
AAT}IAN
So. code dê pro8r.mmc er 3a representalon gràph,que sonr te <optnàhr de tà soc,€re
Ocêân soflware L,m,ted e( nê peuven( ., érre reprodurrt, nr m,r en mémo,rê, n' louéj nl
ditrusérsous n mpofte quêlformê sàns lâ permission éÛire d'Ocê$ Sofrwrre Limited.
Tous d.oits rése.vés dâns le monde €nrier

CHARGEI{ENÎ
AI.iSTRAD CPC aô,| Merrez lacalserte.€bobinéê dans lê mâgnétophonc. Tapêr
RUN" êt puir âppuyer sur la loùchê ENTER. Sùivez let ihstrucrions au Iur et à metur€
qù elles appa.aÈsênt r!.l'éc..n. Si !n lecrêur dë dÈquer esr râccordé, tâpez TAPE er
âppùyet 3ur ENTER. A106. t:pèz RUN er àppur€r rur ENTER. En cs dê drfiicul!..
tc rété.èr au Chaoire 2 du maôuel dê nodê d êmoloi.
ATSTRAD CPC 664 GTCPC 6128 - Raccordezun matnérophone convenâble,
Cassunntqoê des câbler corrects ront raccordés telon le3 coniitnêi du manu€lde mode
d emploi. l'4ettez la.sêttê rebobinée dan3l€ mag.érophonê er r.pez TAPE er pui5
âppulez sur lâ louche ENTER. Alo.s, tapez RUN êt âppuyê! rur €NT€R Suiv€z lês
insÙuctioni au fur êt à merlrêqu elles apparaissenr sur lé.ran.
DISQUE - l,l€ttez ladi3quette du jeu dans le lectèù. Tapez DISK er appuye2 sur la
touchê ENTER pourJassu.èrquê la mâchine êsrcapabled avon accèrà Ienr.ainem€n! de
disque.Tapèz màintcnânt RUN BATI1AN et rppuyez sur ENTER. Le jeu ie chartera

CO TTIANDE
LE SYST]EI,IE DE l.IENUS
Utilisez n ihponc quellê!ouchê raullatoùchê ENTER ou SHIFT (décahte) pou. déplâcer
le Bat-cursor (curseur de Batma.). Urilisez ENTER pour 3éleclionner l enlrée tndiqué€
par lé 8.t-corsor (cur3eur de Barmln). Quând c ert âpproprié. rerournez& mênù
principal êh apputrnt sur dé<al.8e.

(a) PLAYTHE G^ME (io',er l€ j€u). C€cicomnencera soi. un nouv€au jeu ou bie..3iun
jcu ancien èst en cours, cecivou! off.ira la chance de le rep.endre.

(b) SELECTTHE KEYS Gélecdonne! l€s touches). Ceci vous pêrmer dê définir vorre
sélecùon pêr3oônelle du manche à brlâi/clavier

(c) ADIUSTSOUNo (réSle: l€ son). Choix dê trois niveâux de son.
(d) CONTROL SENSlTlvllY (conrôlez lasenribilité). Permêr la sélêction dê rérons€

m!n.he à bdai/clavier
}lcnu Clé
llést impodant d utilir€.cettefonction co.venablënent. Prière de li.e lessuSSês!ionisur
l éCln d! 8uide opérateut
Etipe (a) Déplâcêzlêcursêurpou.mêrr.ê ênv€detre la.ommande rêq!i3€, iur laquellê

lés toùches doiv€nt êÙe changées.
Et.pe (b) Appuyezsur ENTER (remetà blanc toures les buches co!rânt€t.
Et+€ (c) Appurez 3ur toutes les touchg requi3e3 pour lacommande Gêllê*iseront

impriméersùr la lirne counnteàmesure qu elles so apputé€s). Si voùr voulez
utili3ef lato!che ENTER. appulëz.là d'.bo.d.
N.B. Sivous.ppuyêz lc€ident.ll.m.nt 3ur la hauvaire toùche à ce poinr-là,
allczà létape (d)et puis rèvenêz à létape (b). (Cecivous fair âppuyêr deux



toi5 sur ENTER).
Et pê (d) Quand toùres le3 rouchei ionr rélectionnées, àppulez su r ÊNTER.
Etâpe (e) Sivous dési.ezch.nter plus de connandes. re.ommeôcez{oBà tétape (a).

iinon appuy€z3u. SH IFT (dé<âla8e) et retou.nez au menu principil.

llyrtroÈ niveâ!x disrinctsde sondâns l€ jeu. ll i'agir,là dc pi3tê3sonor€rditfé.entes, par
comralte avec des volume3 diflérents. On Dêu! Drocéder à la sélection de:
|\.usique de fond et brriB dê ièu

Foncdonnemênt 3ilênciëux.

