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Starting Up

1. Set up your Sega Master System or
Master System Il as described in its

instruction manual. Plug in Control Pad

g I
2. Make sure the power switch is OFF.

Then insert the Sega carridge into the

Fower Base,

3. Turn the power switch ON. In a few
moments, the Title screen appears.

4. If the Title screen doesn't appear, turn
the power switch OFF. Make sure your

system i1s set up correctly and the

cartridge is properly inserted. Then lum

the power switch ON again.
important: Always make sure that the

Vorbereitung

Schliefen Sie Ihr Sega Master System-

oder Master System |1-Gerat wie in der

Anleilung beschrieben an. SchlieBen Sie
dann das Steuerpult 1 an.

. Vergewissern Sie sich, daR der

Metzschalter auf OFF gestellt ist, und
schieben Sie die Spielkasselte in das
Geratl ein.

. Schalten Sie das Gerét ein (Netzschalter

auf ON). Kurz darauf erscheint
automatisch der Titelbildschirm.

Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schalten Sie das Gerat wieder aus
(Netzschalter auf OFF). Uberpriifen Sie
die Anschlisse und ob die Spielkassette

Mise en rouie

1.

Installez votre Sega Master System ou
Master System |l de la maniére deécrite
dans ce mode d'emploi. Branchez le
bloc de commande 1.

. Assurez-vous que l'interrupleur

d'alimentation est sur OFF. Ensuite, :
introduisez la cartouche Sega dans la
console,

Mettez I'interrupteur d'alimentation sur
ON, Peu aprés, I'écran de titre apparail.

Si I'écran de ftitre n'apparail pas, metlez
linterrupteur sur OFF. Vérifiez que le
systéme est installé correctement et que
la cartouche est bien insérée. Remetiez
Vinterrupteur sur ON.

korrekt eingeschoben ist. Stellen Sie
dann den Metzschalter wieder auf ON.

Wichtig: Den Metzschalter vor dem
Einschieben oder Herausnehmen einer
Spielkassette stets auf OFF stellen,

Hinweis: Dieses Spiel kann nur von einer
Person gespielt werden,

(1) Sega-Spielkassette

(2} Steuerpult 1

power switch is turned OFF when inserting

i Important: urez-vous loujours que
or remaving your Cartridge. portant: Assure jours g

Finterrupteur d'alimentation est sur OFF
avant d’insérer ou de retirer la carfouche.

Remarque: Ce jeu est pour un joueur
uniguemsent.

(1) Cartouche Sega

(Z) Bloc de commande 1

Mote: This game is for one player only.
1) Sega Cartridge
) Control Pad 1




Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master System o Master
System [l como se describe
Bn su manual de

instrucciones. Enchufe el
controlador 1.

2. Asegurese de que el
interruptor de alimentacion
esta en la posicion OFF.
Inserte entonces el carlucho
Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON. Despues
de un momento, aparecera la
pantalla del titulo.

4. Si no aparece la pantalla del
titulo, ponga en OFF &l
interruptor de alimentacion.
Asegurese de que el cartucho
eslé correctamente insertado.
Entonces, vuelva a poner en
ON el inlerruptor de
alimentacion.

Importante: Asegurese siempre

de que el interruptor de

alimentacion esté en OFF antes
de insertar o de sacar el
cartucho.

MNota: Este juego es solo para

un jugador.

(1) Cartucho Sega

(2) Controlador 1

Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Master System o
Master System Il come
dascritto nel suo manuale* di
istruzioni. Collegate la
pulsantiera di controllo 1.

2. Assicuratevi che
I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi inserite la
cartuccia Sega nella console.

3. Aftivale I'alimentazione (ON).
In breve tempo appare lo
schermo del titolo,

4. 5e lo schermo del titolo non
appare, spegnete la console
(OFF). Accertatevi che il
sislema sia montato
correttamente e che |a
carueccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
attivate di nuovo
I"alimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre

che la console sia spenta (OFF)

prima di inserire o esirarre la
cartuccia.

MNota: Questo gioco & per un

solo giocatore.

(1) Cartuccia Sega
(2} Pulsantiera di controllo 1

Forberedelser fér spelstart

1, UiGr anslutningarna enligt
anvisningarna i bruksanvis-
ningen f&r Segas speldator
Master System eller Master
System Il Anslut styrplattan
1.

