rooers et Chris Kerry

Graphique de Steve Kerry
Musique de Chris Kerry

Olgqg ocean Sottware Limited
Produitpar0CWard
OCreative Action Limited'



ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les instruclions db commonde du clovier pour ce ieu
sont destinées oux touches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amstrod que vous possédez est du type 'AZERTY', les

louches à uiiliser seront celles situées de lo même foçon
que les touches du clovier'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

QWERTY

AZERTY

EXEMPLE
Si les instructions données sont'Q - Hout', lo touche
correspondonte su r'AZERTY' sero'A'.



"RUN THE GAUNTLET"
DER WETTKAMPF!
0er "Run the Gauntlel" Wettkampf ist in drei Abschnitte unterteilt, die zulàllig aus einer grooen Zahl von
Wettkâmpfen 0ewàhll werden. Jeder Abschnitt besteht aus drei Seomenten, die sich âuf dem Wasser, zu

Land, oder in den Bergen abspaelen. Wenn Sie den Wenkampl mit der besten Punklezahl bestehen, wird
lhnen die "Run the Gauntlet" Trophàe zugesprochen.
Die lhnen zur Verfù0ung stehenden Fahneuge sind schnell und bieten manche Überraschun0
Fahncu0 Eigrnrchall.n
Hovercratt - Gut zu sleuern
Speedboat - Sehr schnell und gut zu manôvrieren
Jet Skis - Schnell und enger Wendekreis
lnllatables - DurchschninlicheGeschwindigkeit
Meteors Sehr schnelles ileisilziqes Fahueuo
8ugoys - Schnelle Einsitzer
ouads - Schnelle vietrâdrige Mototrâder
Supercats - Gelândegângioes Amphibienfahueuo mit sechs Ràdern

LADEANWEISUNGEN
CPG 464 KASSETTE
Legen Sie die zurückgespulte Kassene in den Recorder, oeben Sie RUN'ein und drücken Sie die
ENTEB-Taste. Beloloen Sie die Anweisunoen, die aul dem Bildschirm erscheinen. lst ein oiskettenlautwerl
anoeschlossen,gebensie lTAPEernunddrückendieENTER-Tasle.oannOebenSieRUN'einund
drücken die ENTER-Taste erneul.(Das Zeichen I erhalten Sie, indem Sie bei gedrückter Shitt-Taste die

@-Taste betàtigen.)

CFC 664 und 61 28 KASSETTE
Schlieflen Sie einen geeigneten Kassenenrecorder an, wobei Sie daraul achlen mùssen, daB die
Anschlüsse korrekt hergestellt sind, wie im Benutzerhandbuch beschrieben Legen Sie dje zurùckgespulte
Xassetteein.trppenSie lTAPEunddrùckenanschlieBenddieENTER-Tâste.DanachgebenSieRUN'ein
und drücken die ENTER-Taste erneut. Befolgen Sie die nun erscheinenden Bildschirmanweisungen.
HINWEIS
Auf Rechnern mit 64KB wird das Hauptprogrâmm geladen, das die Spielstufen dann bei Bedarf nachlâdt.
0abei lordert das Programm Sie gegebenenlalls auf, das Band zurück2uspulen.
Drûcken Sie die ST0P-Taste des Recorders erst, wenn Sie eine entsprechende Mitteilung erhalten. Der

Ladevorgang kann mehrere Minulen dauern.

DISKETTE
Legen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Lautwerk. Tippen Sie I CPM und
drricken Sie die ENTER-Taste. Das Spiel wird nun automatisch geladen.



STEUERUNG
Benut2en Sie einen Joystrck oder die folgenden Tasten zur Steuerung:
139:'lgldcCgrC - Feuern

0 - Links
W - Rechts
P - Autwàrts
L - Abwàrls
H Pause

DAS SPIEL
Bis zu drei Spieler kônnen zusammen gegen einen Schrittmacher antreten. Bei weniger als drei Mitspielern

stoBen Sie aul zwei Schrittmacher.
Jedes Team muB sich in den Segmenten des Wettkampfes gegen ilei Schrittmacher durchsetzen.

WAHL DER MANNSCHAFTEN
Jedsr der bis zü drei Spieler süchl sich ein Team au§:
Wàhlen Sie mit Autwàrts/Abwârts die gewûnschte Mannschalt aus. und drücken Sie den Feuerknopl.

Am Spiel murJ zumindest eine Mannschatt teilnehmen.