MENU DE SENSIBILITE DE COl.lltlANDE
Celui-ci permer d'acc.oiÙê ladre$ê âujeu,laditférence prinripale étànt ta mânièrê par
laquellê h <ohm..dê .ô d,atonrle est Inrerprere€ La vateur defàu r $r t. ba$e tenj birrre
et c êst cellc qui err .ècommândée po!r ler début.nt..
les conFandêsdèlaur ont éré dél'n'es comhê 5urt
Gâu€he Curtcuràrâuche
D.oite Cu6euràdroite

l1ân.he à balai à tàuche
Manche àbâlaiàdror€

Versle bæ Cur3€urveB lê b.s t4anchèàbalâaverslebar
Vers le hau. Cùr3curverr le haur l1ânche à balai ve6 lê hâut
Bondirsêz Espacêoùcopie
Pone: Erpace f,lEnr€r16fSf{13nf I f0
Ptur€ Ech.oocmênr

E3pace têlque défini!comme Bondir er Ponei cêcipèrmêt qùê tesdeux actions soient
fâites par appui3ur unê se!lê rouch..
On dispose.de Ià po33,b,1(e d lbandon en âppuyant sur PAUSE {paure) t-e nesàte ècrân

LEJEU
Le Caped Crù$de;H 3e rroùve dans les Batcavës {càvêhe3 de Batnan) sous Gorhah
Ci!y'- Rob,n r.tG captdre par le3 rdveBâire3 de Batmrn. le lorer 3unout. avec un DêL
d'aide.st!cieU3e du Riddler Lê sêulêspoirdê s éch.ppêr€itd æsembter te fidète Bat.râtr
(vÉôitulë de Batman) dont les piètes ron! éparpilléês dans le3 caiacombês monette!
â!-d63ous, et puis d'aller à bute vitêsê à la rescousse de Robin.
LêJokerer lê Riddle.I€rontd€ leur mièux poù.Icmpéchêrde délivrê. Robin êr mêrrront
3urson pds.sc louÈ un€ 3érie d acolyt6 monêk êrdbbslaclê3 embrouitt.nB qui
êxerceront tout sca câpaciré3. ph/siquês et menlale3, pour.éali3êr ra tâche.
Le lokër et lc Ridd ler n'apparai3sent pâ! 'en peBonne danslêieu, car Earman ne connaît
lêur imâte que Ûop bi.n. gatnan nê connâir pa! l€s acolfer qu ibonr.étecrjonnér€rce(i
complique encorê plu! sâ tâche.
llse tlisre da.ssonlntre lê lonSdu Batpole (mârdê B.rmrn) mâis ayinc qu'il p! isse panii
ildoit rêcueillir ton équip€ment, quicomprend ses 8rlbooB (bottes dê Earm!n),
$ Bâlbeh ke,nture de Batman) et son B beg (3ac de Eatnàn'. do.r ilaura b€soh pour
lâire ràce âu dén qu, Irttend.Trnr qu iln a p3 rêcue,llirous ces art|cles.,1.. pou.ra pù
commén.er 3a quêre pour lês piè<e! d! Batc.atr (yéhi.ùle dê Bâtmân).
LêJokêr lancê.a tolres son€3 de mécréa.ts peu fâmiliêr3 conrre Earman pêndânt qu.il



