


This game tests both your speed and accuracy in calculation.
You are required to figure out the answers to mathematics
problems of varying levels of difficulty, have the monkey in
the game locate the right answer, give the answer to his girl-
friend, and avoid danger from the crab monster—all within a
predetermined time limit.

Preliminary Instructions

Before starting the game, first make sure that your MSX com-
puter and your TV monitor are correctly hooked up for use
with video games. Refer to the instruction manual of your
computer to make the appropriate connections.

Begin with the following steps:

© Game Cartridge —insert cartridge with the picture side fac-

\\ ing toward you

Joystick

Hlustration 1

1. Make sure that your computer is switched OFF. Then with
the computer switched off, insert the game cartridge with the
picture side facing you, as shown in lllustration 1.

2. Switch on your computer.

3. Switch on the TV monitor and select the appropriate
channel.

4. This game can be played with optional joysticks. If you
wish to use the joysticks, connect the joystick leads to termi-
nals A and B of your computer, as shown in lllustration 1.




Control and Selection of Level of Difficulty

1. After you have properly inserted the game cartridge in your
computer, the next step is to choose your control method and
the number of players. This game may be played with either a
joystick or you may control the actions of the monkey with
your computer keyboard. The game may be played by either
one or two players.

1 player With JOYSHCK. ....vvrveenrreeneieeeereennnes Press
2 players with JOYSHCK «...covvvreerieiiiirieaennveeenes, Press
1 player with keyboard ............eeeeciveeeerrerieenan, Press
2 players withkeyboard ..................c.ooiieniais Press n
2. Next, select the level of difficulty.

Addition problems ...........cccceeiiinnierinecinnins Press
Subtraction problems..............ceeeeeverrrerrennens Press
Multiplication problems ............cccccoiiieiriinnnns Press
Division problems ...........ccoviiiiiiiiiiiinn, Press |l
Algebraic problems ..............cuvviieriererrnrenenenns Press

Once you have made this selection, the game begins. If you
do not make a level selection, a demonstration will start on
your monitor.
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3. Controlling the Monkey

jump

move to the left / button
A \ =

move to the right

Hlustration 2
Controlling the Monkey with the Joystick

When you think the monkey
has found the correct answer,
press the SELECT key*.

= o2
\%‘\
move to the right

move to the left
{cursor keys)

jump
{space bar)

*(The SELECT key will vary in location depending on
the computer used to play this game.)

Hlustration 3
Controlling the Monkey with Your Computer Keyboard




How the Game is Played

The object of the game is to find the correct answers to the
problems, and have the monkey pass the answers to his girl-
friend while avoiding the crab monster who is out to get him.
When the game starts, a problem will appear for you to solve.
Figure out the missing number that should go in place of the
question mark "’?"’. Remember your answer.

The correct answer is hidden in one of the rolled-up wundow
shades.

To find the answer, position the monkey directly below one of
the rolled-up shades and make him jump up to get the shade.
When the monkey jumps up and pulls down the shade, you
will be able to see the number. If it is the correct answer you
are looking for, push the SELECT key and the shade will roll
up and drop into the monkey’s hand.

The monkey's girlfriend is waiting up above for the monkey to
give her the rolled-up shades with the correct answers to the
problems.

Have the monkey go to the spot |nd|cated by the arrow un-
derneath his girlfriend and push the jump button. This will
pass the shade to her.

Watch out for the crab monster! He can knock the monkey
out.

If you can successfully find three correct answers before the

time runs out, you can go on to the next stage, and you can
select a different level of difficulty.




© MONKEY
- © CRAB MONSTER
0099_@@06@ = ® FRUIT
© 3 O SHADE
© BLACK MARK
® QUESTION
© MONKEY’S GIRLFRIEND
© REMAINING TIME
© HIGHEST SCORE
® YOUR SCORE
@ REMAINING MONKEYS
® STAGE NUMBER

Elements of the Game

1. Monkeys: You start the game with three monkeys. Every
time you score 20,000 points you get one more monkey.

2. The Crab Monster: If the crab monster catches a monkey,
the monkey is out of the game.

3. Wrong Answers: If you use the SELECT key to choose a
wrong answer, an X mark will appear. If you select three
wrong answers to the same problem, the monkey is knocked
out of the game, and the crab monster will give you the right
answer.

4. Time Limit: You must solve three problems correctly be-
fore the time runs out or you are out.

Hints for Skillful Play

*When the problem appears on your screen, you still have
sufficient time before the crab monster comes after the mon-
key. Use this time to figure out your answer to the problem.

Mﬂ" 2
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Then, when you have arrived at the correct answer, go after
the shade with that number on it. But be carefull If you spend
too much time working out the answer, the crab monster will
come out after the monkey.

*When the crab monster comes after the monkey, you can
use the jump button to have the monkey jump away from the
crab and escape. Or, the monkey can also get rid of the crab
monster by throwing fruit at him.

