BATMAN™
A LEGEND HAS RETURNED.

BRUCE WAYNE™_ The multi-millionaire head of the Wayne Foundation is an
Jnassuming. quiet type of guy. However, when night falls and evil stalks the streets
ne sheds his daytime persona and becomes the masked vigilante of GOTHAM
CITY™ - BATMAN

Crusading against crime from the rooftops of the sickened city, his objective
becomes the elim nation of Gus Grissom's crimnal empire; in particular. the
concuest of JACK NAPIER™, the psychotic second-in-command.

Napier was the most cunning and sadistic force in Gotham anyway. but wher an
accident befell him, twisting him both physically and mentally, he became the
ultimate criminal - THE JOKER™!

You control BATMAN'™ in five different scenarios as he is pitted against his
malevolent nemesis in the life or death struggles that ensue.

THE ULTIMATE MOVIE INSPIRES THE ULTIMATE GAME...PLAY BATMAN.

LOADING

ATARIST

Switch on the power to the computer and drive then insert cisk ore in drive one
This programme will load automatically. Follow on screen nstruct ens.

NOTE: If you have twe disk drives, insert Disk 1 in drive 1 and Disk 2 in Drive 2.
AMIGA

Insert Disk 1into drive A then turn the computer on. Follow on screen instructions.
NOTE: !f you have two disk drives, insert Disk 1 in drive 1 and Disk 2 in Drive 2

CONTROLS

The game is controllec by joystick (port 2)

Keys
F1 " —  PAUSE ON/OFF
ESC — ABORT GAME (DURING PAUSE)

JOYSTICK

Section1and 5 CLIMB UP

LEFT =" RIGHT

FIRE — THROW BATARANG™ CROUCH/CLIMB DOWN

WITHFIREBUTTON PRESSED ™~~~ e

A C
THROW BATARANG b » THROW BATARANG
LEFT RIGHT

JUMP DOWN TO NEXT LEVEL

A = FIRE RCPE UP - LEFT
B = FIRE ROPE UP

Section 2 - BATMOBILE™
Joystick moves BATMOBILE in corresponding directions
FIRE: Releases ‘batrope’ [for turning corners)

ACCELERATE
LEET RIGHT

BRAKE

SECTION 3 — BATCAVE™ & Chemical Analysis

Move the joystick laft or right to select a cesmetic and press fire to enter it into the
combination

SECTION 4 - BATWING™

PUSH NOSE DOWN WITH FIRE BUTTON ACCELERATE
PRESSED:
LEFT RIGHT LEFT RIGHT
PULL NOSE UP BRAKE

STATUS AND SCORING

The panel shows present score, lives, time and BATMAN s energy. BATMAN s face
represents full energy, THE JOKER's face represents no energy. When THE
JOKER's face is fully visibla then BATMAN w | lose a life. If time runs out on any
level BATMAN will lose & life.

A bonus will be awarded for completing each level.

The score is achieved or each level as follows:

LEVELS 1 AND 5

Shooting THE JOKER's henchmen

Jumping on top of or swinging into THE JOKER's henchmen

Shooting JACK NAPIER(LEVEL 1)

Shooting THE JOKER (LEVEL 5)

e

LEVEL 2

Points are scored by prograssing further along the road. A bonus is awarded on
reaching the BATCAVE based on the amount of fime remaining

LEVEL 3

The score is based on the amount of time taken to find the correct combination.

LEVEL 4
Points are awarded for every balloon you cut free.
ENERGY IS REDUCED AS FOLLOWS -

LEVELS 1 AND 5

Running irtoe THE JOKER's henchmen.

Standing under acid drops or in the way of bursts of gas from pipes.
Falling down oo far.

Swinging or the rope into a wall.

Being hit by bullets and grenades.