chêrche lês mo.cêaux du Balcraf! (véhicul€ dê Eahan). Alors qu ilpour3uirion chêmin à
Ûav.rstolles sones de ca.a.ombës quinê luisonr parfamiliè.€s, âu nombre d envnon
lS0.l. Riddler lui offrirâ toutês sorter dê dêvinêttês êt dbbiets qu i lui sonr étalemênt peu
fâmilier3. Cêrtàiffi dê cei obiêrs devrom êrre recueillis pourêÙê utili3é3 pêndant lâ
mission, etcenâinsâutr€s objets Jrvè.eront fatak. Batman dev.a util'sèrtout son ulent
dedétectivê éxtraordiniàire Dourdécidêr ouelrtontl€robiets auidoivèntêt.€ rec!€illis
et ceux dont ilnê faur p3 renn conpte pendanrqu'ilchërchê lê Batcraft (véhicule d€
Barmrn) e( son bur uk,me de oouvotr del,vr€r Robin.
Unê fois qùe l$ 7 piècet manqùântcadu BâtÛ.ft (véhicule de 8!tman) ront rêpérées
Eatman devra alo6 che.chér h platetorme de lecement iur laquelle il pêut laic€.lê3
moteurset commencer ladélivrance. Pourâid€r Brtman dans holus redout:blê des tâches
qu ildoit accomplic loB de rêt déplac€ments, ilpour.a r€cueillir des capacité3
3upplémentâirês. Cês câpicité3 ne dureût pâstouiours, maisclle3fo!rniront u.ê pooséê
tempo.air€ d énê.tie à Batmln.Inùtile de dire que lê Riddler aembrouillé ler chdes
enco.é plus ên plaçant des restêmblancer indistintuible3, €r quê, si celle3-ci son!
ramæ3éês, êllêr nlllilent toutês 16 énêrtics supplémêntaires qùe Ertman apo rê<ueillir
Eatnanpêuriôiriugmenrer5es vies, courir plus virê, bondn plus hâ!tou èÛêeôtièrcôênt
protété contre les â.olytes duJokcr 5 il r€cueille un obiet placé pâr le Riddlei il perdn
immédiatement cêr c.p!cité3 ruppléhentairer ët devra de nouveau cherchêr pour les

Lc but du jeu est la réu$ite de làlsemblate du Bâlcraft (véhicule de Batman).

BAT EQUIPTTIENT (équlpement de Batman)
C.3.1éléments doivênt ê$e re<leillitâvan. que Bâhan puiss€ comnencêr sa râchc.
lkront indiqùésen bâr àdroire de l'écran de ieo, er ik se.ont .oromâriqùêmênr mis en
vedette quand ik onr été rêcùcillis.
AATAOOTS (botts dG Brtm.n)- Celler-cipermêrtenr à Batman dê bondi.
aATBAG (3.. dê B.tm.n)- CêluÈcipêrmer à Balmàn d€ raneèr ér de po.Îe.les
objêtsdânr un ênd.ôir-Appuyez dê nouvêàu slr Poner pour les lai3ser.onbei
(Nota:les ani.les ne peuvent pa! ê!rê déplacés de l'endroit danr lesqoek iko.t

BAT.TH RUSTE R (propul..ur dê B.tm.n)- Celui-cidonne lacommande hori20ntalê
à Batman quând iltombe, màis n àrucun €ffet sur laviresse dê 3a d$cenLe.
BATBELT (cêlnturc d. Aatmrn)- C€lle-ciêsr u. dÈporirif de faiblê rr.vhé qûi
diminu€ de moitié lavite$ê de ladescentê.

CAPACITES SUPPLETENTAIRES
8âtmàn pêut rec!êillir dê3capâcitéi rupplémêntairês àu cou6 de son vo/âge.
Ces ciprcités ne sonr p.sétern€lles mais €lleiaidenr 8àhan d&r tê5 batliller.vec lêr
acolytes. ljétât der cap.cités rùpplémentairê3 6t atriché êô ba5 àtauche de léCrn.
lly â,1capâ<ité! supplément2ires et une cinquième, one force de neurâli3ârion.
que Satman doit essayerd évitê.
Yi. .upplémêntrlr. - Cèciaùgmenre le nombre de vi.r. (Le nombre rotâld€ yiesert
indiqùé 3ous IimaSe du 8âtritn (insit.e de Eatm:n)ên bdàtauche de léffan.
Enè.ti.- R.cueillir une de celle$cipe.mêt à grtmân de se dépla.ef à une viresse

trandëmenr r.c.ue pendan. un€ coune duréê dë temps. Lê nombrè d éapet à t.rndc
vit63ê qui rêste est andiqué sour I imrte dc l éclâir ror l âffcha8ê d'étar.