2. Kontrollera att strombrytaren
star i franslaget |3ge OFF.
Satt sedan | Segas spelkas-
sell | speldatorn,

3. Sla till strombrytaren. Efter

nagra sekunder visas rubrik-
scenen pa bildskarmen.

4. 513 ifrén strombrytaren om
rubrikscenen inte visas pa
bildskarmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kasselten har satts | pa
korrekt satt. SIa il strém-
brytaren igen.

Viktigt! Kentrollera alltid att

strombrylaren har slagits ifran

innan spelkassetlen satts iMtas ut
ur speldatorn.

0B3! Letla spel kan bara

spelas av en spelare.

(1) Segas spelkassett
2] Styrplattan 1

Starten

1. Sluit je Sega Master System
of Master Systern Il aan zoals
dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aal,

2. Zet de Sega System UIT.
St_ﬂp- nu de Sega Cassette
erin.

3. Zet de Sega System AAN. Na
een moment zie je het
Titelscherm.

4. Als je geen titelscherm ziet,
moet je de Sega System
weer UIT zetten. Kijk goed na
of alles goed is aangesloten
en of de casselte er goed in

zit. et hem daarna weer
AAM.

Let op: Zorg ervoor dat de
Sega System altijd UIT staat als
e een cassefte erin stopt of eruit
haalt.

N.B.: Dit is een spel voor één
speler,

(1) Sega Casselte

(2) Controller 1




A Mew Peril!

Gotham City'™ — a bizarre mixture of old and new
architectura. Anciant, decrepit buildings are held up
with steel girders, massive walter pipes imbedded in
old brick walls rust away, and dingy yellow
streetlights iluminate the streats with a pale light.
Below the city the sewers run, filled with dark waters
and ewvil creatures.

Thiz is Batman's cily, the one he has swom o
protect. The Penguin™ has staked a claim in the
city, and it is up to Batman™ to rid Gotham of the
perl it now faces. There are five stages for Batman
to fight his way through, and differant areas in aach
s1age as well as a boss of each stage who is even
iougher than the rest. It's time, Batman. Propare 1o
do balile!
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Eine neue Gefahr!

Gotham City — eine bizarre Mischung aus alter und
neyer Architekiur. Alte, zerfallende Gebdude werden
mit Stahlragern zusammengehalten, massive
Wassermohre in altern Gemaduer rosten vor sich hin,
und tribe galbe Sirabenlaternen tauchen die StraBen
in @i fades Licht. Und unter der Stadt ist die
Kanalisation, mit dunklen Wasserlaufen und
bdsartigen Kreaturen.

Das ist Batmans Stadt, dejenige, die er beschitren
will. Der Finguin erheb! ebenfalls Anspruch auf die
Stadt, und es liegt an Batman, Gotham vor den
Gefahren zu retten. Als Batman mdssan Sie sich
durch finf Spislstufen kampfen, jede mit mehreren
Speelsiuationen und mit einem Boss, der hirer als
der Rest der Verbrecher ist. Baiman, es geht los!

Un nouveau péril!

Gotham City, mélange bizarre d'architecture
ancienne el moderne, Les immeublies ancens &l
décrépis sont soutenus par des poutres en acier, les
énormes conduits d'eau sur les murs de bngues
sonl complternent roudlés et les réverberes jaunes
pales éclairent faiblement les rues. S0us La_w‘lra, e
égouts charrien! des eaux douteuses ot abrient des
créatures diabohiques.

C'est la ville de Batman e il a juré de la proleger
Le Pingouin veut prendra le contrdle ode 13 wille et
seul Batman peut sauver Gotham City du peril qui [a
menace. Batman doil raverser cing &lapes
comportant plusieurs niveaux et affronter les boss de
chague niveau qui sont trés coraces. Le lemps
presss Batman. Prépare-iod au combat!

j



iUn nuevo peligro!

La ciudad de Gotham es una mezcia
exirafna de arquitectura moderna y
antigua. Los viejisimos y decrépilos
edificios e<idn sostenidos con andamios
de acero, enormes Cafos para agus
que se oxidan empotrados en las viejas
paredes de ladrlios. Las luces amarilkas
¥ tenues luminan las calles con un
reflejo palide. Debajo de la ciudad esta
ol alcantarilado, leno de aguas
senvidas y crigturas demoniacas.