This will increase your score as well. Have the monkey jump
at the fruit from below to get it, and push the jump button
once more to make him throw the fruit at the crab monster.

5. Scoring

The monkey selects the shade with the right answer ...........
500 points

The monkey passes the right answer to his girlfriend ...........
500 points

The monkey grabs some fruit ..............ccoeeneiennt 100 points

The monkey hits the crab monster with the frwt . 500 points

“Remaining time"’ points for answering 3 problems

correctly within the time limit..........cccocoiiiiiiiiiiiiinniiicneeen

10 points for every second remaining

Caution

*This game cartridge is compatible with computer systems
having MSX standards. Do not attempt to use this game with
a computer which does not have the MSX mark.
*Be sure your computer is switched OFF when inserting or
removing the game cartridge.

*This game cartridge is manufactured to the highest precision
standards and will be damaged if any attempt is made to open
or disassemble the cartridge.

This product is an original creation of Konami Industry Co.,
Ltd.

Copying of this product in whole or in part, whether by video
or sound copy, copy of computer programs, by photocopy-
ing, or by any other means, is strictly prohibited m
specific permission from the manufacturer.



Ce jeu mettra 3 I'épreuve votre rapidité et vos capacités en
calcul.

Réfléchissez aux réponses A apporter aux problémes de ma-
thématiques de différents degrés de difficulté, envoyez le
singe savant 3 la recherche de la solution correcte pour en-
suite la donner & sa petite amie en faisant attention au danger
constitué par I'affreux crabe, tout ceci devant se dérouler
dans les délais impartis.

Préparatifs

Avant de commencer 3 jouer, s'assurer tout d‘abord que 'or-
dinateur MSX et le moniteur de télévision sont correctement
raccordés. En ce qui concerne les connexions, priére de con-
sulter le mode d’emploi de I'ordinateur.

Effectuer ensuite les opérations suivantes:

© Cartouche de jeu—installer la cartouche en orientant vers soi le c6té

\ portant une illustration.

. Levier d
llustration 1 evier de commande

1. S’assurer que l'alimentation de l'ordinateur est coupée.
Puis, installer la cartouche de jeu en orientant vers soi le coté
portant une illustration comme montré en illustration 1.

2. Mettre I'ordinateur sous tension.

3. Mettre le moniteur de télévision sous tension et choisir le
canal approprié.

4. || est possible d'utiliser les leviers de commande proposés
en option. Si vous désirez avoir recours aux leviers de com-
mande, les brancher aux bornes A et B de votre ordinateur
comme montré en illustration 1.




Détermination du dispositif de commande et du
niveau de difficulté

1. Aprés avoir mis en place la cartouche de jeu dans Vordina-
teur, il vous reste a choisir le mode de contréle et le nombre
de joueurs.

Le controle des mouvements du singe peut s'effectuer par le-
viers de commande ou par clavier d’ordinateur. Un ou deux
joueurs peuvent participer.

1 joueur par levier de commande............. .Appuyer sur
2 joueurs par levier de commande ........... .Appuyer sur
1 joueur par clavier d’ordinateur.............. .Appuyer sur
2 joueurs par clavier d’ordinateur............. .Appuyer sur n

1

2. Choisir ensuite le niveau de difficulté

AdAItiONS .....vvveeeeeeeeeeeeeee e eeeeeanen .Appuyer sur
SOoUStraCtionS.......cvoveoveviiiciere e ieneans .Appuyer sur
Multiplications .............c.cocccviiiiicianannn, .Appuyer sur
DIVISIONS ¢ vt eeeeeeeaseeneeeeesensaareeeees .Appuyer sur [[El1
Problémes d’algébre............coeeveerirreenn .Appuyer sur

Une fois ces choix effectués, la mise en marche du jeu pourra
avoir lieu. Si aucune touche n’est actionnée, un jeu de dé-
monstration commencera sur |'écran de votre moniteur.

‘
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3. Contrdle des mouvements du singe

déplacement & gauche /
\
S>
=y

le singe saute

Sa  déplacement  droite

lllustration 2
Contrdle des mouvements du singe par levier de commande

o

Lorsque, & votre avis, le singe a trouvé la réponse correcte a la ques-
tion, appuyer sur la touche SELECT*

le singe saute /'% déplacement a droite

{barre d'espacement)
déplacement & gauche

{touches de déplacement du curseur)

*{L'emplacement de la touche SELECT variera selon |’ ordinateur
utilisé)

lllustration 3
Contrdle des mouvements du singe par clavier d’ordinateur

|



Régles du jeu

Le but du jeu consiste & deviner les réponses correctes aux
problémes posés et a faire courir le singe pour les transmettre
a sa petite amie tout en veillant & éviter I'affreux crabe qui
peut attraper et pincer le singe.