Bou<li€B- Ceùx-cirendenr Bâtman invulnèrable cêndan! uôe courle du.é€ê dê remDs.
Le tempt qu, rette ert 

'nd,qLe 
soùt ' Inrte du bouc' er

Bonds - C€ux-ci p€ rmettent à Batman bondirdê dêùxfoÈ la h.oreu. normile. L$ bonds
rêsrânts sonr indiqué. sous IimaSe du ressorr.
NGutr.li.êur. - Cêur'c i doivent èÙe éviré3. Rêcuêillir un de ceux-ci !nnuleÈ rootes lês
crpà.itér supplémenuirês de Batman.

BAI-SIGNALS (3l8naux de Batman)
DisÛibué3 en divers endroits re lrouvënr lês gar-Sitnali (sitnàlx de Eatmàn)
Touchêzundêc€ux'ci€tildÈp.ràît-pêndanrqoil e fâk. ilme. en ôéhoirê lérardu jê!
(Âombr€ de viê3 qui r€3!ent, pièc6 du Batcralt (véhicule de Batman) qoi ont été
recueillies, êtr...Cê<i pe.mêt dê reprendre le jeù en ce point (voi. flAlN MENU PLAY
THE GAll€ (menu principal- iouez le jeuD rivour perdez toutêsvos vies - ce!.e
caractéristique esr imbriqoé€ de sone que châquefois qu un Bà!-Sitnil(sitnaldê Batmân)
e3t .epé.é, l état du i€u ést mir ên mémo rê poùr une otilis.ton futu.e.
Le jêù ,ê jouê dan! | 50 châmbre!, di3Ùibuées rur 9 niveaux d ifiére nrs. êr il est parfairemenr
Dosible d établir lacane du iêu.

coNsElls ElIUYAUX
(l)Urilirer la bârre d espacemcnt pour râma$er êr bondlr êst un€ bonne idée

(cest-à-dir€,dêlâÈse.cettesél€ctioninte.tesurlestouchesdéfaut) Laissezrourefois
une !ouche pôur ponerseul€meit et laÈtez ùne lutr€ touche poor bondh 3eulem€nL

par ex. Bolton Fêù,Tou<heCopi€
gar.e d'erpacement bo.dir et porter
f. f.Ent€if6. f5.f.t.fl, n, fl. f0 - por.e. se ulehenr

(2)Poù.€ffectuer ce.tâinr bonds, ilfaotsê ffamponner "au plùsfin de3fik auborddela
Bâtcloak (cape dê Batmàô) renfor<ée parcarbone- ilse peut que voureyer besoii dè
pratiqu€ poù. perlectionner .eci!

(3) Nbubliez pd de randèr ler Bat'Sit.als (sitnaux dê Batmân) âur €ndroirs
3trâté8iqu6 penda.t le ieu, de 3one que si vous perd€z rout€i vos viês. vous pouv€z
rècommenc€rence poinr(imbriquéchronoloSiquemen!).

(,1) Evitet de iélêctionner Décahte comm€ toùche de p.ose, ca. vou3 pouvëz êcre en
dan8er d'ibindonnêr.le jeu accidenréllenent.

(5) Pour rama$e. un obiet, vou! deve: èrrê âu-desius dê <elui-ci.
(6) Différên.iez €nt.e ram$êr et poosêr (dês obicts 3péciâux peuvenr devon êt.e

3implêmên!touchés pour ler poui!êr). Les s€pr parriéi d! Barcrafr (véhi.ule de
Bathan)doivênt êtrê poussées, pâr exemple, afin de le, !êlépor!êrsur la plarêlorme

BAï1'lAN
Produi! parlôn woods
Protnmme conç! êt éït parJon Ritnan et Berniê Drummond.
@ 1986 Ocean Softwar€ Limited

lælrr 
"'. "^" 

rr.que déposéê d ocean sofrwâr. Limiæd.
B.tmrn,.ttous lês carâctèrês, 3log.ns, lotos et sitner yry.nt rrai! 3ont d€i narquês
déposéès de DC Comicr In. @ 1986 OC Comica lôc. Touidroits résenés.
Tfa & O DC Comics In.. l986AllRi8hts Res€rvêd.