Esta es la ciudad que Batman ha
jurade proteger. El Pinglino ha
decidido conquistar fa ciudad y le toca
a Batman Empiar Gotham del nuevo
pefigro que eénfrenta. Existen cinco
efapas en la lucha de Batman a fravés
de diferentes dreas y e jefe de cada
alapa es mas fuere que &l de la
anterior. (Es hora de que Batman se
prépare para 3 batallal

Un nuovo pericolo!

Gotham City, un bizzarro miscuglio di
architettura modecna ¢ antica, Edifici,
wvecchi & decrepiti, tenuli S0 da trawvi
d'acciao, massiccs ubature per
l'acqua, conficcate in vecchi muri,
distryfie dalfa ruggine @ lampsoni gialii
shiaditi che illuminano le strade di una
pallida luce. Sotto la citta scorrono le
fogne, piene di acque fetide e creature

malsgne.

Questa & la citta di Batman, quella che
ha giurato di proteggere. Penguin ha
vantaio il proprno dintio sulla citta e sta
a Batman liberare Gotham City dal
pencoio che ora deve affrontare. Gi
sOn0 cingue fasi in cul Balman deve
farsi largo, zone diverse in ciascuna
fase e un boss per ogni fase, che é pid
duro degli aitr! E giunta I'ora Batman,
Preparatesi a combattere!

En ny fara!

Staden Gotham City har en séllsam
blandning av bade gammal och ny
arkitekiur. Jarmkonstruktioner skyddar
gamla fallfardiga byggnader fran afi
rasa samman, de ljocka
vatieniedningarna | legelviggarma &r pa
vag att rosta sGnder och gamla slitna
gatlyktor kastar etl svagt ljus dver
gatorna. Kloakerna under staden &r
fyllda av smulsigl, svant avioppsvatien
och ondskefulla vareiser,

Detfa &r den stad Laderlappen
(Batman) bor 1 och har swurit ail
beskydda. Pingvinen (The Penguin) har
gjort ansprak pd staden och det &r
Liderlappens uppqift att befria staden
ran de faror som nu hotlar. Lider-
lappen maste klara sig igenom fem
nivder. Varje niva tar honom Ul olika
omraden, och pd varje nivd mater han
en boss som 8r starkare an de andra

fienderna. Del dr dags nu, Laderlappen.

Bered dig fdr strid!

Een Nieuw Gevaar!

Gotham Cily — een bizarre mix van
oude en nieuwe gebouwen. Cude,
pouwvallige gebouwen worden overeind
gehouden door stalen consiructies
terwijl de walerleidingen in de muren
wegroesten. Het gele licht van de
straatlantaarns geven de straten een
kille zanblik. Onder de stad loopt het
riocd, gevuld met zwart water en enge
figuran,

Lit is Batman's stad, hier bewaart hij
de orde, De Penguin wil de stad
avernemen en Batman zal lets moetan
doen aan dit nieuws gevaar. Batman
moet zich een weg vechten door vijf
gebieden an hij kan dat wia
verschillende wegen doen. Aan het sind
van ieder gebied komt hij een baas
tegen en deze worden steads
gevaarijker. Kom op Balman! Maak je
klaar voor de strijd!



Take Control!
(1! Directional Button (D-Button)

« Press left or right fo select the route yvou'll lake
through Gotham City in the Slage screens.

» Press left or right to make Batman walk in thosa
directions.

* Prgss dewn o crouch,

(Z) Button 1
* Press 1o throw the Batarang™,
= Press o start tha game.

(3) Button 2
* Press 1o jumg.

* Press in mid-air to fire Batman's Grappling
Hook ™.

* Press 1o sfart the game.

Spielsteuerung
(1) Richtungstaste

* Mach links oder rechts dricken, um die Roule zu
wethlan, die Sie in Gotham City in den Spielbiidem
reefimen.

* Nach links oder rechis dricken, um Batman in
diese Richlungen zu bewagen,

* Nach unien dricken, um sich hinzuhacken.

(Z) Taste 1
* Driicken, um den Balarang zu wesrfen.
* Dricken, um das Spiel zu starten.

) Taste 2
* Drikcken, um zu springen,

* Driicken, um Batmans Kletterhaken in der Luft
abzufeuern.