Au tout début du jeu, un probléme 3 résoudre se présentera a
vous. |l vous faudra trouver le nombre manquant susceptible
de répondre de fagon satisfaisante au point d‘interrogation
““?" et le garder en téte.

La réponse exacte est dissimulée derriére I'un des stores. Pour
confirmation de la réponse, positionner le singe directement
au-dessous de I'un des stores et le faire sauter pour atteindre
le store et I'abaisser, il vous sera alors possible de voir le nom-
bre. Si vous pensez que le nombre indiqué est la réponse cor-
recte & la question, appuyer sur la touche SELECT et le store
s’enroulera et tombera dans la patte du singe.

La petite amie du singe attend que soit trouvé le store de la ré-
ponse correcte. Faire déplacer le singe a I'endroit indiqué par
la fleche en dessous de sa petite amie et appuyer sur le bou-
ton faisant sauter le singe, le store se trouvera transmis a sa
petite amie.

Gare a l'affreux crabe! Il peut immobiliser le singe. Si vous
parvenez & donner les réponses correctes a trois questions
dans les délais impartis, il vous sera possible de passer a
'étape suivante en ch0|5|ssant un degré de difficulté
supérieur.




© SINGE

@ CRABE

® FRUIT

© STORE

© SIGNE NOIR

@ QUESTION

@ PETITE AMIE DU SINGE

© DUREE DE JEU RESTANTE

© LE SCORE LE PLUS ELEVE
© JUSQU’A PRESENT

@ VOTRE SCORE

@® NOMBRE DE SINGES

ENCORE EN VIE
® NUMERO DE MANCHE

Explications:

1. Singes: Le jeu débute avec trois singes. Vous hériterez
d’un singe supplémentaire tous les 20000 points marqués.

2. L'affreux crabe: Si un singe est attrapé par I'affreux crabe,
il ne pourra plus prendre part au jeu.

3. Mauvaises réponses: Lorsque vous appuyez sur la touche
SELECT et que la réponse est inexacte, le signe X appa-
raitra. Si vous choisissez trois mauvaises réponses de suite &
un seul probléme posé, le singe se trouvera disqualifié et I'af-
freux crabe vous donnera la réponse exacte.

4. Durée impartie: Vous devez trouver la réponse a trois
questions avant que ne soit écoulé le temps imparti, en cas
contraire, vous serez éliminé.

5. Calcul du score

Le singe choisit le store correspondant

adlaréponsecorrecte.........oooviiiiiiiiiiiiiiiiene, 500 points
Le singe transmet la réponse correcte

dsapetiteamie .........ceeveiieiiiiiieieeas 500 points
Le singe saisit un fruit...........cccooeeeiciiiinenieann. 100 points
Le singe touche |'affreux crabe avec un fruit ....... 500 points

Durée de jeu restante apres avoir

trouvé la réponse exacte a trois

questions avant le temps imparti........ 10 points pour chaque
seconde restante
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Quelques conseils pratiques

Lorsque le probléme apparait sur votre écran, il vous reste suf-
fisamment de temps avant que I'affreux crabe n’attaque le
singe.Utiliser ce répit pour trouver la solution au probléme.
Lorsque vous pensez avoir trouvé la réponse correcte, partir 3
la recherche du store dissimulant le nombre correspondant.
Attention! Ne pas perdre trop de temps a réfléchir, I'affreux
crabe peut assaillir le singe d’'un moment a I’autre!

*Lorsque I'affreux crabe passe a I'attaque, il vous est possible
d'utiliser le bouton pour faire sauter le singe qui s'échappera &
I'occasion. Le singe peut également se débarrasser de I'af-
freux crabe en jetant des fruits dans sa direction, ce qui per-
mettra entre autre d’augmenter votre score. Faire sauter le
singe pour attraper le fruit et appuyer a nouveau sur le méme
bouton pour lui faire jeter le fruit en direction de Vaffreux
crabe.

Précautions
*Cette cartouche de jeu n’est compatible qu’avec les ordina-

* teurs répondant a la norme MSX, ne pas I'utiliser avec un or-

dinateur dépourvu du label MSX.

*S'assurer que I'alimentation de I'ordinateur est coupée avant
de mettre en place ou de retirer la cartouche de jeu.

*La cartouche de jeu est dotée d'un mécanisme de haute
précision.

Ne pas l'ouvrir ou la démonter au risque de I'endommager.

Une production originale Konami Industry Co., Ltd.

Toute copie, intégrale ou partielle, par systéme vidéo ou re-
production du son ou autre copie du programme par photo-
copie ou tout autre procédé sans le consentement exprés du
producteur est strictement interdite.




Es geht darum, die Rechenaufgabe zu lésen und dann den
geschickten Affen die fehlende Zahl suchen zu lassen. Aber
Achtung vor der Krabbe! Sie will dem Affen an den Kragen.
Sobald der Affe die richtige Zahl gefunden hat, schicken Sie
ihn so schnell wie moglich zu seiner Freundin, damit er ihr die
Lésungszahl Gibergeben kann.