Walking on spiked floors

LEVEL 2

Hitting other cars

LEVEL 4

Hitting balloons instead of cutting ropes

Allowing ballcons to burst if you do not cut the ropes

GAMEPLAY

Section 1 - Axis Chemical Plant

As BRUCE WAYNE, you overhear Commissioner Gordon telling the Mayor of an
attack on the Axis Chemical Plant by JACK NAPIER and his henchmen. Acting
swiftly, you don your black costume and make your way to the scene.

Once inside the factory, you must move towards the exit (and Napier) on the far right
of the map. You will meet assorted criminals along the way. some of wham will
attack you physically, some will shoot at you and some will throw grenades. Avoid,
also. leaking chemical droplets and gas bursts at various points on your routa,

You can sustain a limited amount of hits as your body armour affords a certain
degree of protection, but your enargy can get depleted quite rapidly if you do not try
to cefend yourself,

Use the BATARANG to throw at your attackers, and your ‘balrope’ to access levels
above, by shooting a grapnel device from your belt and reeling yourself up.

On the final screen of this level, you will confront Napier himself. If you defeat him,
he will fall inta a vat of toxic chemical waste which will disfigure his appearance and
mind. You have created THE JOKER!

Section 2 - The Streets of GOTHAM C!TY[T%

Haviig rescwed Vieky Vale-frome the clotehes ol - FHE-DJORKER N the Flugeineim
Museum, you must make good your escape in the BATMOBILE.

Racing at high speeds through the streets of GOTHAM CITY. you must avoid both
THE JOKER'S vehicles and the police who have set up road blocks, as they are still
ursure which side of the law you are on.

Your BATMOBILE is equipped with a sophisticated radar which will indicate the
direction you must follow in order to escape safely. If you do not maintain a high
speed, THE JOKER will calch you up and inflict damage upon the BATMOBILE. as
will any coliisions with other cars.

The BATMOEILE is also equipped with a rope and grapnel. It, whilst travelling a high
speeds, you wish to make a fast turn, shoot the grapnzal out at a lamppost on the
street corner; if timed correctly, this will enable you to make the turr without speed
logs.

Section 3 — The BATCAVE

The JOKER has invented a compound, “Smilex” which, cn contact, will kill its
victims, leaving a deathly rictus grin on their faces. The JOKER has 'spiked’ certain
everyday consumables with elements from this compound which, when mixed
together, forms Smilex.

Using the powerful computer in your BATCAVE, you must, in the time given,
ascertain which three objects contain those elements, As you select any three, the
display will incicate how many of those you have chosen correct'y. You must, by
process of elimination select the exact trio of 2lements before the lime runs out.

Section 4 - The Streets of GOTHAM CITY (2)

THE JOKER'S deadliest scheme is now faking place at midnight on the Streets of
GOTHAM CITY. By promising massive handouts of money to the people of Gotham,
the streets are packed with masses of unsuspecting citizens. However, all is not as it
seems. for the carnival-type parade contains a sinister secret.

Inside the dozens of bright balloons is enough Smilex gas 1o kil the entire population
of GOTHAM CITY. These balloons are about to be leaked........

You are piloting the BATWING and must cut through the meoring repes of the

ballours with the wings of the flying cra’t. If you miss any of them, they will
self-destruct, sending clouds of gas intc the crowds, similarly if you miss the rope
and hit the balloon itsell, the same will occur. If, however, you slice the rope. the

balloon will float harmlessly away where the gas will dissipate into the atmosphers.

Section 5 - The Cathedral

Pursuing THE JOKER to Gotham Cathedral, you must negotiate the crumbling flocrs
and avoid the rabid rats in order to confront, finally, THE JOKER on the roof, As in
the Chemical Factory, you must use your BATARANG and ‘batrope’ 1o achievea this
am

On the roctiop, you must defeat THE JOKER, or he will make his escape by
helicepter and bring GOTHAM CITY to its knees

lisa registered trademark of Ocean Software Limited.

HINTS AND TIPS
LEVELS 1 AND 5

Master control of the ‘batrope’.

Woaork out a quick route to the end

Shoot on sight.

LEVEL 2

Den't burmp into other cars.

Ee as gquick as possibie.

