
IM I . 9ô4 0( Cômrs n.



BATIIANYÙ
A LEGEIID HAS BETUBNED.
BRIJCE WAYNEi,fhê multi,millionaire heâd of the Wayne Foundalron is an unassumrng, qui€t typs of guy. However,
vrhgn niohl falls and evilstalks the streets, he sh€ds his daylrm€ pêrsona and becofies lh; maskê'd vigilafle of
GOTHAM CITY$ . BATMAM
Crusading againsl crim€ trom lhe roottops ollhesicken€d city, his objeclive becomos th€ etimination olGuscrissom s
criminal ompke; in particular, lhe conquesl ot JÂCKN,4plEgM, thê psychotic second-in-command.
Napaer we6 rhe mosr cunning end sâdisric lorce in Golham?nyway, bul when a accid€nt berell him, rwisting him both
physicallyand mgntally, hs became the ultimate crifiinal - THE JOKEFITû
You control fh€ cAPEo cRUsADEFllt in live diltercnt scena os as h6 ispiï6d against his ma|€vorsnt nemesis in the
life or dealh slruggles that ensue.
THE ULTIMAÎE MOVIE INSPIRES THE ULTIMATE GAME...PLAY BATMAN.

SET.UP/LOADING
sor-up th€ machine, ins€rt your paddre controlêr and RoM cartridge as dêsc bed in lh€ computer ussr manual. The
gamo will load automatically.

co||TROLS
Th€ game can beconlrolled usingthopâddtê controller.
46/V6128+ - you may also uso ajoystick orkeyboârd.
The lollowing dfeclional movements eppty to bolh peddte conlro er and joystick. Eitheriirs button may bê used on the
paddle conlrol16r throughoul the gam€.

The keyboard is redelinable.



corTnoLS
PRE-SET KEYS
O=UP
A = DOWN
K = LEFT

L = RIGHT
SPAC€ = FIRE
S = PAUSE



JOY3IIGK
SECNON I AND 5

FIRE - THROW 8Â TAÊÂ'VG'Îi'

wrIH FIRE BUTTON PRESIiED

B

Alc\L/
TtiROW e{I A r',GLEFI ff THROW AlItfùtlVGBIGHT

I'I
JUMP DOIVII TO NEXT LEVEL

A. FIRE ROPE UP - LÊFT
B - FIRE ROPE UP

C. FIRE ROPE UP - RIGHT

CLIMEUP



SECTION 2 - BATMOBILEM
BATMOBILE movês ir, corresponding directrons.

UP

(EFT +++ AGHT

DOWN

F]l_E-:fl]g 9atrope'up. ll rhê BATMOBILE\' goiîg pasr a tamp post then lh€ rop€ wi wrap around it and lhe
BATMOBILEw\II swin,g tound the coln€r.
FIRE AND UP - Itlhe &4lMO8rLEis n6af acornerthen ilwi swing round the com€r without t/sing the,baùope'.
NOTE: Using th€'betrop€'to tum a comù is th6 quic{esl.
The BATMOBILEW|II only turn a co.ner il it is n6ar one.
IF lHE BATMOBILEGOES PASTA CORNER YOU MAYTUBN BOUND BY PRESSING FIRE AND LEFT.
SECTION 3 - BAICAYFUCHEMICAL ANALYSIS
Move lhe joystick l6ft or right to sêl6ct a cosmotic and press firo to enterit into th€ combination.

I
LEFT + BIGHT

sEcTtoN 4 - Arrwrrvc'r.

MOVE a TlyrlVGBACKW FOS

MOVE SATW'IVG LEFT

MOVÊ A,4 TWiVG FOFWABOS

MOVE A'TwlIVGRIGHT



s1ÂÎUS AND SCORttitG
Tho panef shorvs pr€s€nt score. liv€s, lime and 8/q fMAN'Seîe'gy. BATMANS lace repros€nts tull ên€rgy. IH€
JOKERS faco rcprcs€nts no energy. Whon THÊJOKEES lace is tully visibl€ lhen &41/lrA/Vwill los€ â lit6. ll timo runs
oul on âny lev€lA4ruA^/willlose e life.
A bonus will b€ awârdod lor completing 6ach lêvol.
Ths scors ls achiovsd on €ach lev€l as followsi
LEVELS I AND 5
SHOOTING N'E.JOKEÆ S HENCHM EN
SHOOTING JÂCK M4P/EB {LEVEL 1)
SHOOTING IHE JOKER (LEVEL 5)
LEVEL2
Pdnts âr€ scorêd by progressing lurther along the road. A bonus i6 awarded oct @achinglhê BATCAVE based on the
amount ot time remaining.
LEVEL3
The scoro is bas€d on thg amount ol time lakên to findthe corr€ct combination.
LEVEL4
Points ar6 awârded for 6very balloon you cul free.
ENEFGY lS REDUCEDAS FOLLOWS:-
LEVEUI 1 AND 5
Running into polic€men or tHE JOKEPS henchmên.
Standing undd aci.l drop6 or in the way of bu6ts ot gas fom Fip€s.
Falling down too tar.
Swlnglng on th6 rop€ into â wall.
Bêing hil by bull€ls and gronades.
Wâlking on Bpiked flools.
LEVEL 2
Hitting oth€r cârs
LEVEL 4
Hitting balloons inst€ad of cutting ropos.
Alloùving balloons to burst b6lor€ you cut th€ rcp€s.



GATEPLAY
Seclion I - Axls Chemlcal Plant
As BRUcE_tryaY"rE you olefiêar commissionor Gordon telling tho Mayor of an âttack on the A-xis chemicar planr by
JACK NAPIER and his henchmon. Acting swit y, you don your 6tâck coéUme anct make your way to th€ sceno_
onco inside lhs factory, you must move towards th€ €xit (and Napier) on tho tar right of the map. you wilt moet assongdc minals along the way, somo or whom will attack you physicâly; so;€ will shoorâ you and some will lhrow grenades.
Avoid, also, lsaking ch€mical droplots and gas bursts at va ous points on your rouio.
You can suslain a limiled amount ol hhs as your body armour atfords a cerlain d€grês ot protection, but your ên€rgy can
gst dopleted quitê rapidly il you do nol lry to detend yoursoll.
us€ the B/4 I/I|FÂNG lo throw al your attâckârs, and your'batrope'to access l€v€ls âbovo, by shooting a grapnold€vice
fiom your belt and r€eling yours€ll up.
On thê linalscr€€n ot this lovel, you willcontront Napier hifis€ll. llyou defêat him, he witt talt into a val of toxic chêmical
wasl6 u/hich willdisigure his app€aranc€ and mind. you hav€ cr€alod the Jok€rl
Soctfon 2 - The Streels ol GOTHAM CtTy fil
Having rescued Vicky Vale from the ctutchês of IHE JbkER in the Flugsth€im Museum, you nust mak€ good your
escâp€ an lhe BAIMOBIIE
Racing at high sp€€ds throuoh th€ slroêts ot GOTHÂM Crfy, you must avoid both IHEJOKEÆSv€hicles and thê
police who havo sel up road bloclé, a5 they ar6 still unsuro which sidg ot th6 law you are on.
\ou( BATMOBILE is eguipp€d $rith a sophisticâted radarwhtch wi indicâle lh€ dir€ction vou must tollow in ord€r to
osc_æo-safely. ff you do nol maintain â high sp€od, THE JOKERWII @lch you l.,p and Intiict damag€ upon tho
EATMOBILE as will aîy @lhsions wrth other cers.
tho BAIMOBILF|S also equipped with â rope and grapn€|. lf, whitst trav€lling a high spo6ds, you wish lo mak€ a fasl
tum, shoot the grepneloutete lampposl on the str€€t cornori il tim€d correctly, this willenâb6 you to maks the turn



Soction 3 - The 8A IC, YE
The JOKÊr91âs tnv€nted a compound, ,,Smitex" which, on contâct, will kill its victims, t€aving a cieathly rictus g n on
lheir faces. Th€ JOKEP hâs 'skip€d certain everyday consumabtes with elements from this aompouné which.-wh€n
mixed together, lorms Smilex.
Using the powêdulcompulet ilt yout BATCAVE, you must. in lhe timê givsn, escertain which thre€ objects contiâin thosê
elemanrs. As you s€l€ct âny thre€,lho disptay wittindicat€ how mânyofthos€ you hav6 chos€n cor€crly. you fiust, by
process of elimination selecl lhe exacttrio ol êlefients b€tore thetim€ runs out.