Vorbereitung

Verbinden Sie zunidchst lhren MSX-Computer und einen Mo-
nitor richtig miteinander. Die Anweisungen fiir den Anschiul
entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung fiir den
Computer.

Gehen Sie in folgender Reihenfolge vor:

© Spielkassette . Setzen Sie eine Cassette mit der Abbidungsseite

\:ach vorne weisend ein.

’ Joystick
Abbildung 1

1. Achten Sie darauf, dall der Computer ausgeschaltet ist.
Setzen Sie eine Cassette mit der Abbidungsseite nach vorne
weisend ein.

2. Schalten Sie den Computer ein.

3. Schalten Sie den Monitor ein und wihlen Sie den richtigen
Kanal fiir den Computer.

4. Dieses Spiel kann mit den Joysticks gespielt werden.

Bei Verwendung eines Joystick...

Fir einen Spieler schlieRen Sie den Joystick an A an. Fir
zwei Spieler schlieen Sie die Joysticks an A und B an. Siehe
dazu Abbildung 1.
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Wiihlen Sie die Zahl der Spieler die Steuerung
und den Schwierigkeitsgrad.

1. Nach dem Einschalten des Systems wahlen Sie die Anzahl
der Spieler und die Steuervorrichtung: Joystick oder Tastatur.

Dies geschieht wie folgt:

Ein Spieler mit Joystick .............cooceeeiie. Driicken Sie
Zwei Spieler mit JOysticks.........eereeencns Driicken Sie
Ein Spieler mit Tastatur .........c..cccoevevannen. Driicken Sie
Zwei Spieler mit Tastatur.................. ..... Driicken Sie
2. Wihlen Sie den Schwierigkeitsgrad -
Additionsaufgaben ................ooviiiniinnn Driicken Sie
Subtraktionsaufgaben .............ccccoeovenes Driicken Sie
Multiplikationsaufgaben ....................u... Driicken Sie
Divisionsaufgaben .............cccovvenieiinaens Driicken Sie
Algebraische Aufgaben................cccecee. Driicken Sie

Nachdem Sie sich fiir eine Spielart entschieden haben beginnt
das Spiel. Wenn sie sich fiir keinen Schwierigkeitgrad ent-
scheiden, beginnt das Demonstrationsspiel.




3. Steuern des Affen

Bewegung nach finks / Springen

g Bewegung nach rechts | }

Abbildung 2
Steuern des Affen mit dem Joystick

{

Wenn Sie glauben, der Affe hat die richtige Antwort gefunden,
driicken Sie den SELECT-Knopf*.

Springen (Leertaste) v‘\

Bewegung nach links
{Cursor Tasten)

*(Der SELECT-Knopf befindet sich an verschiedenen Stellen der Ta-
statur, je nachverwendetem Computermodell)

Abbildung 3
Steuern des Affen mit der Tastatur
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Wie man spielt:

Ziel des Spieles ist es, die gestellten Aufgaben richtig zu be-
antworten und den Affen die Antworten an seine Freundin
weitergeben zu lassen. Dabei mul$ auf die Krabbe aufgepal3t
werden, die dem Affen an den Kragen will.

Zu Beginn des Spieles erscheint eine Aufgabe, die es zu I6sen
gilt. Sie mussen die richtige Zahl herausfinden, die an Stelle
des Fragezeichens stehen soll. Merken Sie sich Ihre Antwort!
Die richtige Antwort ist hinter einem der Rolladen verborgen.
Um die Antwort zu finden, postieren Sie den Affen unmitterl-
bar unter einem der Rolldden und lassen ihn dann hochsprin-
gen, um den Rolladen herunterzuziechen. Wenn der Affe den
Rolladen herunterzieht, sehen Sie die Zahl, die darauf abgebil-
det ist. Wenn es sich dabei um die richtige Antwort handelt,
driicken Sie auf den SELECT-Knopf. Der Rolladen rolit sich
auf und fallt herunter, dem Affen in die Hand.

Die Freundin des Affen wartet oben auf die Rolldiden mit den
richtigen Antworten. Bewegen Sie den Affen zu der Stelle,
die mit einem Pfeil markiert ist. Driicken Sie dann den
Sprungknopf. Dadurch erhélt Sie die Rolle. Achten Sie auf
die Krabbe! Sie kann den Affen aus dem Spiel werfen.

Wenn Sie erfolgreich drei Antworten gefunden haben bevor
die Spielzeit abgelaufen ist, konnen Sie in die ndchste Runde
gehen und ein héheres Schwierigkeitsniveau wahlen.