When the arrow indicates a turn is ahead try and mave 1o the side of the road.
LEVEL3

Use your brain.

Be quick (you've only got ane minute)
LEVEL4

Cut ropes cleanly.

Cion't hit the balloons.

Avoid the ground on hills

BATMAN

Its program coce and graphic representation are the copyright of Ocean

Software Limited and may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form
whatsoever without the written permission of Ocean Software Limited. All right are
reserved worldwide.

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND
MANUFACTURED TO THE HIGHEST QUALITY STANDARDS. PLEASE READ
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Mr Yates, Ocean Software Limited. 6 Central Street, Marchester M2 5NS.
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you at no charge. Please note that this does not affect your statutory rights
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BATMAN™
LA LEGENDE EST DE RETOUR

BRUCE WAYNE™, Le directeur muti-millionnaire de la Fondation Wayne st un type pluidl
tranguille et modeste. Mais quand la nuit tombe et gue les rues deviennent mal famac:
abandonne son personnage de jour el devient le gardien masqué de GOTHAM CITY ™ -
BATMAN,

Des toits de cette ville opprimee. il pan en croaisade confre le crims el se fixe pour ohjectf
Felimination de l'empire du crime ce Gus Grissom at plus spécialement la défaite de JACK
MNAPIER™ |2 commandant en second psychotique.

Mapiar représentait de toute fagon la force la plus sournoise ef sadigue de Sotham. mais quand un
accident le frappa, le deformant a la fois sur be plan physigue el moral, il devint le pire des
crimingls — e JOKEH'™!

Vous controlez BA TMAN™ dans 5 scénanos différents dans lesquels il affronte ses annamis
malvellants dans le combat a la viz a 'a mart qui 5'an suit,

ET VOICI POUR VOIS | F DERNIER JEU INSPIRE DU TOUT DESNIER FILM .. VOICH
BATMAMN.

CHARGEMENT
ATARI ST

Mettez en marche l'ordinateur etle lecteur. Placez la DISQUETTE 1 dars la lacteur. Le
chargemant du jau ge fera automatiguement. Suivez les nstructions eur | ecran

NOTE: Sivous avez deux lectaurs placez la Disquette 1 dans le lecteur 1 et la Disguette 2 dans

le lactaur 2.

AMIGA

Placez la Disquette 1 dans | lectedr A et mettez en marche |'ordinateur, Suivez les instructons sur
I'ecran. NOTE: Si vous avez deux lecteurs, placez |a Disquette 1 cans le lecteur 1 ot ia Disguette
2 dans le lecteur 2,

COMMANDES s
Le Jeu es: controllé avec un leviar (Paort 2) £
CLAVIER ASCENSION
F1 - MARCHLE/ARRET PAUSE
ESC — ABANDON JEU {PENDANT PALSE)}
GALICHE DROITE

FEU -~ LANCER BATARANG™ ACCROLIPISSEMENT.DESCENTE

AVEC BOUTON FEU ENFONCE . 2 =
LANCE BATARANG™

LANCE BATARANG™
N GAUCHE ITE

A DRO

A - LANCE CORDE VERS LE HAUT - GAUCHE
B = LANCE CORDE VERS LE HAUT
C = LANCE CORDE VERS LE HAUT — DROITE

DESCEMNTE EM SAUTANT Al
NIVEAU SUIVANT

SECTION 2 - BATMOBILE™
Le ievier deplace la BATMORBILE dans les directions correspondantas.
FEL Aelache la batrope’ (pousles lournanis)

ACCELERER

GAUCHE DROITE

FREINER
SECTION 3 — ANALYSE CHIMIQUE - BATCAVE™

our selactionner un produit coematique, deplacer la lavier vars la gauchsa ou la droite et appuyer
sur feu pour le faire antrar dans fa combinaisan