BAT}IAN
Sern Progr.mm.Code uad dre {ràph s.1e DàrtrellLnt rnd d'e U.heoerrechre voa
O(ean sàrtwàre Lh,ted und dirf;. n(hr reproou!;rt serpe'chert. verlrel.en ode' n
ntendeiôer Form ohne die schrifrIche G€.ehmigùng von Oceân Softwâ.e !iûnêd
ûbertra8ên we.dei. Alle Rechre w€ twert vorbehahen

LADEN
S<h.èidcr CPC 4ôa RucltespJlre Ka$e (e in den Rekoroe r e n leten RUN t'ppenund
Tàr!ê ENTER drucken. Ante';Lnren âu.dem Bi,osch'rm der Re,h;.àch àusIuh;;n.
Falk DÈkette ânges.hlossen, TA-PE !rpp€n undTaste ENTERd.û.ken. Dann RUN'
tipp€n und Tâste E NT€ R d rùck€.. lm Zwerfelstàll Kapite 1 2wei de. Bêdi€ nu ntsânl€iru nt zù

SchneidGr CPC ôô4 und CPC 6128 Gêeigneren Kâsse!!eôrêkorder mi. de n richrjten
Zule,tungenundw,e,n de' Bed'enurgsan'eriungrngegebenâni(hlie8ên.
Rucltespulrc Kâise!re h dën Rekorder e,nlegen. TAPE r.ppel uidTatrê ENTER
d.ù<ken Oar.RUN ïppenu.dTrreENTERd'L(fea AnwesuntenauldehEùdrh.rm
dêr Reihê nâch audûhr€n.
Di.kêtlê - Sp,e ld' sl'erre Ins Làufw€.k einlêten Drnn DISK ûppenLnd ENTERdTùcr.e..
dàm't dù Gerat Zu81ll àuls tâufwe.k nar J;tzt RUN BATI'1ÀN rippen u1d ENTER
drùcken. Dânn wird das Spielauromâr sch teladeô.

BEDIENUNG
O.r I'ienû-Syrt.m
l.tendeineTaste auBer ENTERodêr SHIFT (U michahtâs!e) bed ie nen. um den Bar,cùrror
{Bàr-Pot lionrnze,te4 uu beweSen. ENTER-Tùte bed,enen und dre vom BàFcu'sô.
{BàcPo!lionsânze,ter) àntegebere E,n8âbe wrhlen lm tetebereF Fal e zur
HâuDGMenu ruru<Lkeh.en, 

'ndem 
man SHIFT d.uckt

Hupt-Mcnii
(à) PLAYTHE GAME (Da3 Sp,êlip,e en). Daflt w,rd en(weder e,n neLes Sp,elbetornen

ode': falh ë,n alte3Spielàô L!ufen Et. w,rd dre Mô8richkei! !uÉ Neubetinntebâen.
ràr SELECT THE KEYS rD,e Ta*er wâhre.). Dàm,r lionnen sre rhre persanr,c-he

SteoerknùDD€l- bêzw Tarârurwah I be3tirnm€n.
(c) ADJUST SOUND (Tons!àrke reseln) Wàhlvon lTon{uten
ld) CONTROL 5EN5lTlvrTY rEhpfndrrchkê,r regLl.erenr Gestattet e'ne Aus$àhlrn

Sreuerknùpper- bezw T3tàtuËAn3D.echerofindl,chLe,ren.
T.rtcn-ltênil
E3]3t wichït. daB dEr Funrùon r (hr't benurzr wrd. Brrre lesên 5,e d'e Fn8ênerlunt

5(h4!t (a) Poiûonsànzerte. beweSen, io dâB er d,e erlorderl(he FLnknon hêtuorhebr.
aufde. dré Tæte. umzurellen $nd

Schitt (b) ENTER.T$te drùcken - (lô5chr alle tegenwârur8en Tà5!en ).
Schntr (c) Alle zur Sleue.ung uenotigtenTutei a-riiclen (;€ werden àulder l.ufendê.

Zeile tëdruckt, sobâld si€ bedient w€.den). Falk Siê die ENTÊR-Taste
b€dienen wollen. lun Sie dies zue.sr.
N.8. Solken Sie in diesem Zeitpunk! v€rièhèntlich die fals.he Ta5!e drùckên,
tehên 5,. zum Schntt (dr und dànn zurùcL zù (br. lDdu isr zweihal'të
Bed'€nunr der ENTER.Tarre n6ïsl.

Schr(t (d) Wenn alle Tdren Eewàhlt worden 3ind. drùcken S,e ENTER.
S.hritt (ê) Wenn Siê weitere Funkrionen à.dern woll€n, fanten Sie ernelr mir Schrirt



(â)an, andêrnfallrdrùckên Siê SHIFT (Umichahtalle) und kehren Sie ûm
Haupt-Mênù zurùck.