O AFFE

© KRABBE

© FRUCHT

© ROULEAU

© SCHWARZE MARKIERUNG

O RECHENAUFGABE

© DIE FREUNDIN DES
AFFEM

© VERBLEIBENDE SPIELZEIT

© BISHER ERZIELTE
MAXIMAL PUNKTZAHL

® I'HRE PUNKTZAHL
@ VERBLEIBENDE AFFEN
@® SPIEL-NR.

Spielelemente

1. Affen: Sie beginnen das Spiel mit drei Affen. Jedesmal
wenn Sie 20.000 Punkte erreicht haben, bekommen Sie einen
Affen dazu.

2. Die Krabbe: Wird der Affe von der Krabbe gefangen, ist er
aus dem Spiel.

3. Falsche Antworten: Wenn Sie bei einer falschen Antwort
den SELECT Knopf driicken, erscheint ein “X*. Wenn Sie fir
die gleiche Aufgabe dreimal eine falsche Antwort gewahit ha-
ben, ist der Affe aus dem Spiel und Sie erhalten von der
Krabbe die richtige Antwort.

4. Zeitlimit: Sie mussen vor Ablauf der Spielzeit drei Aufga-
ben geldst haben oder Sie haben das Spiel verloren.

5. Punkteberechnung:

Der Affe wahit den Rolladen

mit der richtigen Antwort ..............coovveennene. 500 Punkte
Der Affe gibt die richtige Antwort

an seine Freundin weiter .............................. 500 Punkte
Der Affe holt sich eine Frucht........................ 100 Punkte
Der Affe schlédgt die Krabbe mit der Frucht........ 500 Punkte

“Restzeit’’-Punkte bei der Beantwortung von drei Aufgaben
innerhalb der Spielzeit.. 10 Punkte fiir jede Sekunde Restzeit.
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Hinweise fir erfolgreiches Spielen

*Wenn die Aufgabe auf dem Bildschirm erscheint, haben Sie
immer noch genug Zeit, bis die Krabbe kommt und den Affen
zu fangen versucht. Nutzen Sie diese Zeit, um die Lésung der
Aufgabe zu finden. Sobald Sie die richtige Losung gefunden
haben, suchen Sie den Rolladen mit der richtigen Antwort
darauf. Aber aufgepaf3t! Wenn Sie fiir die richtige Lésung zu
lange brauchen, kommt die Krabbe und geht dem Affen an
den Kragen.

*Mit Hilfe des Sprungknopfes kann der Affe der Krabbe aus-
weichen und entkommen. Der Affe kann die Krabbe auch los
werden, indem er mit einer Frucht nach ihr wirft. Dadurch er-
hoht sich lhre Punkizahl. Lassen Sie den Affen durch Betéti-
gen des Sprungknopfes nach der Frucht greifen und driicken
Sie den Sprungknopf nochmals um ihn die Frucht nach der
Krabbe werfen zu lassen.

Achtung

*Diese Spielkassette paf3t in Computersysteme die fiir MSX
geeignet sind. Stecken Sie die Cassette nicht in Computer,
die nicht das MSX-Zeichen tragen.

*Achten Sie darauf, dal der Computer ausgeschaltet ist,
wenn Sie eine Kassette einlegen oder herausnehmen.

*Die Spielkassette ist mit hoher Prazision gefertigt. Sie be-
schadigen die Kassette, wenn Sie versuchen Sie zu 6ffnen.
Behandeln Sie die Kassetten sorgfiltig!

Dieses Produkt ist von der Firma Konami Industry Co., Ltd.
patentrechtlich geschiitzt. Jede Nachahmung durch Video-
oder Fotokopie oder auf irgend einem anderen Wege ist stra-
frechtlich untersagt. Programme diirfen nur mit Erlaubnis des
Herstellers kopiert werden.
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Este juego pone a prueba su velocidad y precisién de célculo.
Tiene que buscar las respuestas a las preguntas sobre mate-
méticas con niveles variados de dificultad, hacer que el mono
encuentre la respuesta correcta, darle la respuesta a su novia,
y evitar el peligro que representa el cangrejo monstruo, y todo
ello dentro de un limite especifico de tiempo.

Instrucciones preliminares

Antes de empezar el juego, aseglrese de que su ordenador
MSX y su monitor de TV estdn correctamente conectados
para utilizar los videojuegos. Consulte el manual de instruc-
ciones del ordenador para hacer las conexiones adecuadas.

Empiece con los pasos siguientes:

© Cartucho del juego: Inserte el cartucho con la ilustracién mirando
hacia usted.

. Mando para juegos
Hustracion 1

1. Aseglrese de que la alimentacién de su ordenador esta
desconectada. Luego, con la alimentacion desconectada, in-
serte el cartucho con la ilustraciébn mirando hacia usted, tal
como muestra la ilustracion 1.