SECTION 4 — BATWING™
POUSER: NEZ VER LE BAS

AVEC LE BOUTON ACCELERER

FEU PRESSE:
GAUCHE DRCITE

LEFT RIGH |

TIREZ: NEZ VERS LE HAUT FREINER

STATUT ET SCORE
Le panneau indique e score du moment, les vies, e lemps el Iz niveau d'énergie de BATMAN Le
visage de BATMAN reprasente le plein d'enargie, le visage du JOKER représenta 'absence
d'energie. Quand le visage du JOKER a5 2nlig 1l visible, BATMAN perd une vie Sl se
trouve a cours de temps a ua niveau guelcongue, BATMAN percra aussi ure vie

Lin bonus est accorde chague fois que 'on termine un niveau. On obtient le score a chagque
niveau de Iz fagon suvanie:-

NIVEAU 2

Elimination des acolyles du JOKER

En sautant sur lesa colytes du JOKERou en leur rentrant dedans.

ELIMINATION DE JACK NAFIER (NIVEAL 1)

ELIMINATION DU JOKER (NIVEAU 5)

Les points sont ootanus en progressant sur fa route Quand on atteint la BATCAVE, on obtien: un
bonus basé sur la quantite de terrps restante.

NIVEAU 3

Le score est base sur la guantite de temps employes pour frouver @ combinaison correcte,
NIVEAU 4

Chague ballon libére vous permet d'oblenir des paints

L'ENERGIE EST REDUITE DE LA FACON SUIVANTE -

NIVEAU 1 et5

En tombant sur les acolytes du JOKER.

En vous trouvant sous des gouttes d'acide ou pris dans des boufféos de gaz s'achappant de
tuyaux.

En tombant Irop bas

an rantrant dans un mur guand vous vous balances au bout ce |3 conds

Ern etan! touche par des balles cu das grenades.
En marchant sur des terrains garnis de pointes

NIVEAU 2

En heurtant d'autres voitures

NIVEAU 4
En touchant les ballons au lieu de couper | ordes
En laissant les ballons aclater si vous ne coupez pas les cordes.

LE JEU

Section 1 — Usine Chimique de I'Axe

Etant BAUCE WAYNE vous entendaz Gordon parler au Maire de JACK NAPIER el de san
acolyte attaguant I'Usine Chirnigue de 'Axe. Passant rapidemant a 'action, vous enfilez votre
costume noir et vous allez sur les lisux de l'action. Une lois & lintérieur de |'usine, vous davez
vous diriger vers la sortie {21 Napier) tout a droite de 1a carte, Sur votre chemin. vous serez
confronté a toutes sortes da crimine s; certains vous attaguercnt physiquement, cerains vous
tireront cessus et d'aulres vous envarront des grerades. Essayez aussi daviter les gouttes
chimiques a1 les bouffeas de gaz que vous trouverez a différents endraits sur vatre raute

Vous pouvez tolérer un nombre de coups limité car l'armure de votre corps vous donne un cerain
dagreé de protection. mais voire énergie peut diminuer rapidement si vous n B55ayes pas de vous
dafendre vous-méme.

Lancez le BA TARANG sur vos attaguarts et utiisez la batcorde pour atteindra les niveaus
superieurs an jetant un grappin et en vous hissant le long de la corde

Sur F'acran final de ca niveau, vous affronterez Napier lu-méme. Si vous le battez, il tombera dans
un 1t de déchets chimigues toxiques gui fransformeront son apparance at son esprt. Vous venaz
de craer la Joker!

Section 2 — Les Rues de GOTHAM CITY 11%

Apres avoir sauve Vicky Vale ces griffes du JOKER dans le Flugelhem Musaum, vous devez
reussir a vous echapper dans la BATMORILF

En parcourant a une vitesse folie les rues de GOTHAM CITY, vous dever 4 la fais éviter les

. vehicules cdu JOKER et |a police qui a etabli des barrages car ils ne savent pas encore vraiment

de quel coté de |a loi vous vous trouvez.