Sollen weniger als drei Teams mitspielen, drùcken Sie den Feuerknopf. wenn das Wort STARÏ
hervorgehoben ist.
Nach der Auswahl der Mannschatten suchen die 0rganisatoren zufàllig drei Wenkâmpfe aus. die Sie

bestehen m0ssen.
Zusàtzlich erlahren Sie Einzelheiten zu den benutaen Fahzeugen.

WASSER (Water Coursel
tahlzeuge: Hovercratt (Luftkissenrahzeug), Speedboats (Rennboote), Jet Skis (Wasserski mit
Düsenantrieb) und lnflatables (Schlauchboot). Jedes Fahrzeug mu0 einen anderen Kurs berahren.
Zum Eeschleunigen drücken Sie Autwârts, wàhrend Sie mit'Rechts und Links'die Richtung des

Fahzeuges bestimmen.
lhre Position auf dem Kurs wird durch einen blinkenden Punkt aul der Karte angezei0t. Die beiden anderen
PunKe sind lhre Gegenspieler. Der Kurs. den Sie befahren müssen. ist auf der Karte durch eine gepunktete

Linie 0ekennzeichnet.

Tips und lricks
. Die Schrittnachet iiberholen Sie an Eesten durch geschicnes Manôvrieren in den Kuruen. oder Sie

veîsuchen ihnen aut den langen Genden mit Vollgas zu enlkonmen.
. Vemeiden Sie Zusammenstô\e nit den lnseln und anderen qegenstànden. weil das neist nicht gut

ausgeht.
. Achten Sie aut Explosionen unter det Wasserobertlàche.

FRETES GELÂNDE (Off Roadl
tahneuge: Meteors. 0uads. Buggys. Supercats

Tips und Tricks
. Wenn Sie die Kafte genau beobachten. kônnen Sie Hügel und Senken vorhersehen.
. Überholen Sie am Besten aul den Genden.
. Hilten Sie sich vot den unterirdischen Ex|losionen.



Der Berg (Assaüll Course)
Ârlf diesem Kurs finde. sie Nnvcosamen UntÊ'0nrnd rutschioe Stàmme. Wasserl(hher. KletterneDe.

Berge, Wasserkanonen und Explosionen !

Die Steuerung isl von der Position âuf dem Kurs abhàngiO.

l{ormales Gelânde (wettlaul)
Die Richtung bestimmen Sie durch Drùcken nach Links und Rechts 0HNE dabei den Feuerknopf zu

drùcken.
Drrjcken Sie den teuerknopl. um über Baumstàmme und andere Hindernisse zu sprinoen.

Zum Beschleunigen halten Sie den Feuerknopf gedrüch und rùtteln den Steuerknüppel nach rechts und
links.

lm Wassel
Um durch Wasser und Morast zu kommen. müssen Sie immer abwechselnd nach links und rechts

schaukeln. Drùcken Sie den Joystick ieweils in die entsprechende Richtung. bis die Figur sich voll in die

Richtung geneigt hat. Nur so kommen Sie vomàrts.

Am Xleilernets
Die Spielfigur kletterl das Netz hinaul, wenn Sie lolqende Sequenz stândig wiederholen

RECHTS/LINKS/ABWARTS/AUFwARTS
Jede richtige Bewegunq làBt die Figur ein Stùck hôher klenern.

Tips und Tricks
. Achten Sie aul lhîe kâfte (Power Metet). da hieMon lhrc Geschwindigkeit abhàngt
. Versachen Sie im Wasser oder am Netz einen Eewegungsrhythnus zu halten.

PUNKTEWERTUNG
Für jeden Abschnitt wird lhre Zeit genommen und nach dem Beenden aller Abschnitte gewertet.
'1. Platz 20 Punkte

2. Platz 15 Punkte

3. PlaU 10 PunKe

4. Platz 5 Punkte

Der letzle Spieler wird disqualiliziert.

RUN THE GAUNTLET
Proorammcode, gralische Darstellung und kùnstlerische Gestaltung unterliegen dem Copyright von ocean
Software Limited und dürlen ohne schrittliche Genehmigung von ocean Software weder veNiellâltigt noch

verliehen oder in iroendeiner Form übertragen werden. Alle Rechte sind weltweit vorbehatten.

DANKSAGUNGEN
Programmierung von Mark Roqers und Chris Kerry

Grafiken von Steve Kerry
Musik von Jonathan Dunn

Deutsche Bearbeitung: AGD. Gunnar Binder

@1989 ocean SoltwarB Limited
Produziert von D.C. Ward
@reative Action Limited