2. Conecte la alimentacién de su ordenador.

3. Conecte la alimentacién de su monitor de TV y seleccione
el canal adecuado.

4. Puede jugar este juego con mandos opcionales para
juegos. Si quiere utilizar estos mandos, conéctelos a los termi-
nales A y B de su ordenador, tal como muestra la ilustracion 1.




Control y seleccién del nivel de dificultad

1. Después de haber introducido correctamente el cartucho
del juego en su ordenador, debe elegir el metodo de control y
el nimero de jugadores. Puede jugar con un mando para
juegos o puede tambien controlar las acciones de! mono con
el teclado de su ordenador. En el juego pueden participar uno
o dos jugadores.

1 jugador con mando para juegos ..........ccevvverss Pulse
2 jugadores con mandos para juegos ................- Pulse
1 jugador con teclado............cceeerurireerennneenns Pulse
2 jugadores conteclado .......ccovcenniiiiiiiiiiiennns Pulse
2. Seleccione a continuacion un nivel de dificultad:

Problemas de SUMa .........c....eveeeviveeeenoeennnnes Pulse
Problemas de resta.............coeeeeerireeesceeeeaannnes Pulse
Problemas de multiplicacion..........................-. Pulse
Problemas de division ...............cccooviiiieiinenn Pulse
Problemas algebréicos. ............ccoveerreesrueenenes Pulse

Una vez que haya hecho esta seleccién empezara el juego. Si
no selecciona ningin nivel de dificultad, empezard una de-
mostracién en su monitor de TV.




3. Control de los movimientos del mono

N

S7
\

Botén para saitar

Para moverlo a la derecha

llustracién 2
Control de los movimientos del mono con el mando para juegos

Cuando piense que el mono ha encontrado la respuesta correcta,
pulse la tecla SELECT*.

o o S

{barra espaciadora) Para moverlo a la derecha

Para moverio a la izquierda
{teclas del cursor)

*{La tecla SELECT estaré situada en lugares distintos segun el orde-
nador que se utifice para jugar)

llustracién 3

Control de los movimientos del mono con el teclado de su
ordenador
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Forma de jugar

La finalidad del juego es encontrar las respuestas correctas a
los problemas y hacer que el mono pase las respuestas a su
novia evitando que el cangrejo monstruo atrape al mono.
Cuando empiece el juego, aparecera un problema para que lo
resuelva. Busque la respuesta que debe estar en lugar de ““?"’
y recuérdela.

La respuesta correcta esta escondida en una de las persianas
enrollables. Para encontrar la respuesta, coloque al mono
justo debajo de una de las persianas enrollables y hagale saltar
para que consiga la persiana. Cuando el mono salta y tira de la
persiana, usted podra ver el nimero. Si usted cree que es el
namero de la respuesta correcta que esta buscando, presione
la tecla SELECT vy la persiana se enrollara y caera en las ma-
nos del mono.

La novia del mono esta esperando a que su novio le dé las
persianas enrollables con las respuestas correctas a los proble-
mas. Haga que el mono vaya al punto indicado por la flecha
debajo de su novia y pulse el bot6n para saltar. Con ello le pa-
saré la persiana.

Tenga cuidado con el cangrejo monstruo! Puede destrozar al
mono.

Si puede encontrar tres respuestas correctas antes de que fi-
nalice el tiempo, usted podrd pasar a la etapa siguiente del
juego, y podra seleccionar un nivel diferente de dificultad.



© MmoNo

@ CANGREJO

©® FRUTA

© PERSIANA

© MARCA NEGRA

©® PREGUNTA

© NOVIA DEL MONO
© TIEMPO RESTANTE

© PUNTUACION MAS ALTA
CONSEGUIDA
HASTA AHORA

@ SU PUNTUACION

® MONOS RESTANTES

@® NUMERO DE ETAPA

Elementos del juego

1. Monos: Empieza el juego con tres monos. Cada vez que al-
cance 20.000 puntos obtiene un mono mas.

2. El cangrejo monstruo: Si el cangrejo atrapa al mono, éste
no puede continuar en el juego.

3. Respuestas errdneas: Si utiliza la tecla SELECT para elegir
la respuesta errénea, aparecerd una marca X. Si selecciona
tres respuestas erroneas al mismo problema, perderda un
mono y el cangrejo monstruo le dara la respuesta correcta.

4. Tiempo limite: Debe encontrar las respuestas correctas a 3
problemas antes de que finalice el tiempo o dara por termi-
nado el juego.