Seclfon 4 - The Slreels ol cOTHAt C|TY (21
IHE JOKEB'S deadli€sr scheme is now taking ptacê ât ôidnight on fiê Strs€ls ol GOTHAM CtTy. By Womisir|g
massiv€ handouts of monsylolhe peopl€ ol Gotham, the str€ets afe packod with masses ot unsuspécting citi2àns.
Howev€r, allis nol âs il seems,lorlhe carnivaftype perado contains e sinist€r s€c€1.
lnsido th€ dozens ot bright belloons is enough Smilex gas lo killlhe entire po putalion oI GOTHAM CtTy. These balloons
are about to bs leaked.......,
Ylu aro piloting the 8Àtlt4Ncand musl cullhrough the moo ng ropes ol thê ba oonswithlhê wings otlhe flying crefl.
lfyou miss any otthem, rhey wirr serf-dsstrucl, sending clouds or gâs inroth€ crows, simila y i{ you misslhe ropsand hil
lhe balloon ilsglf, the sam€ willoccur. lf, howêver, you slice the rope, the balloon wi float hâmlêssty away whère th€
gas will dissipale into the atmospherê.
Evê lually, as THE JOKER learns of your inlerferenco, he will send sorh€ ot his hoticoplers in to thwart you. Avoid th€se
âl âll cosls.

Sectlon 5 -The Cathedral
Pursuino THE JOÏÊÆ lo Golham Câthedral, you musl nogotiate lhe crumbling lloors and âvoid the rabid rals in od€r to
contront, finatty, IHE JOKEFIon lhe root. As in lh6 Chemical Factory, you must us6 your B,4IARANGand ,Batrop€,to
achiovelhisaim.
on th€ roottop' you rnusr delea'r rHE J2KER, ot he wil make his êscâpe by hericopt€r and bing corHÂM c/ryio irs
knaes.



HITTS AI{D TIPS
LEVELS I AND 5
Master control ol th€ 'batrope'.
Work out a quick roule 1o the end.
Shoot on sight.
LEVEL 2
Don tbump into other cars,
Be as quick as possible.
Whenlheâfiow indicat€s alurn isahêad try and movetolhê side ol lhe road.
LEVEL3
Use your brâin.
Be quick (yoLr'veonlygot one minute).
LEVÊL 4
Cut rop€s clêanly.
Don't hit the balloons.

BATTAl{
Its program code, graphic r€prêsenlaiion ând arhùork are lh6 copyrighl ol Ocean Soltware Limiled and may not b€
reproduc€d, slorod, hired or broadcast in any iorm whatsoêvor without th€ writt€n p€rmission ot Oc€an Sottware
Limited. Allrighl are res€ruêd worldwide.

TM &O 1989 DC COMICS lNC. Allrights resêrvêd.
@ 1990 Oc€an Sottwarê Limaled
BATMAN, THE JOKEB and allrslatêd charact€rs, slogânsând indiciaare trad€marks of DC COMICS lNC.
All rights res€rv€d.



BATUANTM
LA LEGETIDE EST DE RETOUR
BRUCE WAYNFM, Le dir€c1eur multi-millionnaire de la Fondation Wayne sst un type plulôl l.anquille €l modeste. Mais
quand la nuiltomb€ et que les rues davi€nnonl mal-lamé€s, ilabandonno son porsonnage dsjour etdevi€nt legârdien
masqué d6 GOTHAM CITIAM - BATMAN,

Dês loits ds cene ville opp mée, il pârt en croisads conlre le crime el sê lixe pour objeclif l'éliminâlion de I'empire du
c me de Gus Grissom el plus spécialêmenl la délaile de JACK NAPIEtrM,le commandanten sêcond psycholique.

Napiêr rêprésêntait de toute laçon la torce la plus soumoise el sadiquo ds Golham, maisquand un accidenl l€ trappa,le
déformant à la lois sur le plan physique el moral, ildevinl le pirg des cdminels -le JOKEF|$|
Vousconirôlez le CAPED CRUSADEA(M dans 5 sénarios diftér6nis dans lesquêls ilatfronte sesennemis malv€illants
dans le combat à le vie à la mort quis'en suit.
ET VOICI POUR VOUS LE DERNIER JEU INSPIRE DU TOUT DERNIER FILM ... VOICI BATMAN,

PREPÂRAÎION/CIIARGÊIIEI{1
Préparêz la machine, inlroduisez votre pâlette de jsu €l votrê canouche ROM comme expliquédâns le manueld€
I utilisal6urd6 volr€ ordinalsur, Lejeu se charge €nsuile automatiqu€mênt,

COTTANDES
Vous pouvez conlôler le jeu à l'aidede la paletle.
464r'6128+ - Vous pouvez également utiliser unê manetto ou le clavier.
Les mouvemenlsde direction cidessous sonl applicabl€s à lâ palôtl€ aussibien qu à la manenedeieu. Vous pouvêz
utiliser l'un ou I'autredes boutonsde feu de la paletle pendanl lout lejeu.
Le clavier peut être redéfini.



Ianrsffi6 I VV
.at^\
L-----Jl.\ r____l

t---Va_--\J L-,/'

COXIAlIDES
TOUCHES PFE.OEFINIES
O = HAUT
A=AAS
K = GAUCHE

L = DROITE
BARRE D'ESPACÊMENT
S - PAUSE



LIYIER
sEcno r ET5

FEU - LANCE &4IÂA{'V6'I'

AVEC BOUTON FEU EI{FOI{CE

a

^tct t,\ t-l
UICC arltt lgr AG^trcHE + L r{CE AaT RrIvdrADnO{TE

I
a

oEscGt{rE E a a uT flT^u NrvE U sutv t{T

A . LAI{CE CORDE VERS LE HAUT - GAUCHE

B - LANCE COROE VERS LE }I,AUT

C . LANCE CORDE VERS LE HAUT _ DFOIÏE

ASCEr{irON



SECTION 2 - BATT'OBILEi
BAlMOglLE ae dêplaca dans les diroctions coflespondanl€s.

ï
GAUCHE <È--F DROITE

I
aAs

FEU - Lan(p BATCOROEvo|s le haul. Si lâ EAIMOglLEpassê près d'un lampadaire, la cordê s'enroulera autour dê
c6lui-ciet la BATMOBILE prendra 16virage au coind€ la rue.
FEU ET HAUT- Sih AAIMOEILEso lrouve prèsd'un lournant, êlle lournera sans utiliserla EAICOFDE-
ATTENTION: L'utilisâlion da la EATCORDEpotmet de prond616 virag6 plus rapidemsnt.

La BATMOBILEne prctÉra le virags quo siell6 selrouve pèsdec€luici.
SI IA AATMOBILE OEPASSÊ UN VIRAGE, VOUS POUVEZ REVENIR EN ARRIERE EN APPUYANT SUR FEU ET
GAUCHE.

SECTION 3 - ANALYSE CHIMIOUE DE LA BATCAVEA
Pour sélêctionner un produil cosméliquo, déplacer lo lovior vers la gâuch€ ou la droite €t appuy€r sur feu pour le faire
enlret dans lâ comtinaison,

GAUCHE + DRorrE



sEcnoN 4 - aÂTwrrvcru

DEPLACE AATW"VGVEFS

DEPLÀCE ATTIYIiVGVEAS L'AÊFIERE'----}+ OEPIACE AATW'IVGVEAS I'AVANT

DEPLACE AA 7wlIV6 VERS LA OAO|TE

STATUI ET SCORE
L€ Danneau indiqu€ l€ scor€ du mom€nl,les viês,letempset l€ niveaud'énergie d€ 84rul4N. Lo visag€ de aATMAN
r€olés€nte te plein d 6neroiê, le visage du JOKER r€présonte I'abs€nc€ d'énergie. Quand le visage du JOKEF| esl
s;ièremenl vis'bl€,8ÂI rAN p€rd une vie. S ils€ trouve à clurs de t€mps à un niv€âu quelconqu6, BÂTMANæ/dta

Un bonusesl accordé chaquêfoisque l'on lermin€ un niveau. On obtieni l€ s@re à châquê niveau clo la laçon suivanl€i
NIVEAUX I ET 5
ELIMINATION DE L'ACOLYTE DU JOKEF
ELIMINATION DE JACI( IVAPIEF (N IVEAU I)
ELIMINATION DU JOKEP(NIVEAU 5)
NIVEÂU 2
Làs poinls sont obtenus en prcgressant sur la rcute. Quand on atteint Ia EAICAyE, on obtiênt un bonus besé sur la

ouanlité de tomps roôlant6.
NIVEAU 3
L€ score êst basé sur la quantité dê l€mps omployé€ pour trouver la @mbinaison corêcle.
NIVEAU 4
Chaqu6 ballon libéré vous perm€t d'obtenir dæ points.