* Driicken, um das Spiel zu starten.

Aux commandes!
(1) Touche D (Touche directionnelle)

* Appuyez vers la gauche ou la droite sur les ecrans
d'étape pour sélectionner l'itinéraire que vous allez
emprunter pour traverser Gotham Cily.

* Appuyez vers la gauche ou la drolle pour que
Batman avance dans ces directions.

* Appuyez vars le bas pour qua Balman
&' AcCroupisse,

(Z) Touche 1

* Appuyezr pour lancer le Batarang.
* Appuyaz pour commencar ung partie

(3] Touche 2

* Appuyez pour sauter.

* Appuyez pendant que Batman saute pour lancer le
Qrapoin.

* Appuyez pour commencer une parlie.



iTome el control!
1) Botén D (botén direccional)

s Prasidnelo hacia la izquierda o hacia
la derecha para seleccionar la ruta
gue fomard a través de las calles de
las etapas de la ciudad de Gotham.

* Presidnalo hacia la derecha o hacia
la izquierda para hacer que Batman
camine en esas direccionas,

* Presionalo hacia abajo para
acucliflarse,

(Z) Botdn 1
* Presidnelo para arrojar & Balarang.
* Presionelo para iniciar el juego.

3) Botén 2

* Prasidnelo para saltar,

* Presianelo en mitad del salto para
disparar al garfio de Balman.

* Prasidnedo para iniciar el jusgo.

Prendete il comando!
(1) Pulsante D (di direzione)

* Premele a sinistra o destra per
selezionara la strada da prendera per
attraversare Gotham City sullo
scharmo di fase.

* Pramele a sinistra o desira per far
camminare Batman nelle rispetiive
direzioni,

* Pramele in gio per chinar,

() Pulsante 1
* Premete per lanciare un Batarang.
* Premate par aviara il gioco.

{3) Pulsante 2

* Premate per saltare.

* Premele quando Batman & a
mezz'aria per lanciare il rampino,

* Promate per awviare il gioco.

Styr spelet!

(1) Styrtangenten D
(rikttangenten)

® Vicka styrlangenten D &t vanster eller
higer (i pilarmas riktningar) nér en
viss valmeny ROUTE SELECT visas
fér att valja dnskad vig genom
Gotham City.

= Vicka siyrtangenten D &t vanster eller
htger ftr att fa Laderlappen att
lgrilytta sig | dessa rikiningar.

= Vicka styrtangenten D nedét for att 14
Liderlappen atl ducka.

(Z) Knappen 1

« Tryck pd 1 ftr ant f Liderdappen ant
kasta sin Batarang.

o Tryck pd 1 16 all bona spelet.

(3} Knappen 2

o Tryck pd 2 I6r att {4 Laderlappan att
hoppa.

e Tryck pA 2, nér Laderlappen befinnar
gig i luften, fér att f3 honom att
slunga ivig sin |Sdarlappskrok
(Grappling Hoak),

« Tryck pa 2 fir att-birja spelet.

De Besturing!
(1) R-toets (Richting Toets)

* Kies op het Gebied Scherm met links
of rechis de route die j& door Gotham
Gty wilt nemen.

* Druk op links of rechts om Batman in
die richting te laten lopen.

* Druk op omlaag om fe bukken,

Z) Toets 1

* Druk higrop om de Batarang te
GoGien.

+ Druk hierop om hat spel te stanen.

(3 Toets 2
» Druk hizrop om 1o springen.

¢ Druk hier midden in de lucht op om
de Baiman Enterhaak al te wvuren.

* Druk hiercp om het spel te starten.



Special Techniques and Equipment  SpezielleTechniken und Techniques et gadgets speciaux

Ausrlistungs ' i
gsgegenstande Batman peut utiliser ses gadgets de différentes

Baiman can use his equipment in a variely of ways.
Learn h _ . inme ' ' H
Eﬂﬂti;mw&é?rrfrﬁ ﬁ:ﬁ iﬁﬂ:ﬂﬁﬁrﬂsﬁemhg Batman kann seine Ausristungsteile auf manidres. Apprenez & bien uliliser Ces 93"?'“ i
el e s R verschiedene Weisen einsstzen. Machen Sie sich mit  Sauver Gotham City des griffes de cet harribls

der Ausriistung vertraut, damit Sie den Pinguin und Pingouin et de ses acolytes!

dessen Spiefigesellan besiegen kdnnen!