5. Puntuacion:

Si el mono selecciona la persiana

con la respuesta correcta...........ccceevvivininninnn. 500 puntos
Si el mono pasa la respuesta correcta a su novia . 500 puntos
Sielmono atrapafruta...........cceceviveiiiinenanen. 100 puntos
Si el mono golpea al cangrejo con fruta ............ 500 puntos

Puntos de ‘‘tiempo restante”
al contestar correctamente
3 problemas dentro del tiempo limite ................. 10 puntos

por cada segundo que quede




Algunos consejos sobre el juego

*Cuando el problema aparezca en su pantalla, recuerde que
dispone de tiempo suficiente antes de que el cangrejo mons-
truo venga a atrapar al mono. Utilice este tiempo para buscar
la respuesta al problema. Y cuando tenga la respuesta
correcta, vaya a por la persiana que tenga ese numero. Pero,
tenga cuidado! si pasa mucho tiempo buscando la respuesta,
el cangrejo monstruo vendra a atrapar al mono.

*Cuando el cangrejo monstruo venga a atrapar al mono, uti-
lice el bot6n para saltar con el ¢in de que el mono salte y es-
cape del cangrejo. O, el mono puede también escapar del
cangrejo arrojandole fruta. Esto aumentard ademés su pun-
tuacién. Haga que el mono salte a por la fruta desde debajo y
pulse una vez mas el boton para saltar con el fin de que el
mono arroje la fruta al cangrejo monstruo.

Precauciones

*E| cartucho de este juego es compatible con los sistemas de
computadora que posean las normas MSX. No. intente utili-
zar este juego con un ordenador que no tenga la marca MSX.
*Aseglrese de desconectar la alimentacion de su ordenador
antes de meter o sacar el cartucho del juego.

*Este cartucho esta fabricado con normas de la més alta pre-
cision y quedara inutilizable si se intenta abrir o desmontar el
cartucho. ~

Este producto es una creacion exclusiva de Konami Industry
Co., Ltd. La copia de este producto, en su totalidad o en par-
tes, tanto por copia sonora o de video, copia por programas
de ordenador, fotocopia, o por otros medios, esta totalmente
prohibida si no se tiene permiso especifico del fabricante.




Questo gioco mette alla prova sia la vostra velocita che la vos-
tra accuratezza nel calcolo. Dovete indovinare la soluzione di
problemi di matematica di vari livelli di difficolta, far trovare
alla scimmietta del gioco la risposta giusta, fargliela conse-
gnare alla sua ragazza facendole evitare il pericolo del
granchio —tutto entro i limiti di tempo prestabiliti.

Istruzioni preliminari

Prima di iniziare 1l gioco assicuratevi innanzitutto che il com-
puter MSX e I'apparecchio TV siano collegati nel corretto
modo per i videogiochi. Consultate il manuale delle istruzioni
del computer per effettuare correttamente i collegamenti.

Cominciate come segue:

© Cartuccia—inserite la cartuccia con il lato dell'illustrazione rivolto
verso di voi

Joystick (manopola di comando)

lllustrazione 1

1. Assicuratevi che il computer sia SPENTO. Quindi, a com-
puter spento, inserite la cartuccia con il lato dell’ illustrazione
rivolto verso di voi, come indicato nell’ illustrazione 1.

2. Accendete il computer.

3. Accendete I'apparecchio TV e selezionate il canale adatto.
4. Potete giocare con una manopola di comando opzionale.
Qualora desideriate usare la manopola di comando, collega-
tela ai terminali A e B del computer, come indicato nell’ illus-
trazione 1.

B




Controllo e selezione del livello di difficolta

1. Dopo aver inserito correttamente la cartuccia nel computer
dovete successivamente scegliere il vostro metodo di con-
trollo e il numero dei giocatori. Potete giocare sia servendovi
della manopola di comando sia controllando i movimenti della
scimmietta per mezzo della tastiera del computer. A questo
gioco possono partecipare sia uno che due giocatori.

1 giocatore con manopola di comando............ premere
2 giocatori con manopola di comando............. premere
1 giocatore con tastiera ...........cceevieeinnnninnns premere §&
2 §iOCAtori CON TaStiera .............eveevvueevveennnns premere
2. Successiva selezione del livello di difficolta

Problemi di addizione............cccecvieeerinnenens premere
Problemi di sottrazione ............................... premere
Problemi di moltiplicazione .......................... premere
Problemi di divisione..............c.cocoiiiiinnnin, premere
Problemi di algebra.............evvevivnnereveennennns premere

Dopo questa selezione il gioco comincia. Qualore non ope-
riate nessuna selezione del livelio, sullo schermo avra inizio
una dimostrazione del gioco.




3. Per controllare i movimenti defla scimmia

la scimmia si muove verso sinistra

/ tasto per il salto
\Q?,/ la scimmia si muove
g’ verso destra

lllustrazione 2
Per controllare la scimmia con la manopola di comando

Quando ritenete che la scimmia abbia trovato la risposta esatta, pre-
mete il tasto di selezione (SELECT)*

salto (barra spaziatrice) %\

la scimmia si muove verso destra
la scimmia si muove vesro sinistra

{tasti del cursore)

*{La posizione del tasto di selezione varia a seconda del computer
usato per questo gioco)

lllustrazione 3
Per controllare la scimmia con la tastiera del computer

-




Come si gioca

Dovete indovinare la corretta soluzione dei problemi e fare in
modo che la scimmia riesca a passare le risposte alla sua ra-
gazza evitando il granchio che le da la caccia. Non appena il
gioco comincia apparira un problema che dovrete risolvere.
Indovinate il numero mancante che dovrebbe andare al posto
del punto di domanda *’?*‘. Ricordate la vostra risposta.