L'ENERGIE ÊST REDUITE DE LA FAÇON SUIVANTE:.
NIVEAU 1 el5
En loftbanl sur un policiorou sur lacolvte du JOKER
En vouslrouvant sousdes goi.ines d'âiide ou pris dans des bouflé€s de gaz s,échappantdê tuyaux.
Èn romoanllrop Das.
€n renlaanl dâns un murquand vousvous balâncez au botjt de lacorde_
En étâ touché par des balles ou des orenades.
En marchanl suidos terrarns garnis d;pointos.
NIVEAU 2
En h€unant d'âulr€s voitures.
NIVEAU 4
En touchanl lgs ballons âu liou do coup€a l€s cordôs.
En laissanl 166 ballons écletor avant qu€ vous n'ayoz coupé l€s cotdes,

LE JEU
Sectlon I - Uslne Chlmique dâ I'Axe
Elanl BRUCE WAYNE, vous onlandêz Gordon parlêr eu Maire d€ JACK NAplER et d€ son acotyte attiâquanl I'Usinê
Chimique d€ l'fue. Passânl repidemênl à t'action, vous enfl€z volre costume noir el vous allezsur les liduxdg I'action.
Une fois à I'intéri€ur de I'usin€, vous dovez vous dirigêr vers la sortie (6t Napier) tout à droit€ de ta cart6. Sur votre
ch€min, vous ser€zconlrcnlé à toules sones d€ cdminels; @rlains vous altaquêronl physiquement, cêrlâins vous
lir€ronl dessus €t d aulres vous envorront dos gr€nades. Essâyoz aussi d éviter les gôuites chimiquês ei los boullé€s de
gaz qug vous lKruv€roz à dillér€nts €ndroits sur volr€ route.
Vous pouv€z lolérer un nombr€ de coup6limilé car Iarmurs de votrs corps vousdonn€ un canajn dêgré d€ protoction,
mais volre én€rgae pêutdiminus rapidemenl sivous n'essây€z pas de vous défendre vous-même.
Laf,cezle BATARAI,IG sur vos atlaquanls et ulilisoz la bâlcorde pour anêindre les niv€aux supédeurs ên ietant un
grappin el en vous hissanl t€ tong de la corde,
Sur l'6cran ljnaldê co nivêâlr, vous aflroniorez Napier lui-môm€. Sivous te bafl€z, iltomb€ra dans un fût de déchets
chimiques loxiques qui transforme@nl son apparence etson esprit. Vorjsvenez d6 caé€rl€Jokerl



Sectfon 2 - Les Rues dè GOTHAT| CITY l1l
Apràsevoirsauvé Vicky Vale des grill€s du JOKEFIdais lo Flugelh€im Mussum, vous devez réussirà vous échapp€r
daÉ Ie BATMOBILE.

En parcourant à un6 viless€ folls les rues dê GOIHÂ M CITY, vous dwez à ta lois évitêr lss véhicules du JOKER et ta
police quiaétablides barragoscar ils n€ sav6nl p;ts encoro vraimênt de qu6lcoté de la loivous vous lrouvez.
Volrê BATMOBILE esl é9u ipé€ d un radar lrès perfectionné quivous indique la direction à suivre atin de vous échapper
delaçon sôre. Sivous n6 gard€z pas unêvitesse 6lêvée,le JOKEFvous raltlap€ra et endommagsra votre
BATMOBILE @i\me le lêra d'aill€u|s n'impone quolle collision av6c d autrês voitures.
La 8AIMO8llEesl aussi munie d'une cordeetd'un grappin. Sivous souhâitez eftectuer un virage repidequand vous
roulez à grande vjt6sse, lancez le grappin sur un lampadair€ au coin d€ la rue;sivous l€ Jaites au bon momenl, cela
vous p€rmettra de prendre l€ tournantsans pêrdre de vit€ss€.

Sectlon 3 - La AAICI YE
Le JOKElga inventé un composé - le 'Smilex'- qui lorcqu'iltoucho ses victimes, tss tue ên laissant sur t€ur visage un
rictus ds mon. L€ JOKER a 'corsé' certains produils de consommalion couranlê avoc des élém6nt d€ c€ composé.
C'estgrâc€ àca mélango qu'ilobljenl dâ "Smilex".
A l'aide des puissanls ordinaleurs do volre 8ÀICA yFet dans le temps impâni, vous dêvez idenlifiêr les lrois objôts qui
conliennent ces élémenls. Lorsqu€ vous choisissez u n grcupe quolconque d0 trois élém€nts, Lorsqus vou6 choisiss€z
un group€ qu€lconque dê lrois élémênls, Lorsqu€ vouschoisissêz un group€ qu€lconquê de irois élémenls,le visuel
vous indique 16 nombrsde choix corêcts que vous av€z €tlêclués. Par procédé délimination, vous devez choisir le
lriplet exact d obj€l avantque lêtemps ne s'écoul6.

Sectfon 4 - Les Rues de GOTHAM C|TY (21
Un des plans l€s plus t€rfiblss du JOKEÆ êst maint€nant €n trein de se déroul€r à minuit dans tes Ruesde cOfHAM
C/ry. En prom€tlantd énormes sommesd'argent aux habitanls do Gotham,l€s ruesss sont remplies de mass€s de
gens insouspçonneux, Mais les apperênces sont tromp€uses cer, dêrdàrê la parad€ quiress€mble à c€llâd'un
carnaval, s9 cache un sinistre secrel
A I'inté eurdês douzain€s ds ballons colorés, ily a suflisammentde gaz Srhilex pour tuer ta population entièrede
GOTHAM ClW. Ces ballons sonl sur le point d'être làchés . .....



Vous pilolez le BAflylruG d vous devgz coupd lss cordes rêlenanl l€s ballons avoc lss ailos do I'ongin volant. Sivous
ratez I'un d'entro eur, ils s'aulodétruiront on envoyantdes nuages d€ gaz sur la foulo;ilen sora do mêms sivous rât6z
la cordo et touchsz le ballon lui'méme. Par conlre sivous tranchoz la cords,lo ballon s'onvoleÉ sans danger 6t le gaz
se dissipera dans I'atmosphèrg. Enlin, quand ls JOKEÆse rondra compto de votrs intêrvêniion, ilênvêra certains de
s€s hélicoolàr€s oour la laire 6chou€r. Vous d€vaz absolument l€séviler.

Ssctlon 5- La Calhédrâlê
En poursuivanl le JOKEFIdans la Cathédrale d€ Gothâm, vous d€v6z vous tray€r un chemin sur les planchslsqui
s'alfondrent el évit€r los râls enragés atin d€ pouvoir €nlin atlront€r l€ JOXEFIsur le toît. Comme dans l tlsine
Chimiquo, ilvoustaut utilis€rvotre 8/4IlqFÂNG 6t la'balrop€' pour y parvenir.

Sur l€ lo1l, vous d€v6z triompher du Jok€r ou bi€n il s'échapp€ra en hélicoplàrc al asseNir GOI|AM CITY.

GOIISEILS UTILES
NIVEAUX 1 ET 5
Aoorênôz à maîlrisêr le maniement de lâ batcordê.
Trouvez un ilinérâke rapido vers lafin.
Tkez à vuo.
NIVEAU 2
N'enlrez pes en collision avêc d'autrês voituaes
Soyez aussi rapide qug possiblo.
Ouand une llècho indique qus vous arivez à un ioumanl, qssayez de vous placer suf lo coté de la rout€.
NIVEAU 3
lJtili6ez vos méning€s.

Soyez raddo (vous n'avez qù'un€ minuto).
NIVEAU 4
Coupêz lss cordes de leçpn nette.
Nê louchez pas les ballons,



BATHAlI
Son progremme, sâ représ€ntÊtion orâphhu€ et la cr6don rrnrd+.É æd la prop.leé de Oc.an Sofirf.fe Umibd €t tb
ne peuv€nt obe |€prcduil3, glodé3, looéi ou dfftr!é8 8ou8 qu€hrô br'rF qra ca 8oh !âm la pennlllion écritê d€
Ocoan Solt are Limited. TouB dloib raaerlra8 dais lê nûr(b endaa.

TM & @ | 989 DC COMICS lllc. Tous droiF r68€rvé9.
@ 1990 Ocgall Solùvare Llmilgd
44Irû4r{ le JCr(EÂel bLÉ ho parlonnae€o, giooana.t iÉlgne! s'y rattdram sont d€6 mafsr.s déposées de OC
COMIo.S lNC. Tous droits résânés.