.1} The Batarang: Th_ia 15 Batman's main weapon, (1) Der Batarang: Die Haupiwalfe Batmans, mit der (1) Le Batarang: C’est I'arma principale de Batman,
used ,m lake out his opponents quickly and er seine Gegner schnedl und wirksam unschidlich b Elle lui pérmrrﬂ .dﬂ vaincre ses adversaires
Eﬂ&fﬂ_wélﬁ-’- As Ei?-m‘lﬂﬂ makes his way through machen kann. Wihrend Batman sich seinen Weg rapidemen! et efficacement. Tandis que Batman
the city, he will find Items which will increase the durch die Stadt kdmpfl, findet er Gagenstande, raverse la ville, il trouve das accessoires gui
speed and power of the Balarang. die die Geschwindigkeit und Kraft des Balarangs peuvent a;ugme;nler la vitesse et la puiésance du

K | . 1 steigern, Batarang.

row the Batarang at opponents in front of him,
Cne throw should take them dawn! * Werlen Sie den Batarang gegen Gegner vor ihm, * Lancez le Batarang sur les adversaires qui se
Ein Wurf sollte ausreichan! trouvent en face de lui. Un seul coup devrail

suffire & les éliminer!




Técnicas especiales y
equipamiento

Batman puede utilizar esle
equipamiento de diversas maneras,
iAprenda comao ulilizar bien el
equipamianio para salvar ciudad
Gotham de las garras del desalmado
Finglino v sus secuates!

1) El batarang: Es1a es el arma
principal de Batman, utihzada para
disponer rapidamente y
efectivamente de sus enemigos. A
medida que Batman pasa por |a
ciudad, =& enconirara con ariculos
que sumentaran la velocidad y la
podencia del Batarang,

* Arroje ¢ Batarang hacia los
oponeniss que 5S¢ encuentran
enfrenie de &l jUn solo lanzamienta
deba derriharlas!

Attrezzatura e tecniche
speciali

Baiman puo usare la sua allrezzalura
In una vaneta di modi. Imparate ad
u=arla bene in modo da salvare
Gatham City dalle grinfie di quel
diavalo di Penguin e dei suol
scagnoz!

(1 | batarang: Sono I'arma principale
di Baiman e si usano per far fuan i
nemici in modo rapido ed efficace.
Mentre Batman si fa strada
attraverse la citta, trova oggetli che
aumantano la velocia e la polenza
dei Batarang,

= Lanciate un Batarang contro i nemici
che sono davanti a Baiman., Ne basta
uno par farli fuori!

Specialvapen och teknik

Laderlappen kan anvanda sina vapen
pa flera ofika s80. Lir dig att anvanda
vapnen pl korrekt s&tt for att rddda

Gotham City ur klorna pd pingvinen och

hans lakejer!

(1’ Batarangen: delia 3r Laderlappens
huvetdvapen och anvands tll att =8
ut en motstandare snabhi och
effekiivt. Under sin fird genom
sladen kemmer Laderlappen att
hita Iyckotecken vilka ger bata-
rangen Skad larl och styrka

* Kasta batarangen mot fiender som
bafinner sig framidr Laderlappen. Det
brukar récka med et kast for att ska
amkull dem!

Speciale Technieken en
Uitrusting

Batman kan zijn witrusting op
verschiflende manieren gebruiken, Leer
snel hoe je de uilrusting het besle kunl
gebruiken om Gotham City uil de
klauwen wvan de Panguin en zijn bande
ta redden.

(17 De Batarang: Dit is he
belangrijkste wapen van Balman
waarmee hij snel en handig
vijanden wt kan schakelen. Tijdens
et snel kan Balman voorwerpen
vingen die de Batarang slerker en
snallar kunnen maken.

» Gool de Batarang naar vijanden die
viak voor Batman staan, Je moe! 2e
met één klap ul Kunnen schakelan,



= Jump up and throw the Balarang al opponents
standing above Balman, They'll never see it
carmmng!