La risposta esatta & nascosta in uno dei tre avvolgibili. Per tro-
varla posizionate la scimmia direttamente sotto uno degli av-
volgibili e fatela saltare per afferrarlo. Quando la scimmia, sal-
tando, fard scendere lavvolgibile, voi potrete vedere il
numero. Nel caso si tratti della risposta esatta che state cer-
cando, premete il tasto di selezione e I'avvolgibile si arrotolera
e cadra tra le mani della scimmia.

La ragazza della scimmia aspetta che questa le porti I'avvolgi-
bile arrotolato con la soluzione esatta dei problemi. Fata an-
dare la scimmia al punto indicato dalla freccia sotto la sua ra-
gazza e premete il tasto di salto. In questo modo la scimmia le
passera l'avvolgibile.

Fate attenzione al granchio! Pud mettere la scimmia fuori
gioco.

Se riuscirete a trovare tre risposte esatte prima che il tempo a
disposizione finisca, potete procedere alla fase successiva e
selezionare un diverso livello di difficolta.



© SCIMMIA

© GRANCHIO

© FRUTTA

© AVVOLGIBILE
©® SEGNO NERO
@ DOMANDA

© LA RAGAZZA DELLA
SCIMMIA

©® © TEMPO RIMASTO

© PUNTEGGIO MASSIMO
OTTENUTO

@ IL VOSTRO PUNTEGGIO
@ SCIMMIE CHE RIMANGONO
® NUMERO DI FASE

Elementi del gioco

1. Scimmie: Iniziate il gioco con tre scimmie. Ogni volta che
totalizzate 20.000 punti, otterrete un’altra scimmia.

2. Il granchio: Se il granchio cattura la scimmia questa & fuori
gioco.

3. Risposte sbagliate: Se usate il tasto di selezione per sce-
gliere una risposta sbagliata, apparira un segno X. Qualora
scegliate tre risposte sbagliate per lo stesso problema, la scim-
mia & messa fuori gioco e il granchio vi dara la risposta esatta.
4. Tempo limite: dovete risolvere tre problemi prima che il li-
mite di tempo stabilito si esaurisca e vi metta fuori gioco.

5. Punteggio:

La scimmia sceglie I'avvolgibile con

12 risposta €Sata -.....o.eveviiiieie e 500 punti
la scimmia passa la risposta esatta alla

T I 1 To - .22 500 punti
La scimmia afferra alcuni frutti ......................... 100 punti
La scimmia colpisce il granchio con la frutta.......... 500 punti

““Tempo rimanente” dopo aver
risposto correttamente a tre
problemi entro il limite di tempo............... 10 punti per ogni

secondo rimasto.




Suggerimenti per giocare bene

*Quando il problema appare sullo schermo, avete ancora suf-
ficiente tempo prima che il granchio dia la caccia alla scimmia.
Usate questo tempo per trovare la soluzione del problema.
Una volta trovata la risposta esatta, andate alla ricerca dell’av-
volgibile con quel numero. Fate attenzione, perd! Se perdete
troppo tempo cercando la soluzione del problema, il granchio
comincera la caccia alla scimmietta.

*Quando il granchio comincia la caccia alla scimmia, potete
usare il tasto di salto per permettere alla scimmia di sfuggire al
granchio e mettersi in salvo. Inoltre, la scimmia si pud liberare
del granchio gettandogli addosso della frutta. Anche questo vi
permettera di aumentare il punteggio. Fate saltare la scimmia
da direttamente sotto il frutto per poterlo prendere. Premete
poi il tasto di salto ancora una volta se volete che la scimmia
getti il frutto addosso al granchio.

Precauzioni

*Questa cartuccia & compatibile con computer dotati di stan-
dard MSX. Non cercate di usare questo gioco con un compu-
ter non dotato del marchio MSX.

*Assicuratevi che il computer sia spento prima di inserire o es-
trarre la cartuccia.

*Questa cartuccia € prodotta secondo i piu elevati standard di
precisione e verrebbe danneggiata qualora si cercasse di
aprirla o smontarla.

Questo prodotto & una creazione originale delle Imprese
Konami Industry Co., Ltd. Copiare questo prodotto intera-
mente o parzialmente, sia nel video che nel suono che nei pro-
grammi di computer tramite fotocopia o tramite qualsiasi altro
mezzo, & severamente proibito senza |'autorizzazione specifica
del produttore.
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