BAÏHAITM
EINE LEGENDE IST ZURÛCKGEKEHRT
BPUCE WAl4'lEt, ùt Mullimillionàr und Grùnderd€r Wayn€ Stiltung isl6in b€scheidenêr, stillêr Mensch. Doch bricht
di€ Nachl hergin und das Bôse behorscht dis StraBon, legl orsoine normale ldentitâtab undwirdzum mâskierton
Wâchret wn GOTAM CITYA: BATMAN.

In s€inem Kampf gegên dio Unt6|weltdêr angeschlagenen Stadt ist sein vorrangiges Ziel, das kiminollo lmporium des
Gus Gdssom 2u zerschlageî. Dalû ûuB êt JACK NAPTEF| b€si6gen, d€n psychotischên zwoiten Mann des
rmp€nums.

Napiorwar schon imm€r die verschlagênsls und sedistischte Porson in Gotham. Abér nach ein€m Unfall, b€idem er
schwerê kô.perlich€ undgeislige Schâd€n davonlrug, wurd€ ffzum ebsolulên Verbrêcher'dem JOKEFI4ùl
Sie st6uorn den maski€rton Wâcht€rdurch lùnf vêrschioden€n Szona os, in denên ers€inen schlimmstan Feindon in
einom Kanof um L€b€n und Tod widerclehen muB.

DAS ABSOLUTE SPIELZUM AASOLUTEN FILM... SPIEL ES.,. BATMAN

SPIEL STARTEI{
Schli€B Sie d€n Drehrsgler an, stecken Sio das ROM-Modulsin, und starten Si6dâsG€rài, wi€ in derAnl€itung d€s
Computors boschriab€n. Das Spiel wid aulomaljsch gêladgn.

STEUEBUNG
Sie kônnen das Spi€l mit d6m Drehr€gler steu€rn.

46iV6128+ - Si€ kônn6n auch einsn Joystick odor die Tastatur bênutz6n.
Di6_nachlolg€ndo Beschroibung gilt lùrden Drehreoler wie lùr d€n Joystick. lm Spi6lkônnen Siê jsden F€ueftnopl aul
d€m Orehregl€r velwend€n,
Dio TastaluÈelegung kônnên Sio fi€i b€stimm€n.



SIEUEBU|O
BEFEHLIiTASTEI{
O = AUFWARTS
A - ABWÂRTS
K = LINKS

L - RECHTS
LEERTASTE . FEUERN
S _ PAUSE



JOYSltCr(
Abschnltt I und 5

*lE t

tlt{(s 
-.}+ 

REOHTA

AæÎÊ|OEN / DUCKET{

FEUEF - AITAM'Y@Y WERFEN

FEUENK OPF OEDN{IC|<Î

a
Atc\t.r'

A4'AR^IVEI MCH UNKSWERFEN + EI Ta|.JGn l{^cH REcflTa V€RFEN

I
a

N I)€I{ N^CHSTEX AA(DÊ'TTT SPRIIOEI{

A - SEIL NACH LINKS ABSCHIESSEN
B - SEIL ABSCIIIESSEN
C. SÊIL NACH RECHTS ABSCHIÊSSEN



Abschnitt 2 - 8/4IMOBIL
Des BAT',IOBILIàht in die €ntspr€chend€ Richlung.

ABWAFTS

FÊUERKNOPF - Eq ISE t ableue'n. Fâhn dæ BATMOBTL gerads an €iner
StraBonlampe voÈêi, wick€h sich das Sgilum d€n Mast und das EAIMOSTL schwingt um die Ecko.
FEUERKNOPF UND AUFWÂRTS - lst das BÂIMOA| an €in€r Ecke, schwingt os ohno das &4ISErl um die Eck6.
HINWEIS: Mild€m AAISFla kommen Sie am schnellstsn um die Êcken.
Das AA IMOB| schwinot nur um Ecksn, dl€ 6r6ichbar sind.
FAHRT DÂS AÂIMOBIL AN EINER ECKE VORBEI, KÔNNEN SIE ES SCHNELL WENDEN, DRTJCKEN DAZU gIE
DÊN FÊUERKNOPF UND DEN STEUERKNÛPPEL NACH LINKS.

Abschnttl 3 - BAlcAyEchemlschs Analyse
DrÛcken Sie d6n Joystick nach linksund r€chts, um ein€ KosmeTk auszuwàhlon. Mit cl€m FoueùnoDf ùbernehmen Sie
lhrs Wahlin dio Mixtur.

r-Nxs -J_ nE"'rs



Abschnltt 4 - BITwrrrrcn

A^rwÀrGna.t' tinks sr6uêm

eATWr rcrÛckwàns slâuôm + BArWrlVGvo àris sr€uêm

A tWlVG nâcfi Échrs stsuem

ÀNZETGEX und PUNK7EWEBIUNG
Aul dem Bibschim sohgn Sie di6 oroichle Punktezahl, di6 voôloib€nden L€b€n, die Zoituhr und BÂruANSEn€rgig.
Das&{IMAIVG€sichl zsiqlt voll€ Ensrglo ân, dâs c€sichl des JOKEFSorsch€int b€i veôrauchtor Enorgie. lst das
JOKEF G€sichl vollstilndlg sichtbar, od€r di€ Zeituhr abg€laufon, v€di€rt 9/4Ilr4w oin Lob€n.Fûr jod€n
abg€schloss€non Abschnitt ofialt€n Si€ €in€n Bonus.

Di€ Punkte w6.d€n in don Abschnitton wie tolgt er.echngt:
Abschnltte 1 und 5
Holf 6r dos JOKEFSvernich€n
J AC K N AP I E R vetnicfien (Abschnitt 1 )
Don JOKEFi vernichlen (Ab6chnitt 5)
Abachnn 2
Je ssiter Sie aul d€r StraB€ vo.d.ing6n, um so mohr Punkt€ €rhalt€n Sio. Êroichon Si€ dâs &4ICÂ yE b€kommon Sie
daliir oinon Bonus, de6sen Hôhs von dor vorbli€b€ôen Z6it abhângt.
Ab.chnn 3
Oie Punkie w6rd6n nach clor Z6il b€r€chn€t, diê Sig b.auchen, um di€ richtigê Mischung herauszutinden.
Abtchn]n 4
Fiir j€den abgês.hninenen Ballon €ûalt6n Si€ Punkto.



ENERGIE WIRD WIE FOLGT VERBRAUCHT:
Abschnltte I und 5
Kollisionen mit Polizislen oder Helf€m des JOKEFS' Unt€r auslaut€nd€r Sâure odor im Strahl geborstener casleitung€n

Zu ti€l hsrunlorfallen.
Mitd€m S6ilin 6ine Wand schwingen.
Von Geschoôsen und Granalen getroflên werden.
AUJ Nagolbretlem g€hon.
Abschn|n 2
Zusamm6nstôBê mit ândor€n Fahzaug€n,
Abschnltt 4
Anstelle der Seile diê Ballons treflen.
Wenn Ballons platzen, bêvor das Seil zerschnitten ist.

DAS SPIEL
Abschnitt 1 - Ax|3 Chemical Planl
Als BRUCE WAYNEhûen Si€, wi€ Kommissar Gordon dom Bûrgefinsistor b€richtet, dâR JACKIVÂPIEP mit s€inen
L€ulen dl6 Axis Chemicâl Plant iibêrfallên will, Sie roagioron solort, zi€h€n lhr schwarzos Kostùm ùb€r und mâch€n sich
aut den Weg.In der Fabrik mùss€n Sie zum Ausgang kommên, derganz rochts aulder Kart€ ist. Dort ist auch Napi6r.
Auldiasem W€g mÙssen Si€ an v€rschi€dênen Gangstem voôei. Einigegroilon Sie dkoK an, andere schi€B€n aul Si€
und einige w€dân rnit Handgranal€n. An oinig€n Stêllen troplon âlzênde Flùssigkgiton autden W6g odêr strôml Gas
aus g€platzten Leitungen. Auch di€se Hind€miss€ mùssen Sis umgehên.Durch lhr6n Umhang sind Si6 vor d€n
Getahren 6twas goschùtzt, doch lhr En€rgi€vorat kann sêhrschnellzur Neige gehon, wenn Sie sich nicht vertoidio€n.
Vonreibon Si€ die Angr€iler mil dem &4748/4Ncund versuchen Sio, mit dom &4ISE Lin di€ ob€ren Etâgên zu
kommen. Schi€0€n Si€ dalùr einen Ent€ftakên von lhr€m Gùrtelab und klette.n Sie an d6m Seilnach ob€n.
Am End€ di6s€s Abschniti6s stehên Si€ Napier solb6l gegenùb€r. Kônnon Sie s€in€n Angrilt abw€hr€n,làlh €r in ein€n
Tank mittoxischer Flùssigkeit, die s€in€ Erscheiniing undsoin Donken verànd€rt. Si€ habonden JOKEÆa.schatf€nl