= You can also use the Batarang 1o open ltem
Barkers. Throw the Balarang at the marker, and
when tha ltem falls oul, just walk over it to pick it
LI,

'2) Batman's Grappling Hook: You must leam how
1o use this weapon well, or you won't be able to
make your way through the villains that will try fo
siop vou,

10

* Springen Die hoch und werfen Die den Batarang
geqen Feinde, die sich (ber Batman befinden. Sie
warden sie damit Gberrumpain!

= Sie kbnnen den Batarang auch versenden, um
spielgegensidande freizugeben, Werfen Sie den
Batarang gegen eine der
Gegenstandsmarkigrungen, und wenn dar
Gegenstand herausfilll, bravchen Sie nur noch
uber den Gegenstand zu gehen, um ihn
aufzusammein,

(2 Batmans Kletterhaken: Sie missen lemnen, mit
dieser Ausristung richlig umzugehen, sonst
ronnen Sie sich nicht lhren Weg durch die
Feinde bahnen, die Sie stoppen wollen.

» Sautez pour lancer le Balarang sur les adversaires
qui se trouvent au-dessus de Batman. lis ne
sayront jamais d'ol vient le coup!

« Vous pouvez également uliliser le Balarang pour
ouvrir des bornes d'accessolres. Lancez Ifsr
Batarang sur la borne et quand I'accessoire iombe,
passez dessus pour le prendre.

(Z; Le grappin de Batman: Vous devez apprendre i

bien utiliser cetle armea pour &chapper aux
bandits qui wonl essayer de vous arreter



» Hoppa upp och kasta batarangen mot = Spring omhoog en geoi de Batarang
fiender sorn befinner sig ovanfar naar wijanden die boven Balman
Laderappen. De hmner aldrig gslaan. fe mullen nooit welen wal zée
reageral garaaki hesaft!

= Sallate ¢ lanciate un Ealaran_g ai
nemici che S frovang sopra Batman,
Maon o vedrannod nemmeng arrivarea!

» Salta vy arroje 2l Batarang hacia los
opanentas gue sa encuentran aniba
de Batman. jEllos nunca lo podran
ver llegar!

= Pptete usara un Batarang anche per
aprire | segnalaton di oggett,
Lanciate il Balarang contro il
segnalatore e quando 'oggetle cade
gii, per raccoglierlo basta che G
camminiale Sopra.

* Gebrulk de Batarang ook om Bal
Tekens te openen. Gooi de Batarang
tegen hel leken en loop over het
viparwarp heen ats bl naar beneden

& gevallan,

« Batarangan kan ocksd anvandas till
all dpona eft lpckotacken med. Kasta
batarangen pd tecknet 54 att lycko-
tinge! ramlar ul. Placera sedan Lader-
lappen ovanpd lyckolinget f6r att 18
honom att plocka upp dat.

» Usted pucde tambien wilizar el
Batarang para abrir los indicadores
con articules. Arroje ef Batarang
hacia el indicader, ¥y cuando caigan
los articubos, camine sobre eflos para
recogerios.

7' El garfio de Batman: Usted debe % | rampine di Batman: Dovele @ Laderlappskroken: du maste lara 2 De Batman Enterhaak: Deze most

aprender como wiilizar con destreza
@eta arma, de g contrano no sera
capaz de abnrse paso a lraves de

ks villanos gue intentaran detenearlo.

impararg come usare beneg

guest'arma o non sarale in-grade di

farvi largo Ira i furfanti che cercano
di fermand.

dig an anvanda defta vapen pa rafi
s3l 16 att ha en chang atl ta dig
forhi alla skurkar som farsOker

stoppa dig.

i@ goel leren gebruiken, want
anders zal je nooit langs bepaalde
vijanden komen, Zij doen alles om
jou te stoppen.

11



= Baiman's Grappling Hook can be used 1o open
Mem Markers. Just stand direclly beneath a
marker, jump up and shoot the Grappling Hook at
Lthe Marker. When it opens, walk over the llem to

pick it up.

» Use Baiman's Grappling Hook 1o get Batman up
onto ledges that he can't reach by jumping. Press
Button 2 o jump up, then press il again and hold
1o fire the Grappling Hook. Press the D-Bution up
o regl yoursell up, and press Bution 1 to jump up
onie the ledge. If you decide not 1o jump onto the
ledge you're attached 10, just press the D-Button
cown and press Button 2 to detach and jump
down,

12

= Mit dem Kletterhaken kdnnen auch Gegenstdnde

freigelegt werden. Stellen Sie sich direkt unter eine
Gegenstandsmarkierung, springen Sie nach oben,
ung feuern Sie den Kletterhaken gegen die
Markierung. Wenn sie sich dffnet, gehen Sie nur
dber den Gegenstand, um ihn aufzuheben.