Es stêhen im Spiêl 3 vêrlchiedêne Toiirufen zurvê.iùgunt. Oies sind verschieden€
Tonlpuren, ni.ht tâuts!àrkê.. Siê kônnen wàhlen:
Hintertru.dsmusil. und Sp,elteràus<he

StillerAblâuf

MENÛ FÛR ET.IPFINDLICHKETTSREGUTIERUNG
Hiermit làBt ri.h die Geschicklichkeû in dê. Srêùêrun8 3têigern - der Hauprunte.schiêd
bestehtdano. wiê die D'atonàhtele.ung àu3gelê8r wtrd. Dle 5!.ndardvo.tabe r3r àuf

Ëenntêr Empfind|chr.err u-nd wr.d fù. A;fin8;r ùplohten -
ore sràndârdvortrbe rind wie lolgr fesrgele8! worden
LINKS Porr,o.sânr€,8er links Steùerknùppêl l,nk3
REcHrs Posn,oi'anze,Èer rechB steuertnùàiet r€c ht'
aB Po'irionsnzeiierab stelerknû;i,et ab
AUF poi$onenze,aêràur sleuê.kruàierdr
SPRUNG Lêeîsre odêaxopie-Tilre Steuerlniipbel.Feu€r
TMGEN (Bêfordern) teeftsre f, fENTER,16,15, f,l,

PAUsE EscAPE-Tdrê 
f3 a fl lo

ZU BEACHIEN:
Leenstê. fùr Spruht und T.rgen beleSt. ermô8lcht berde vortànte mrrerner

Abbruch erfoist du.ch Bed'enùnr der PAUSE-Tâsre OaralfIolSr êine
Bildrchirm-Meidun,.

DAS SPIEL
DerCaped Crutaderri iir in den 8àrcàves (Fled€rmaushôhlên) unrer dêr Gothâm CiryrH.
Robh '* von BârhanrGetnern. hruptsàchh<h vohlorer und m'r sen$ener Beih,lfe vom
Riddlei 8êfansën wo.den. D,e e,nz,re HoffnunraufEntkommên i3t, da. bewahne Brt€ràf(
(Flede.maus.trhrrcugr rurammenu ubaùen. desen Te,le In den (odbnntendên
Kataronben unren ve.tt.eur Iete n. u nd dan. e.hleu n'$r loszu3ausen. rm Robin zu rerren.
Der Joker und dèr Rrdd ler w€rdÀn lhr ÀuBerstes tun, m I hn an Robin3 Rettuni zu hrnd€.ô
ùnd werden ihm ei.ê Unzahl !édlichèr HelfêBhelfer ond verwnrênde Hind;nisê in den
wet stëllen. d,e all 3e, ne korped rchen ùnd gêr srrgèn K Éft€ in Antpru<h nehmen wêrd€n,
wenn e. seinc AufSabe erlùllen wrll.
Der Joker und der R'ddlêr eBcheinên nich!,û e,tene. PeBon'm sp,el, d€nn Batman
kênnt ,hre Gestàhèn nùr zù gut. Die von ihn€.8êw;hhen HelIe Bhêlfe; sind Satnàn n'chr
bekânnt. ùnd da machr re,ne Aulsabe noch schwrênger
Er rur3chr rn s€inen Barpole I Hsi) hinunrêr zu 3einêiLate.rtatr. abèrehe €. fortkonnr.
muB er 3e'ne Ausùsrùng zusamm€nhâbên. und dazu teh-ôren dre Brtbools, der 8àtbetr
und dêr gatbàs (S!iefê|,-Riêmen und Beutel), d'e er lij-r d,e bevorslehendê Auliàbê
bràucht. EBt*€nn eralldrese Getensràndê vollzihliB b€i3amhen hat. krnn êr !e_in€ Suche
nach dcnTe,len des Eakratr t Fàh;z€ù''1 be!, nnen.
DerJoker ràBt rlle mô8hchen. unbêkan-nrenS-churkên:ulBermrn los. wàhrênd dre3êr nâch
den srùcken des Balcraft jucht Wàh.ênd Barm.n.ich durch die Unzahl unvenrauler
K.takomb€n hindurchfindêt - von d€nen es etwa 150 tibr-tibt ihm der Riddler viêle