Votre EATMQBJ‘LEEST equipée o un radar tres perfactionné qui vous indigue 1a direction a sulvre
afin da vous echapper de fagon sire. Sivous ne gardez pas une vitssse slaveée. le JOKERvous
rattrapera et endommagera votre 84 TMOBI Ecomme le fera d'ailleurs mimporte guelle collisicn
avec d'autres voitures

L_zt BATMOBILE est aussi munie d'une corde et d'un grappin, Si vous souhaitez efectuer un
virage rapﬂde quand vous roulez a grande vitesse, lancsz le grappin sur un lampadaire au coin de
arue. si vous le faites au bon moment, cels vous parmetira de prendre le tournant sans perdre do
viiesse,

Section 3 — La BATCAVE

& JOKER a inventé un composé — e “Smilex” — qui lorsquiil touche ses victimes, les fue en
lassant sur leur visage un rictus de mort. Le JOKER & “corse” cenlains produls de consommation
courant2 avec des elément de ce compose. C'est grace a ce mélange quiil obtient de *Smilex
A 'aide des puissants ordinataurs de votre BATCAVE et dans le temps impani, vous devez
iwlentifier les trois objets qui contiennent ces sléments. Lersque vous choisissez un groupe
quelconque de trois éléments. Lorsque vous choisissez un groupe quelconque de irois eléments.
Lorsque vous chaisissez un groupe guelcongue de trois éléements, le visuel vous indigue le
nombre de choix corrects gue vous avez effeciués. Par procédé d'élimination, vous devez cholsir
le triplet exact d'objet avant que e temps ne s'acoule

I R — e TR R R

Section 4 — Les Rues de GOTHAM CITY (2)

Un des plans les plus terribles du JOKER est maintenant en train de se dérculer a minuit dans les
Rues de GOTHAM CITY. En prometiant d'énormeas sommes d'argent aux habitants de Gotham
les rues se sont remplies de masses de gens insouspgonneux. Mais les apparences sont
tfrompeuses car, deriére |a parade gui ressemble a celle d un carmaval, se cache un sinistre
secret

A Vinterieur des douzaines de ballons colcrés. il y a suffisamment de gaz Smilex pour tuer la
population entiére de GOTHAM CITY, Ces ballons sont sur le point d'étre laches ...
Vous pilotez le BATWING at vous davaz coupa las cordes refanant las ballons avec les ailes de
‘engin volant. Sivous ratez I'un d entre eux, ils s'autodétruiront 2n envoyant des nuages de gaz
sur la foule; Il en sera de méme si vous ratez 1a carde et louchez le balion lui-méme. Par contre s|
vous tranchez la corde, le ballon s'envolera sans danger et le gaz se dissipera dans 'atmosphere
Enfin, quand le JOKER se rendra compta de votre intervention. | enverra cerains de ses
hélicoptéres pour la faire échouer. Vous devez absolument les éviter

Section 5 — La Cathedrale

En poursuivant le JOKER dans la Cathédrale de Gotham. vous devez vous frayer un chemin sur
les planchers qui s'effondrent el evit e alin de pouvorr enfin afironter le JOKER
sur le toit. Cemme dans I'Usine Chimigue, il t utilizer votre BATARANG et s ‘batrope
pour y parvenir.

Vi

Sur le toit, vous devez triompher du Joker ou bien il s échappera en hélicoptére et asservira
GOTHAM CITY.

CONSEILS UTILES

NIVEAUX1ETS NIVEAU 3

Apprenaz a maltriser la maniemeant oe la Litilises vos maninges

batcorde Soyez rapide (vous navez gu'une minute)
Trouvez unitinéraire rapide vers ia fin MNIVEAU 4

firez a vue. Coupez les cordes de lagon nette
NIVEAU 2 MNe touchez pas ballons

N'entrez pas en collision avec d'autres Evitez toucher le sol sur les colinas

! voitures.

Soyez aussi rapide gue possible

Quand une fleche indigue que vous arnivez a
un tournant, essayez de vous placer surle
coté de la route.