Mil dem Kietterhaken kénnen Sie an Stellen
gelangen, zu denen man nicht springen kann.
Driicken Sie Taste 2, um hochzuspringen, und
dricken Sie sie erneut und halten Sie s gednickl,
um den Kletterhaken abzufeuern. Driicken Sie die
Richtungstaste, um sich nach eben zu ziehen, und
driicken Sie Taste 1, um auf einen Vorsprung zu
springen. Wenn Sie nicht auf den Vorsprung
springen wollen, in dem der Kletterhaken fesisitzt,
drikcken Sie die Richlungstaste nach unten und
Taste 2 erneut, um sich zu I8sen und nach unten
ZU Springen.

= Vous pouvez utiliser le grappin de Batman pour

ouvrir des bornes d’accessoires. Posilonmnez
Batman juste au-dessous de la bome, saulez el
lancez le grapin sur la bome. Guand elle est
ouverte, passez sur 'accessaire pour & prendre,

* LHilisez le grappin pour amener Batman sur des

endroits qu'il ne peut pas atteindre en sautant,
Appuyez sur la touche 2 pour sauter, puis appuyesz
de nouveau et mainteanezla enfoncee pour lancer
le grappin. Appuyez vers le haul sur la touche D
POUT gQrimper, puis appuyez sur la touche 1 pour
sauter sur la corniche. Si vous ne voulez plus aller
sur la corniche, appuyez vers le bas sur [a touche
D et appuyez sur la touche 2 pour sauter.



« E| garfio de Balman puede ser
ulilizado para abrir indicadores de
arniculos. Parese direclamente debajo
del marcador, salte hacia arriba
dispare e garlio hacia el indicador.
Cuando ésle s absa, caming scbra
al arficule para recogeria.

+ tilice ef gartio de Batman para
remontario sobre las comizas a las
que & no puede llegar sattando,
Prassone el botdén 2 para saltar, v
luego presiineld nusavameanie y
manténgalo presionado para disparar
el garfio. Presione el botdn D para
remontarse y presiong e botdn 1
para saltar sobre la comisa. Si usted
decide no saltar sobre la cornisa en
la que el garfio esta afianzado,
presions el botdn D hacia abajo y
presione ef boton 2 para liberar el
garfio v salfar hacia abag.

* || rampina ¢l Balman pub essere

usato per aprire | segnalaton di
oggeti. Basta stara proprio sotto il
segnalaiors, saltare e lanciare |l
ramping conlro il segnalatore,
Quando si apra, camminale sopra
I"'oggetto per raccogliara.

Usate il ramping per far arampicare
Batman lungo le sporgenze che non
pud raggiungere saltando, Premete il
pulsanie 2 per saltare 20, guindi
premetele ancora e enetelo premuto
per lanciare | ramping, Premete il
pulsante D per arrampecarvi e il
pulsanie 1 per saltare sulla
sporgenza. Se decidete di non saitare
sulla sporgenza a cuil vi siels
agganciati, basta che premiate il
pulsante D in gil & premiate il
pulsania 2 per sganciari & saltar gij.

» Laderlappskroken kan anvindas till

aft dppna lyckotecken med. Placera
Laderlappan undar tecknet, hoppa
upp och slunga kroken mot lecknel
sd att detl Hppnas. Placera sedan
Liderlappen ovanpa det som fanns
inuti, fér att fa honom att plocka upp
det.

Anvand |&derlappskroken il att fa
Liderappen att ta sig upp pd avsal-
sor som han inte kan nd genom an
hoppa. Tryck pi knappen 2 far att 4
Laderappen att hoppa. Tryck en
gang ll pd samma knapp, och hall
den intryckl, for att slunga g
kroken. Vicka styrtangenien D uppat
for att fa Laderlappen all hiva sig
upp. Tryck pa knappen 1 f8r att fa
honam alt hoppa upp pd avsatsen.
Vicka styrtangenten D nedit och tryck
pd knappen 2 f8r art fa Laderlappen
att slippa tagat och happa ner, om
du dngrar dig och inte vill att han ska
hoppa upp pa avsalsen,

= Baiman’'s Enterhaak kan ook gabruikl

worden om Bal Tekens (e openan.
G3a onder ean Teken staan, soring
omhoog en schiet de Entarhaak op
het Teken. Als kel open gaal, most je
gver het voorwerp lopen om hel op ta
paxken.