Abschnitl2 - Die St.aBen von GOTHAï, CITY (1)
Sie hab€n Vick Vale im Flùgelheim Museum aus den Klâuen des JOKÊnS belrett und mûssen nun mit ctêm BATMOBTL
entkommen.Mit hôchster G€schwindigkeitdonnern Sie durch dio StraRen von GOIHAM C/ry Hinter lhnên her sind die
Fâhrzeuge dês JOXEF und di€ Polizei, die noch immer nicht recht w€iR, aut wetchsr S€iie des Geselz€s Sie slehen.
und darum StraBsnspefiên errichtet hat.
lhr SA IMOBI ist mil einem hochêntwick€lt€n Radarsystem ausgeslattsl, das thnen dio Richtung anzeigl, in der Sie
entkommen kônn€n. W€nn Sie nichl mit Vollgas tâhren, holt der JOKERSis ein und beschâdigi das BÀTMOB|L das
auch bêi ZusâmmenstôRen lnit and6ren Fahrz€ug€n Schâden davonlràgt.Zur Ausdstung des BAIMOErlSgehôren
auch Sêile und Enterhaken. Mùssen Sie b€i hoher Geschwindigkeit wend€n oderâbbiegen, schioR€n Siê im chligen
Momênl einên Enlerhaken aul d€n Masl einsr StraRenlampe ab. Wenn alles klappl, werden Si€ ohneTempovedust um
dis Kurve 9€rissen.

Abschnitt 3 - Das SAICâ YE
D€r JOKEFI hal sin Prâparal entwickelt, "Smilex', das M€nschen beiKonlakt schnslltôtet undautd6n Gosichlernder
Opler €in teuflisch€s G ns€n hints àRt. Verschiedene cebrauchsgûter des làglichon L€bens hat der JOKEFI mit den
Komponent€n 'geimptt', ausd6ren Mischung Smilex entstohl.Mitd€n l€istungsfâhigen Computern lhr€s 8Â7CÂ yE
mùssen Siê innêrhelb der vorgegêbenen Z€il h€rauslinden, inwêlchen dr€iObj€kten di€so Komponentên onlhallsn
sind. Sobald Siê drgiObjekte ausgowàhlt habon, z€igt lhnen derComputoran, wi€viete davon dchtig sind. Durch
Àusiauschen oinz€ln€r Obj€kle mùsson Sie die richtigen dr6iermiltsln, bovor die Z€il ablâufi.

Abschnf tt 4 - Dfe Sf rc0€n von GOTHATI CITY (21
Der leutlischst€ Plân d€s JOKEFS wird in dên nàchllichen SlràRen von GOIHÂM Crry umges€tzt. Mit dom
Versprechen, €s gâb€ vi€lGêld fùrjedon, sind diê arglos€n Bewohnor der Stadt in Schar€n auldis StraBên g€lockt
worden. Doch es ist nicht sofrôhlich, u/ie esschêint - die Karnevalsparade birgtein schr€ckliches Gehoimnis.ln den
DuEeîden von groR€n Ballons istOonug Smilex Gas, um diê g€samte gêvôtketungwrt 6OTHAM Cltyzu lôien. Diese
Ballons sind kurz vorm Platz€n,..

Si€ lliegen diê 9ÂnVfVG und mùssen mit dên Fltgeln d€s Flugz€ugs dio Hallossite der Ballons durchlr€nnon. Wênn
wdôe ùbngbleibon, oder Si€ stait des Ssilden Ballon trefl6n, platzt diesor und vsrstrômt seinon Inhalt ùb€r dig Leute.
Dis abgeschnittonen Ballons llieg€n j€doch hoch in die Atmosphàr€, wo sich das Gas gêfahrlosverleilt.
Fâlls d6r JOKERb€me*1. was Sig vorhaben, wird erssin€ Hubsch€ubêr hintôr lhn€n herschicksn. Haltên Sie sich von
diesen Ding€rn in j€dom Falllern!



Abschnltt 5 - Dle Kathedrale
8€ider Verlolgung d€s JOKEFS in der Kaihedrale von GOIHÀM C/fy mÛssen Sie aul die bdchigon FuBbô'dên uncl

di€ riesigen Ratten achten. Wehren Si€ die Angrêiler wieder mil dem SAIARÀNG ab und klettern Si€ am BATSEIL|1
drs oberàn Elag6n. Aufdêm Dach stehon Si6 dânn dem Jor(Êngegsnùb€r und mÛssên ihn b€siogen. Sonstentkomml
àr rnit seinem Hubsch€uhÉj und zwingl GOTHAM Crrydoch noch in cli6 Knie.

TIPS und TRICKS
Abschnltte I und 5
Ub€n Siedên Umgang mil dem 8/4ISE[.
Slchen Sie nach dom schnellst€n Weg.
Schieoen Sie nach Sicht.
Abschnitt2
StoBen Sae nicht mit and€ren Fahrzeugen zusammen.
Fahrei Si€ so schnellwiê m(jglich.
Pl€ile weisen auf KuNen hin' halten Siê sichdann am StraDenrand.
Abschnin 3
Eenulzsn Sie lhrên Versland.
Sro mùssen schnêllsein (Sie habon nur€ino MinuteZeit).
Abschnltt4
Trennen Sie die Seils saub€r du rch.
lretlen Sie nichtdi€ Ballons.

BATHAl'I
Proglammcôdo, gralischo Darstellung und ktn6tlerische G€slahung unterliegen dem Copyright von Ocêan Sottware
L miled und dûrlên ohne schriftliche Genehmigung von Ocean Sottwar€ weder veruiellàltigl noch verliehen od€r in
irgendelner Form ûb€rtragen wordên. Alle Rechl€ sind weltwêit vorbehallen.

TM & O 1989 OC COMICS lNC. Alle Recht€ voô€hall€n
o 1990 Ocean Sottware Limited
BATMAN, JOKER und all€ dazugehôronden Figurên, Slogansund Merkmals sind oingetragene Wa@nzeichsn d€r DC

COMICS lNC. Alle Rechls vorbehalten.



BATUAlIYI,I
LA LEYENDAHAVUELÎO
BBIJCE WAYNFT , êl llder multimillonario d€ ra Fu ndaciôn wayne ss un lDo tranquilo y srn pret€nsiones. sin âmbargo,
cuando ca€ la noche y €l mal ronda por las call€s, câmbia su persona d€ dia y so bnv;6d€;n et ùgilanto onmas;r ;
de GOTHAM CITfûAATMAN

lughlryo conûa eldêlilo desde ros r€jados d€ la_odiosa cuidad, su obiêtivo €s ta etiminaciôn delimp€rio mâlignode
uus unssom,0n concrelo, ta conquista de JACKrul4plÊFM, elpsic6tico s€gundo d€ abordo.
Napier êra ra p€rsona mâs laimada y sâdica d€ cotham, p€ro cuando tuvo un a@idente quo l€ delorm6 tanlo ltsica
como monlafm€nl€, s€ convirti6ên el criminal €xtromo - THE JOKEFy'TV
El CAPED cRUsADEfi, se controta en cinco €scenaios diter6nt€s a medida qu€ se mid€ con $ lrlatévoto destino €n
las balâllas a vida o muert€ qus sigu€n.
LA ULTIMA PELICULA INSPIRA EL ULTIMO JUÊGO,..JUEGA A A/4ruÀN.

COl'FIGURACION/GARGA
Conligura €l ord€nador, Insorta elioystick ycanucho ROM como se descibe on €l manual dsl usuaio d6l o.denactor. El
lu€go sê cargarâ automâlicamanlê.

raltDos
Eijuego pusds controlarsê usando €ljoystick.
46/16128+ -.pued€s usar también un joyslick nomalo teclado. Los siguientes movimi€ntos diroccionatês se aplican
ranro arpyslrck como atjoystick nomat. cualqui€r p(rlsador d€ disparo pusdo usars€ en otloystick a lo targo delju€go.
El lsclado se pu6dg volvor a d€iinh.