RàBelâûfùnd Getenttàndê, dit denen er ebensowenit vertraut irt. Einite von diesen
Gegen3(àndên mutten fù. d,e Erlullunt der Aùlgàbe m'(tenommên werden und ein,te
rnde.e werden rch als (ôdl'ch eNeEên Bàtman muB àll se'ne Fàh'rkê(ê. als
hervorràtendêr "Spùrhund e'n3etzen. um !u enrrcheidên, wê k he 

-Getehstande

mitzunehmen und welche âb.uwei3en rind. wâh.end er nach dem Bac$aft (Fâhrzêùg)
sucht und den Endziel. um Robin rett€n zu kônnêi.
Sind die 7 fehlenden Batc.ft-Têilê êinmalSefunden, 50 muB Barnan ôach der
s(ànplàEfo.m tu.h€n. von wo aus €' d,e Motoren zunden und re'ne RettLngsàlt,on
bê8innen kann. Zur Unrêrrtutzunt be, dertewarùtien re'ner AùItaber krnn Batmanàuf
rernen Fahrten zustz|che Kràfte aùfnehmen. D,êse Krifte hàlten lwàr n,(h( fi,r dârêrnd
voi we.den Batmân abê.einen zehw€ilige. SchuB EnerSi€ 8eben. Der Riddlèr har
nàtiirlich diê Dinge wener vetunrt, indeh êrAbbildêr auftesr€lk hat, die nichrz!
unterscheiden sind, und solken diêsê mittenommen werden. so werdên sie .lle
tusàttlichen Kràf!ë. di€ Eatman ramheln konnte. zunichte machên. Batm.n kann seine
Leben3fri3ten verlàntêrô. schneller laùl€n, hôhêr sp.int€n odêr têge.Jok.13
Helfershelfervôllittedecktsei.. Solkeereinen Gêænstând einsàmmeln, den der Riddler
auftê3têllt hat. iowi.d €. sofort alle Êxtrakrâfte verlierên ûnd weite.tuchen nùrren,

Derc.folSreichê Zu3alnûênbâu d$ Bàrcrafr ifahrz€ust ist dù Zièld.r spiek.

BAI EQUIPI.IENT (Ausstâttung)
Bevor Bâ(dân an die Erfullunt re,ner Aùltàbe tehen Lann. musên d'caê 4 ce8ensbnde
turâmhêntebracht werden 5,e werden unren rechts àurd.m Spiekchûm ante?e,tr und
autom isch hêrvortehoben. sobald sie aufgênommên wêrden.
BATBOOTS (Stlefêl) - Diëse ermôslichê Bârm.n das sprinsen.
AATAAG (Bcutêl)- Dàmir kann Eatman Gesensrânde aofnêhmen und ii€ um eine
Stêllunt herum bêfôrdern zum Absêtz€n driickt man erneur die Tâire TRAG EN.
{Zu beachten: Ge8ên*ànde dùrfen a,<hr von der Srellunt wetbelorder werde.. 

'n 
der

BATTHRUSTER (Lièbw!rk) - Dâmi. ka.n Bâtman, wenn €r liilki
waaterêcht5têuerong a!siiben, e3 har aber keinen EinfluB aufdi€ Gêschwindigke i. s€ inêr

AATBÉLT(Rlemên) - Dies ist eine vorri.htunS zu. Verminderuôr der Schwerkrârt,
und si€ halbièrt diê Ge3chwindigkei! dês Fallêns

EXTRAKRÂFTE
Bàtman Êt inder Lâre, aLrf3einer Fahrt ExFakràfrê zu sâmmeln. Di€s€ Krâft€ hakennichr
fùr dàuernd voa we;den B man abêr helfen, rich mh dên Helferthelfern !u ichlaren.
Dêr Bcrtz der Ext.alirafte wtrd unren I'n|<s àuf dem 8,lds(h,rm anteze,gr.
EsSib!vier ExtrakrâIt€ und êinefùnfte Neut.alisieruntrkrafr, die 8atm1n vermeiden muB.
EXTRA-LEAEXSFRISI - Diere erhôht die Zahlder LebenstrÉren. (Di€ cesâmtahl
dêr Lebendristen wkd un!er dên Batsitn- (Flêde rmluszeichên ) lkon uni€n link. auf dem
aiË3chirm ântêzei$).
EN€RGIE- Nimmt er einê von dies€n auf, kânn Bâtmân fùr kur.€ Zeit zu vielhôhe.êr
GeschwindiSkeit fahren. Di€ Zâhlder Hochtêschwinditkeitssrufen wird unrer dem
Blit -lkon aô dér Status-Anzeite !ntê8ebê..
SCHUTZSCHILDER- Di$e mâchen 8âtmân fùr kur:e Z€it unànféchtbàr
Die vèrble,bendc Zeir wird unre' dem Sch,ld - lkon .nteze r$.
SPRUNG- Oi€s€ ermôglichen ês 8a.man, zweimal$ hoch wie 3onst ru 3p.in8ên.