BATMAN

Son programme 2t 53 représentation graphigue sont a proonete de Ocean Software Limited et ils
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BATMAN™
EINE LEGENDE IST ZURUCKGEKEHRT

BHRUCE WAYNE'™, der Multimillonar und Grirder der Wayne Stiftung ist ein beschaidenar, stiller
Measch, Dach bricht die Nacht herein und das Base beherrscht die StraBen, legt er seine normaa
Identtat ab und wird 2um maskierten Wichier von GOTHAM CiTY ™. BATMAN.

In seinem Kampf gegen die Unterwelt der angeschlagenesn Stadt st sein vorrangiges Ziel, das
kriminelle Imperium des Gus Grissom zu zerschlagen. Dallr muB er JAGK NAPIEA™ besiegen,
den psychotischen zwe ten Mann des Imperiums,

Mapier war schon immer die verschiagenste und sadistischte Person in Gotham. Aber nach einem
Unfall, bei dern er schwera kdrparliche und geistige Schiden davortrug, wurde er zum absoluten
Varbrecher - dem JOKER™!

Sie steuern BATMANdurch finf verschiedenen Szanarios, in denen er seinen schlimmsten
Fainden in einem Kampf urn Leben und Tod widerstahan muf.

DAS ABSOLUTE SPIEL ZUM ABSOLUTEN FILM ... SPIEL ES ... BATMAN

LADEANWEISUNGEN

ATARI ST

Schalten Sie Ihren Computer und das Diskettenlautwerk an. und lagen Sie die Diskette 1 ndas
Laufwerk ein. Das Programm wird automatiscn geladen und gestanet. Befclgen Sie die
Anweisungen am Bildschirm.

HINWEIS: Haben Sie zwei Laufwarke, legen Sie Diskette 1 in Laufwerk A und Diskette 2 in

| aufwerk B

AMIGA

Legen Sie die Diskete 1in Laufwerk A ein und schalten Sie den Computer an. Befolgen Sie die
Anweisungen am Bildschirm. HINWEIS: Haben Sie zwei Lautwerke, legen Sie Diskett2 1 in
Laufwerk A und Diskette 2 in Laufwerk B

STEUERUNG

Das Spiel wird mit einem Joystick im Part 2 gespiell.
Joystick

Abschnitt 1 und 5 HOCHKLETTERN

LINKS RECHTS

= T
FEUER - BATARANG™WERFEN IS LN R

B

FEUERKNOPF GEDRUCKT 2 P

BATARANG'" NACH
RAECHTS WERFEN

BATARANG™ NALH
LINKS WERFEN

A - SEIL NACH LINKS ABSCHIESSEN
B = SEIL ABSCHIESSEN
C = SEILNACH RECHTS ABSCHIESSEN

IN DEN NACHSTEN
ABSCHMITT SPRINGEN

Abschnitt 2 - BATMOBIL™
Sie steuern das BATMOBIL mit derr Joystick.

BESCELEUNIGEN

LINKS RECHTS

BREMSEN
FEUERKNOPF — Batseil' ableusrn [zum Abbiegsen)
Abschnitt 3 - BATCAVE™ chemische Analyse

Driicken Sie den Joyshck cach inks und echis, um eine Kosmetik auszowabien. Mit dem

Feuerknopf Ubernehmen Sie lhre Wahl in die Mixtur

Abschnitt 4 - BATWING™
NASE NACH UNTEN DRUGKEN

FEUERKNOPF IESCHLEUNIGEN

GEDRUCKT:
LINKS RECHTS

LINKS RECHTS

NASE HOCZIEHEN BREMSEN

ANZEIGEN und PUNKTEWERTUNG

Auf dem Bildschirm saben Sie die ereichie Punkiezanl, die verbleibenden Lebean, die Zeitube und
BATMANS Enargia. Das BATMAN

Gesicht zeigt volle Energie an. das Ges cht des JOKERS erscheint bei verbrauchter Energie. Ist
das JOKER Gesichl volistandig sichtbar, oder die Zeitubr abgelaufen, verlisnt B4 TMAN ein
Leben. Fir jeder abgeschlossenen Abschnitt erhalten Sie einen Bonus,