CONTROLES
TECLAS DE PNOGRAIIACION
O = ARRIBA
A = ABAJO
K = IZOUIEBDA

SPACE
DERECHA
FUEGO
PAUSA



JOYSTICK
sEccroN I Y 5

1
I|Z()|JERDA'----+- OEAECH,T

I
SE AGACH'U BÀ,,À

FUEGO - LANZA AIrAFl4rV@n

CON EL PULAADOR DE DISPARO

I

^+c\ t-r'
uNZ alr M|{G^L |2OUTEBD^_J|a+L Nz aar fÙiÙ\rc^L DEREoHA

saLl ArstouGNIE NrvËL

A . DISPARA I.A CUERDA HACIA ARRIBA. IZOTJIEROA

B - DISPAM tt CUÊÊDA HACIA ARRIBA
C . DISPARA I..A CUERDA I|ACIA AFRIBA . DERECHA



SÊCCION 2 - BATMOBILET
EATMOBILESe mueve en las direcciones coûespondientês

1
ZAUEBDA 

- 

OERECHA

I
ABAJO

FUEGO- Disparâ 'batrop€'hâcia âniba. Si el EAfMOSrlÊpasa por unatarola, €nlonces le cu€dâ s€ enr€darâ
ak€dodor d€ éstiâ y €l EATMOBILE vot,leétâÊidamsnte la esquina.

DISPABO Y ARRIBA - Si el BATMOBILEes\âcerca de unâ osquina, entonces doblarâ dpidamênte la €squinasin usal
la batrop€',

NOTA:Lo mâs épido e6 usar la'baùop€'para doblar una €squina.

El BATMOBILEûIo doblarâ la esquinâ si êstâ cerca de una.

SI EL AÂ IMOA'LE PASA PÔR UNA ESOUINA. PUEDES DARTÊ LA VUÊLTA PRESIONANDO FUEGO E
IZOUIERDA.

sEcctoN 3 - aarcÂvF aNAltsts outMtco
Ve a la izquieda o â lâ d€rêcha para s€loccionar un cosmético y pulse tuego para rn€terlo en lâ combinaciôn.

rzourEBDA + oEÊEcHA



sEccloN 4 -aArwr rcrf

MOVER &{7w/iv6A LA TZOU|ERO

MOVEF &ATMIVG HACIA AIBÀS ._-{+ MOVÉR A/4'WIVG HACTA DELANIE

MOVÊR E,4IW|V6A T.A OERECHA

SITUAC|ON Y PUl{TUACtOlr
Efpanelmuestra la punluaci6n, las ùda6 y glliefipo de la ena'gla de gÀTMAN. Etrostro d6 B,4tlr4^/roDr6s€nta Dlena
energia. El rostro delJOKÊB no repros€nta ninguna energia. Cuando ol roslro del JOkÊFes visrbt€ d€t todo, êntoilc€s
BÂnt 4Np€rdorâ una vida. Si se acaba el tiompo a cualquier nivol 8,.4lMÀNpordorâ una vida.
Se darâ un premio especial alcompletar câda nivel.
La punluaci6n se alcanza a cada nivelde lasigui€nt€ forma:
NIVELES 1 Y 5
DISPARANDOA LOS GUAFDAESPALDAS DEL JOKEF
DISPARANOO A JACKNÂPIÊF {NIVEL 1)
DISPARANDO AL JOKEÆ{NIVEL 5)
NIVEL 2
Cuanlo mayor ssa lâ distancia alcânzada, mâyor serâ ta puntuaci6n. Ss da un pÉmio €xlfa al alcanzat la BATCAVE.
s€gÛn la canlidad dê tiempo qu6 qued6.
NIVEL 3
ta punfuacién s€ basâ on la cantidad d€ T€mpo que s6larda en enconlrar la combinâci6n cor€cta.
NIVEL 4
Consoguirâs puntos por cada globo qu€ lib€rss



LA ENERGIA ES REOUCIDA DE LA SIGUIENTE MANERA:-
NIVELES 1 Y 5
Chocendo con policlas o con los guârdaospaldas d€l JOKER
Eslando bajo goles âcidas o on el camino de oxplosiones de gâs d€ la6 tuberlas.
Cayendo dêmasiado bjos.
Baianceândos€ en la cu€Kla y chocândo con una pared.
Si€ndo h€rido por balas y grenadas.
Andando sobre su€los con pûas.
NIVEL 2
Golpeanclo olros @chos.
NIVEL 4
Chocando con globos sn voz de @rtar las cuerdas.
P€fmiliendo qu€ los globos oxplolen anles de cortar las cu€rdas,

DESCRIFICIOII DEL JUEGO
Seccién 1 - Planta qulmlca Axis
Al i$ral que ERUCE WAYNE, oyos por casualidad alComisado Gordon comenlarl€ alAlcalde acerca de un âsalto a ta
Plânla quimica Axis por parto d6 Jack Napisr y sus guardaospaldas. Reaccionando r4|idem€me, te pones lu lrajê
n€gro y salês a €scena. Unâ vez que estâs d€ntfo de la lâb ca, debos ir hacia la sâlida (y Nâpi€.) a h der€cha del
mapa. En el camino onclntrarâs dilerentes dolincuenles, alguno6 dê los cuabs lo atiâcarân fisicament€, olros t€
dispararân y otros t6lanzarân granadas. Ëvjta también los productosquimico6 y orplosion€s de gas qu€ s€ filtrân sn
diterent€s puntos d€ tu camino.

Pusdes aguanlar Lin nûmoro lifiilado d€ impactos puesto qus tu armadu€ te pormitè un ciorto grado de potoccjén,
pero tu gn€lgla se puedo agolar râpidam€nte si no inl6ntas dofend€rte.
Lanza el 8,41ÀÊ4^rG a tus âdversados, y usâ la'balropê'pârâ sutir a niv6l6s sup€dorgs lanzando une €sp€ci€ dê encla
de tu cinlur6n y lirando de la cu€rda paÉ subk.
En la pantalla tinaldê esto nivel, tê enlr6nlerâs almismo Napier. Silevênces, élcaerâ ên un recipiêntê de @sitJuos
tbxicos qu€ dêsfigurarân su asp€cto y su m6nl6,
Has creado aIJOKEF!



Secciôn 2 - Las caffæ de GOTHATI C|TY (11
Habiendo rescalado a Vicky Vale de las garas delJOKE8en el Mus€o Flugelheim, debes escapar en ol AATMOBTLE
Yendo a gran velociclad por las calles d€ GOIHAM C/na deb€s 6vilar los vehlc1rlos delJOKEFy a la policfa que ha
puesto obslâculos en las câlles porque lo(lavia no êstân soguros de qué lado d€ la loy estâs tû.
Tu BATMOBILE eslâ eqtlipac,o crn un solisticado radar que indica la dk€cci6n que debes segLiir para oscapar sin
p6ligro. Sino mantiones una elta vêlocidâd, EL JOKEÆte alcanzârâ y causarâ dailos el BAIMOBTLEaI igual qu€
cualquief colisi6n con olros coch€s.

El BATMOBlLElambién eslâ squipedo con una cuorda y un ancla. Si, cuando viejes a gran vêlocidad, qui€res hac€r un
râpido viraje, lanza elancla a une lârola de una esquina; si calculas sltiompo correctam€nle, eslo le permilirâ hacerêl
viraje sin pérdida de velocidad.

Secclôn 3 -La EIICÂYE
EIJOKEFI ha inventado un compuesto, 'Smil€x" qu6 al clniaclo mala a lasvictimas, d€iendo une mûeca morlalen sus
rostros. EIJOKER ha âlladido ilegalment€ ol€m€ntosd€ est€ compuesto ên ciêrtos com€stibl€s diaios qLle, al
mo2clarse, forman Smilex.

Usândo 6l potenle ord€nadot en lu BATCAVE, debes, en eltiempo dado, descubrir qué lres objetos contienon esos
elementos. A medida que sol€ccjonas tr€s objotos, la pantalla indicarâ cuântos has €legido con acisrto_ Dotr€s, por
êliminaci6n, s€lsccionar los tres €lemênlos exactos anles d€ que s€ acabê eltiempo.

Soccfôn 4 -La3 caf fes.te GOTHATI CITV (2)
Efpfan mâs mo.lal d€l JOKÊÆestâ teni€ndo lugar ahora a m€dianoch€ sn las câll6sde GOTHAM CITY. Al prcmelel
grand€s rêpanicion6s d6 din€ro a la gent6 de Golham, las calles €siân llonas de ciudadenos conliados. Sin embargo,
no es lo qug par€cg yaque êldestilelipo camevalconlieno un siniestro s€creto.
Dentro de las docenas de brillantes globos hay suticient€ gas Smil€x como para matar a toda la poblaciôn de àOTHAM
C/Iy Eslos globos estân a punto do êor rev€nlados...