Die vêrblêibêndên Sprûn8e we.dën u.rer dem Spri,ng-lkon mgezeigt.
NEUTRALISIERER- Die3e mù$êi vermieden werden. Nimmt ereinen vondie3enaui
sov€rlien Batman dami. âll€ Exrrâkràtte.

BAï-SIGNALS (Sltnele)
Bâ!-Sirnils (Sirnale)iindauf vê6<hiedênê Stêllênverteih.
Berùhn man eins. so verschwinde! es, und Bleichleirit wnd erden Srand dê3 Spiêles
3pei.her. (zâhl der vêrbleibenden LebendrÈten. Zahld€r êintesâmmeh€n Bâ.craf!-Tèile
utw) D,ê38es.itte( e,neh. dæ Sprelan dresem Punrr nêu ru beginnên Giehe
HAUPT-11E-NÙ DAS SPIELSPIELEN) -flrls s'e àlle lhre Lebentr;,rten v;rt,eren 3othen

dresê Ernnchtùnt B( to 8ê3châchtelt. dâB tedesmal. wênn eh Bat.Srtnal rntepê, h wird.
dêr 5rànd dês 5p,elêsfur zukunfû$ verwendunt tespe'<herr wrrd.
Dâ.s Spiel e rsÛeckt 3ich ùber | 50 Râume, die ùber 9 verschiêdene Stufen ve.teih sind. und
es kânn ein Routinenv€rzeichnÈ davon antelett w€.den.

HINWEISE und llPS
( | ) E3 ist êin SUr€. Gèdânke, die Leênàsre zum Aufnehmcn und Sprinten zu gebrauchen

(d.h. lden Sié diêséwrhl bêi den Standàrdvorgâbe-Tarr€n bêitehen). Lssen Sie
jêdoch êinêlste nurforTraSen odêr Befôrdern und éinê andêr€ Ta5te nu.:um

z.B. Feùer-Knopf, Kopie'.Istê - nùr Springe.
Lêenæte - SprinSen und Traten
f,IENTER. f6, f5, f.1, f3. f2, f I, f0 - nurTraren

t2r Um gewÉre sprùn8e tu hichen. mùB nan am;erdenên Fàden amRâidedesmrr
Kohlenstofi-Fâi.eI v€Eràrkten 8lrcloakr (Umhângr) hân8en - Sie we.den
wahr5che,nr,ch L'bunq b.auchêr. ùm dre3ên Akt oerf€kr h,nrukne!ênl

(3) D€nken S,edaran, d'e Bàcs,rnalê rn stÊle8,ichen Punkren ih SpÈl rufzùnehmen,
damit sie bêiVerlust aller LebensfrGten an d€m Punkr neu belinncn kènnên
(chronolotÉch vêBchâchrêlr). -

(t) Yermeidensie es, SHIFT (Unschahunr) alr Pause-rarte zu wàhlen, da Siê dann cefrhr
laufen, da! Spiel ve6ehendich abzubrechen.

(5) Um einen Gerenstând aùlnehmen û kônn€n, muB nan dîaufsùzen.
(6) Un!€rrche'den Sie lwiich€n Aulnehnen dnd Sch'€bên (b€3onderê Ge$n3rànde

brauch€n be,spielswe'se nur bêrùhru zu werdên, um3,e zu rchrebên). Drê s'ebenT€ile
der Batcraft (Fahdêuts),,ùm Bei3piel, mû$ên reichoben we.dêni !m zur
Stà.tpl tform versetut z! werden.
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Her8enelh von Jon woods.
ProSramm entworfen und rêschr!€oen von Jon R,tmin und Bêrnrê D.uônond.
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