Dhie Funkte wardan n dan Abschnitten wie folgt errechnat:

Abschnitte 1 und 5

Heifer des JOKERS varnichtan

Helter des JOKERS vernichter

JACK NAPIER vernichten {Abschnit 1)

Den JOKER vernichten (Abschnitt 5)

Abschnitt 2

Je weitzr Sie auf de- Stralle vordringen, um so mehr Punkte erhalten Sie. Eraichen Sie das
BATCAVE. bekommen Sie daflr einen Bonus, dessen Rohe von der verbliebenen Zet abhingt.
Abschnitt 3

Die Punkte werden nach der Zeit barachnat, die Sie brauchan. um die richtige Mischung
herauszutincen,

Abschnitt 4

Fur jedan abgeschnittenen Balion erhaltan Sie Funkta,

Energie wird wie folgt verbraucht:

Abschnitte 1 und 5

Kollisionen mit Helfern des JOKEARS. Unter auslautencer S2ure oder im Strahl geborstener
Gasleitungen stehen

Zu tief herunterfallen

Mit dem Seil in eine Wand schwingen.

Von Geschossen und Granaten getroffen werden
Ay’ Magelbrattern gehen

Abschnitt 2

ZusammenstoBe mit anderen Fahrzeugen.

Abschnitt 4
Ansteile der Seile die Ballons treffen.
Wenn Ballans platzen, bevor das Seil zerschnitten ist.

DAS SPIEL

Abschnitt 1 - Axis Chemical Plant

Als BRUCE WAYNE haran Sie, wis <ommissar Gordon dem Blrgermeister berichtet, daB JACK
NAPIER mit seinen Leuten die Axis Chemical Plant Uberfallen will. Sie reagieren solort, ziehen lhre
schwarzes Kostdm Uber und machen sich auf den Weg. In der Fabrik missen Sie zum Ausgang
kommen, der ganz rechts aul der Karta ist. Do ist auch Napier. Auf diesem Weg milssen Sie an
verschiedenan Gangstern vorbel. Einige graifan Sie direkt an, andere schiefien aut Sie und einige
werten mit Handgranaten, An einigen Stellen tropfen atzende Flilssigkeiten aul den Weg oder
stramt Gas aus geplatzien Leitungen. Auch diese Hindernisse missen Sie umgehen. Durch Thren
Umhang sind Sie vor den Gefahren etwas geschitzt. doch |hr Energievorrat kann sehr schnell zur
Neige gehen, wenn Sie sich nicht verteidigen.

Vertreiben Sie die Angreifer mil dem BATARANG und versuchen Sie. mit dem BATSEIL in dis
oberen Etager zu kemmen. Schiefen Sie datir einen Enterhaken von [hrem Girtel ab und
klzttern Sie an dam Seil nach oben

Am Ende dieses Abschnittes stehen Sie Napier salbst gegeniber. Kénnen Sie seinen Angriff
abwehren. fdlit er in einen Tank mit toxischer Fliissigkeil, die seine Erscheinung und sein Denken
verandert. Sie haben den JOKER erschatfan!

Abschnitt 2 - Die StraBen von GOTHAM CITY (1

Sie haben Vick Vale im Fligelheim Museum aus den Kiauen des JOKEHRS betreit und miissen
nun mit dem BATMOBIL entkommer. Mit hochsier Geschwindigkeit donnern Sie durch dia Strafien
von GOTHAM CITY Hinter Ibnen her sind die Fahrzeuge des JOKER und die Polizel, die noch
immer nicht recht weif. auf welcher Seite des Gesetzes Sie stehen. und darum Straflensperren
errichtet hat.