Tû conduces el EATWNGy d€b€s cgrlar las cue.das d€ amare d€ los globos con las âlas del arlelacto volador, Si
6rasalgunad6las cuerdÉrs, sê auto{€struirân, onviando nubesdeOasa la much€dumbrs; igualmonle siêrras la
cu€rda y golpeas slglobo, ocurirâ lo mismo. Sin smbargo, sicortas la cuerda, €lglobo volarâ hacia ardbadondeelgas
se disipafâ en la atm6sfsre.
Finalmsnt€, cuando elJOKErqconoce lu interferencia, mândarâ algunosd€ sus helicdptsros paravênc€rto, Evilalosa
loda costa.



Secclôn 5 -La Catedral
Porsiguiendo alJOXEFhasla la catedralde Golham, deb€s lranqu€âr los suglos semid€ruados y êvitar las ralaj -
rabiosas para €ntrentarte linalment€ alJOKEFen sllejedo. Comoen la FâbdcaOulmica, debos usartu BATARAT'IGy
la Batrop€'pala conseguir esto.

Ên el leiado, debes v€ncèr al JOKEtgo 6l escaparâ 9n hêllc6pl6ro y somêterâ e GOTHAM Cl

col{sEJos
NIVELES I Y 5
Domina el control do la'batroDe'
Trâza una ruta râpida hasta 6lfnal
Drspara inmediâtâmente
NIVEL 2
No choques con otros @che6
Sé lo mâs râoido oosible
Cuando la flgcha indiqueque hay un viraiê c€rca, tratâ do movone hacia ellatoÉldo la calle
NIVEL 3
Usa la cab€za
Sé râpido (s6lo ti€n€s un minuto)
NIVEL4
cona las cusrdas limpiam€ntê
No golp€es los globos

BATIIANIfl
Elc6digo del programa, la represêntaciôn grâtica y êltÉbaio artlsTco son proPiedad de Ocêan Softwaro Limited y no
puedê;sê| reproducidos, archivados, alqrilados odivulgados de ningunaformâsin la autodzaci6n lormalde Ocean
Sotlware Limit€d. Todos losd€rechos€$ân resedados a nivelmunc,ial.

TM &O1989 DC COMICS lNC. Tctos los derecios res€ùâdos
O1 990 Ocêan Sotlwar€ Limited
BATMAN, EL JOKERy lodos los p€rconales relâcionados, slogans y nombres son merca rogislrada de DC COMICS
lNC. Todos los dot€chos rgseruados.



BATHAITM
IL RITORNO DI Ul{A LEGGEIIDA.
ARUCE WAYNEû, il fitiliarda o capo delta Wayne Foundation, è un tipo tranquillo e e a buona, ma quando scânde la
notl€ € le strade pulfufano djcriminafi. Brucê sitraslorma n€lvigilante mascheÂlo di cOfilAM CITYE: BATMAN.
N€l t€ntativo di sbarazzarsi d€i dolinquenli dai têtti della città, ch€ dimatvagità n€ ha pieng ts tascn€, sr assume como
obiettivo I'elimanazione dêlla s€tta cdminal€ diGus Grissom;in panicotare, la canura diJÀCKNAprEFr, to psicotico
vicecomandanlê. Napior, che già rapp.es€ntavâ ta torza più scahra e sadistica d€ll,inlora coiham, in s€guito ad un
incidôntech€ glilesciô cicatrici lisiche nonchè mentati, sitrasformà nêlcdminate per €cco enza: tL JOKEfr.
Tocca a voicontrolfare il CAPE CFIUSADEtr" i^ cingue scsna/ diversi, nsiqualisitrova taccia a faccia con isuoi
malvaga vali p€r sostsner€ l€ ac€rrim€ lolte che nê scaluriscono_
IL FILM SUPREMO ISPIRA ILGIOCO SUPREMO,...GIOCATE BATMAN.

PnEDtSPOStZTOilE/CARtcAltÊrrTO
Prodispone la macchina, inseriro ilconlroll€ra paletta o lacârtuccia ROM seguondo lo instruzionid6l manuele del
coûput€r, ll gioco sica ca automaticam€nls.

coltal{Dt
ll gioco puè essere comandato modianle il controller a paletia.
464/6128+ - sipuè anch6 uliliz2aro un ioystick o una tâstiêra. I movimenti sotloriportaii si rileriscono sia alcontroll€r e
paletta cho al joystick. Durenle I'esscuzionê d€lgioco sipllô ulilizzare Iuno o I'altro dêi pulsanli di fuoco sulcontroll€r a
paletla-

La tastiera è rid€tinibile.



cou^]tDl
ÎASN PRE-DEFINMo=su
A = GIU'
K = SINISTRA

L = DESTRA
SPAZIO = TIBO
S - PAUSA



JOYSTICK
SEZIONE I E 5
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ACCOVACCIABSI,SCEiIDERE

TIRO: LANCIO OÉL 94TARANgtt

CON IL PULSANÎE DI TIRO PREMUTO

B
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LANCTAFÊ AÂr R /V6fl A S|N|STBA +--T- L NCTODEt8^I AÆVGIIADESTRA

It
SALTAF GIU'AL PFOSSIMO LIVELLO

A . LANCIARE LA FUNE VERSO LâLTO_ SINISTRA
B = LANCIARE LA FUNEVEFSOL'ALTO
C = LANCIARE LA FUNE VERSO UALTO - DESTRA



SEZIONE2- BAINOBILEA
Le BATMOBILES| ûsta n€llo dkozioni corrisDondenti.

GIU'

TIRO - Lancio dêlla funs v6rso lâlto. S€ il &47îrOErLE p6ssa vicino; un palo, la tune vi sr ewolge.à intomo € il
balmobile osclllorà glrando I'angolo.

TIRO E SU - S€ AÂtltOArLÊè vicino ad un angolo, gk€rà intomo all'angolo s€naa dov€r u6a.€ il 'batrop€'.
NOTA: L'u6o del 'batrop€' cons€dtirà di cuûaÉ più volocemonlo.
ll BAT^,roBlLEgitatàilr.brno ad un â|{olo softanto so vi sl llova vicino.
SE IL BATMOBILE OLTFEPASSA UNACUFVA, POTRETE GIRARE PREMENDO IL PULSANTE DITIRO E
SINISTBA.

sEztoNE 3 - aNALtSt CH|lflCA Dl AÂrCÂyEn
Spostato llioy3ild( v6rso sinistra o d€stra p€r s6l6zionere un costnelico ê prerbls il Frlsa e ditiro por insodrlo nolla
comunazlone,

srNrsrFA + DEsrM



SEZIONE4 - BATWNGIA
sPosraÊE &4rw /G^ slNlsTRA

SPOSTARE 44'WIVGALTINOIETFO '-----++ SPGSTAFÊ A4TMIVG IN AVANII

t
SPOS] AFE AATWI,VGÀ DESTRA

POSTZ|OI{E E PUI|TEGG|O
llpannollo illustra ilpunl€ggio present€, illempo e l'snorgia diBAruÂfl. llviso di 8/4lMÀfvrâpprês6dtâ I'onorgia
compl€ta. ll viso di JOI(EF €ppr€senl,a I'onergia €saurita. Qoando il viso diJOKEF à completamonte visibilo, EAlir4lv
PERDERA' UNA VITA. S€ iltonpo scad€ ln uno qualunquê d€i lit,elli. B4n ÂN p€rd€rà unâvila. Vongono elâQitipunti
supplêm6nlari quando si completa ciascun livollo. I punli wngono aggiudicâti in ciascun liv€llo nello circoslanzê
êlencat€ sotlo:
LIVELLI 1 E 5
UCCISIONE OEGLI SCAGNOZZI DI JA<ER
UCCISIONE DI JACXNAPIEFILIVELLO 1)
UCCISIONÉ DEL JOKEÆ{LIVELLO 5)
LIVELLO 2
Si guadagnano punti progrsd€ndo lungo la stradâ. Vongono aggiudicarti punti supplomonlati quando si raggiung6 la
EAICÀ YE in bas€ al tempo mâsto.
LIVELLO 3
ll puri€ggio ù6no câlcolato in baso altempo impi6galo n€l trcvaro la combinazionê giusla.
LIVELLO 4
I punï vengono aggiudicati per ciascun pallon€ che si litora.



I 'ENERGIAVIENE RIOOTTANÊLLE CIRCOSTANZE ELENCATE SOfiO:
LIVELLO 1 E 5
lnconlrando i poliziotti o gli scagnozzi dêl JOKER-
Slando sotto l€ gocco acide o alla ponata dêllo vonlate di gas clâllê tubaturc.
Cadendo da altezze lroppo êl€val€.
ljrtando una oareto mont@ aidondola sulla luno.
Ouando si viéne coltiti da proi€ltilio grânâlo.
Camminando su pavimgnli chiodali.
LIVELLO 2
Sconlrandosi con allre v€tlur€
LIVELLO 4
Unando ipalloniinvoc€ ditaoliâre le luni.
Lasciando 6coppiâr6 i pâllonl pima dilagliarne letuni-

ESECUZTOilE DEL GIOCO
sezionê 1 - Stablllmonto chlmico Axis
Ner pannidi BFUCE lvAyNE, v€nile â sâp€re cho ilcomftissâdo Gordon ha inlomalo ilsindâco chê JACr( 

^r4PlEF 
e i

suoi scagnozzi hanno prog€iato un atlacco allo stabilim€nlo chimico Axis. In lutla segr€bzza, indossato il voslro
costume nero € lat6 la voslra apparizione su lla scena. una volta enlrali nello stabilim6nlo, dovrele spostârvi v6rso
I uscita (e Napi€r) sull'e6tromâ dsstra della carlina. Inconlrerels num€rosicriminali durante iltragillo, alcuni d€i qualivi
atlach€ranno tisicâmont€, altd vispar€ranno êd altri vi lancgranno granet€, Cercale di evitarg anche l€ gocciolin€ di
soslanz€ chimich€che pordono s le v€ntale digas in vari€ panid€lvostro p€rcorso.

Polrêtê sost€nare uns dêlemlnatâ quanlilà dicolpi, protettidalla vostfa armatura, mâ s€ non corcalê diditsndorvi, la
vostra energia cel€rà râpldamenl€.

usal€ il BAÎÂFùAIVGpor lsnciarlo aivosl nemici, e lalun€ p€r âccederc ai livelli 6up€riori, con I'ausiliodiun dispostavo
a rampino ch€, lanciâto dâlla vostra cinlura, vi@nssntirà didarrampicâNi. Sulla vidôata linale diqu€slo livêllovi
troveret€ di ftoflt€ 6 Noplor ln porsona. S€ lo scrnfiggoto, câdrà in una linozza cont€nonlo soslanzo chimich€ r€sidu€,
che glilasc€ranno cioelricisia lsich€che m€ntali, Senza rêndetueng conlo, evol6 cr€ato iiJokorl



Sezione 2 - Le strade dl GOTHATI ClfY (1\
lJna volle podato in salvo Vick Vale dalle grinfi€ delJOKEÆnel museo Flugelheim, dowete cercare diluggir€ con la
voslê BATMOBILE.

ln unacorsa pazza tra le vie di GOTHAM ClTY,dovr€te slaro alla larga dai veicoli del JOKEÆe dalla polizia, ch€ ha
organizzalo blocchisladali, non sapendo con con€zza da ch6 padssliets.
Lavoslta BATMOBILEè prowista di un radar sofisTcatissimo, vollo ad indicare la dûezionoche dovrêle seguirê per
tuggirs con successo. Manienote una velocilà €l€vala p€r €vatarê diessere €ggiuntidal JOKEF e p€r €viiare sconli
cln altrivêicoli, chê dann eggetar,o la BATMOBILE. La BATMOBILEè arche p rowisla di una tun€ s di un Êmpino.
Quândo viaggiato a volocilà el€vale, p€res€guire svolle rapidamsnte, lanciate ilrampinosu un lampione sull'engoto
dellastrada;se gsoguite l'opêrazione con€ttam€nl€, polr€t€ ês€guire la svolta senza pêrdore v€locità.

*zloîe 3 - JÂ BATCAVE
IIJOKEFhâ croalo un nuovo composto chimico: 'Smil€x", ch6 ucckj€ chiurnqu€ n€ v6nga a contatto, lasciando una
smorlia morlal€ sui loro visi. ll Joksr ha "cofielto' csni articoli di consumo quolidiano con €l€m€nti diquesto composto
chimicocho, quando misc€lali. tormeno lo Smiler.
E'vostro compito, utilizzando i potenlicomputor prosêntu nôlla SAfCl4 yE enlro ill6mpo ctisponibilie, determinar€ quali
lr€ oggelli conlengano queslislgmonti. Una volla scelli116 oggetli, vorrà visualizzato avideo ilnumoro degliogg€tti
scelti corr€tlam€nls, Attavsrso un proc€sso dieliminaziono, dovr€t€ scegli6r€ ilcor€nofio dislsmgntip madello
scad€r€ d€ll€mpo,

Sezfone 4 - Le strade dl GOTHA|| C|TY (2,
E' m€zzanotto, 6 noflê slrûê di GOTHAM CITY sla p€r evêr luogo uno dei danipiù micidialid€IJOKER Dopo aver
promesso cli elargirê unâ gon€rosa manciaia di soldi alla g€nte di Gotham, le strade sono g€mit€ di toll€ di ignali
citladini. Ma non lulto è cosi losêo comê s€mbral Qu€sta slilala carneval€sca è awoltâ in un mâcâbro s€greto.
All'intêrno di dozzin€ di palloni coloralissimi c è abbaslanza gas Smilex da ucrider€ I'int€ra poFolazione di GOTHAM
C/ry, e ilcontenuto stâ pgr esser€ larsciato fuoriuscirs.,.,...
Vitrovato alvolanle di EATWIVG € dovrot€ tagliare icavid'ormeggio doipallonicon le alid€lvostro v€icolo volam€. N9l
caso ne manchiatê uno, ilpâllon€ si autodistrugg6rà, inviando nuvolêdigas nella folla;lo stosso succ€derà sê mancate
le funie urlale ilpallone- Sê invec€ riusciret€ a lagliar€ leluni, ilpallone sisoll€vorà in aria ssnza p€ricolo € ilgasverrà
dissipalo nell'almostera. Prima o poi ilJOKEPvi scoprirà ed invierà alc!nideisuoi ôlicolt€ri D€r bloccarui. Evilaleli a tutti
icoslil



Sezlons 5 - La cattedrale
Ngll'iniento dl soguaro il.JOKÊFnella catted.alê di Gotham, dovrêtê vedgru€la con pavim€nii cfie sj sgretotano od evitâr€
i ratti rabbiosi al tine di pot€r evonluâlmênle conlontare il JOKEF sui l6tti. Comg por lo statilitnonto chimico, dovrotâ
usarc il vosao 8ÂIAFÙ4IVG€ 'batrop€' neltgntativo di câtturarlo. Suil6tti ôwets scontigg€re il JOI(ER attrin€nti lui
tuggirà con l'aiuto di un elicoltoro e fâ.à soccomb€G I'inloÂ gapolazionê di GOTHAM CITY.

suGGERttEl{Tt E COI{SIGLI
LIVELLI I E 5
lmDaraie a @ntrollare b€no la 'batroo6',
C6rcete dilrcvaE un D€rcorco raoidô velso I'uscita.
Soarete e visia.
LIVELLO 2
Evitatô scontd con altri veicoli.
Siate ioiù veloci odssibilo.
Ouando la tr€ccia indicâ lâ prossimità di una dJrva, corcato di spostarvi sul lato dolla sfada.
LIVELLO 3
Usalo la vostra porspicacia.
Agit€ con prontoz2a (av€to soltanto un minuto dit€mpo).
LIVELLO 4
ll taglio fatlo alle lunidev€ 6ssore neno.
Non urtale ipâlloni.

BAT[A1I
llcodice d6lprogramma,la rappr€sentÉuiono grelicâ o le illuslrazioni sono ilcopyrigtlt diOc€ân Sottwar€ e non po\*sono
osso@ iprodoli, consêrvâli, presi a nolo o lrasmêssi in nessuna lorma sonza ilDêrmesso oer iscrilto diOc€an
Sottware. Tutti i di tti sono dsoryati in tutto il mondo.
ÎM A @ 1989 DC COMICS lNC. Tutti idkini sono dsorvali.
@ 1 990 Ocoan Sottware Linit€d.
BATMAN, JOKER ê tutli i r€lativi personaggi, glislogan e i segni di liconoscinonto sono marchi di tabbrica d€lla DC
COMICS lNC. Tutli i diritti sono ris€rvati.