Ihr BATMOBIL ist mit einem hachentwickelten Radarsystem ausgestattet, das lhnen die Richiung
anzaigt, in der Sie entkemmen kdnnen. Wann Sia nicht mit Vollgas fanren, holt der JOKEH Sie ein
und beschadigt das BATMOBIL. das auch bei ZusammenstiRen mit anderen Fahrzeugen
Schaden davontragt Zur Ausriistung des 84 TMOBILS gehoren auch Seile und Enterhaken
Missan Sie bei hoher Geschwindigkeit wenden oder abbiegen, schieden Sie im richtigen Momen
2inen Enterhaken auf den Mast einer StraBen'ampe ab. Wenn alles klappt. werden Sie ohne
Tempoverlust um die Kurve gerissen.

Abschnitt 3 - Das BATCAVE

Der JOKER hat ein Praparat entwickeit, ‘Smilex”, das Menschen bei Kontakt schnell totet und auf
den Gesichitern der Opfer ein teuflisches Grinsen ninteridBt. Verschiedene Gebrauchsguter des
taglichen Lebens hat der JOKERmit den Komporenten 'geimpft’, aus deren Mischung Smilax
entsteht Mit den leistungsianigen Computern lhres 8A TCAVE milssen Sie innerhalb der
vorgegebenen Zeit herausfinden, in welchen crei Objekten diese Komponenten enthalten sind
Sobald Sie dre. Objekie ausgewahlt haber, zeigt Ihnan der Computer an, wieviele davon richtig
5|tr1d Durch Austauschen ginzeiner Objekte mussan Sie die richtigen drei ermitteln. bevor die Zait
Ablault

Abschnitt 4 - Die StraBen von GOTHAM CITY (2)
Der teuflischste Plan des JOKERS wird in den nachtlichen Strafen van GOTHAM CITY
umgesetzt. Mit dem Versprechen, es gabe viel Gald ir jeden. sind die arglosen Bewohner der
Stadt in Scharen aut die StraBen gelockt worden. Doch es ist nicht so fréhlich, wie es scheint - die
Kamevalsparade birgt ein schreckliches Geheimnis.in den Dutzenden von grofien Ballons ist
genug Smilex Gas, um die gesamte Bevalkerung von GOTHAM CITY zu téten. Diese Ballons sind
kurz varm Plalzen

Sie fliegen de BATWING und missen mit den Flugeln des Flugzeugs die Halteseiie der Ballons
durchtrannen. Wenn weiche Gbrigbleiben, oder Sie siatt des Sell den Balion treffen, platzt dieser
und versiromt seinan Inhalt Gber die Loute. Die abgeschnittenan Ballons flisgen jedoch hoch in die
Atmosphére, wo sich das Gas gefahrios veneiit

Falis der JOKER bemerkl, was Sie vorhaben. wird er seine Hubschrauber hinter Ihnen
harschicken. Halten Sie sich von diesen Dingam in jedem Fall farn!

Abschnitt 5 - Die Kathedrale

Bei der Verfolgung des JOKERS in der Kathedrale von GOTHAM CITY mlssen Sie aul die
briichigen Fulboden urd die riesigen Ratlen achten. Wehren Sie die Angreiler wiedar mit dem
BATARANG ab und klettern Sie am 84 TSEIL in die oberen Etagen. Auf dem Dach stehen Sie
dann dem JOKER gegeniber und missen ihn besiegen, Sonst entkommt er mit seinem
‘Hubschrauber und zwingt GOTHAM CITY doch noch in die Knie.

TIPS und TRICKS
Abschnitte 1und 5

Uben Sie den Umgang mit dern BATSEIL.
Suchen Sie nach dem schnellsten Weq.
Schiefien Sie nach Sicht

Abschnitt 3

Eenutzen Sie lhren Verstand

Sie missen schnall sain (Sie haben nur eine
Minute Zeit)

Abschnitt 2 Abschnitt4
Sto%en Sie nicht mit anderen Fahrzeugen Trennen Sie die Seile sauber durch
zusammen Treften Sie nicht die Ballons.

Fahren Sie so schnell wie moglich. Vermeiden Sie Bodenkontakt an Higaln.
‘Pteile weisen auf Kurven hin - halten Sie sich

dann am StrafBenrand,
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