Gebruik de Balman Enterhaak am op
plaaisen 12 komen waar jg anders
niet naartoe Zou Kunmen soringen.
Druk op Toels 2 om (@ springen &n
druk dan nog aen kear en houd
Toets 2 ingedrukt om de Enterhaak af
te vuren. Druk op omhoog op de
R-toels om ezelf op te hijsen en drux
op Toets 1 om op een rand te
springen. Als je niet op die rand walt
springen, moeat j@ op omlaag op de
E-toels drukken en dan op Toets 2
om o2 le [alen en naar beneden te

springsn,
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* Firg Baiman's Grappling Hook when Batman is * Feuern Sie Batmans Kletterhaken ab, wenn = Lancez le grappin tout droit guand Batman se

directly under a ledge 1o rise directly up, ar when Balman dirakt unter ginem Vorsprung steht, um frouve jiste sous la corniche ou bign quand il
Baiman running 1o Power-Swing. This technique is direkl nach cben aulzusteigan, oder wann Batman court pour qu’il se balance. Entraingz-vous car
going 1o be imporiant in a few situations, so gel l&uft, um einen Power-Swing zu machen, Diese cetta technique paut s'avérar cruciale dans
Iots of practice in. Onca Batman is attached, press Technik isl in bestimmben Situationen sehr ntzlich, certaines situations. Une fois gue Batman Lent Ia
the D-Butlon left and right to stan swinging. iben Sie sich deshalb darin. Wenn Batman corde, appuyez vers la gauche et la droite sur la
Cetach when Baiman reaches the highest point in festsitz1, dricken Sie die Richiungsiaste nach links touche D pour qu'il commence a se balancer,
e swing o catapult him over his anemies’ heads. urdd rechts, damit Batman zu schaukeln beginn. Lachez la corde quand Batman atieint le point le
of across dangerous chasms. Lassen Sie los, wenn Batman den hichsten Punkt nlus élevé pour le catapulter par dessus la téte de
erreicht hat, um ihn dber die Kapte der Feinde =u 388 ennemis ou pour qu'il franchisse des abimes.
* Finally, you can also use Batman's Grappling Hook katapultieren, oder dber gefshriiche Abgrinde.
in cerain siuations to hil enemies. Just jump in = Enfin, vous pouvez également utiliser l grappin de
Ihe direction of the enemy and press Bullon 2 to * Schliaflich kdnnen Sie Batmans Kletterhaken auch Batman pour frapper les ennamis dans cerlaines
hit them, in bestimmiten Situatonen varwenden, um Feinde siluations. Il suffit de sauter dans la direction das
Zu schiagen. Springen Sie einfach in die Richiung annemis el d'appuyer sur la louche 2 pour les
des Feindes und dricken Sie Taste 2, um sie 2u frapper.
traffan.,




¢ Dispare 2l garhoe de Balman cuanda
aste 58 encuenire dreclamenis
debajo de una cormisa gue esta
directamente arriba, o cuandog
Batman corre para impuisarse para
un salte de polencia. Esla lecnica le
serd muy Gtil en algunas siluaciones,
por es0 practiquela mucho, Una wez
que Batman esté adhendo, présione
el botan D hacia la izquierda o hacia
la derecha para comenzar el
balanceo. Libere el gario cuando
Batman lleque al punto mas aho del
movimiento pendular, para
catapultarlo sobre las cabezas de sus
enemigos, ¢ A traves de grielas
peligrasas.

¢ Finalmente, usted lambién pueds
utilizar el garfio de Batman en cierfas
siteacionss para golpear a los
enemigas. Salte en direccion del
enemga ¥ presione el boldn 2 para
golpearios.

s Lanciate il rampino quanda Batman si

trova propria sotta una sporgenza per
salind direttamente o quanda Batman
vuole dondolarsi. Questa 1ecnica
risuftara importanie in alcune
sitazionl, per cul metietela in pratica,
Una wolta che Batman & agganciato,
premeate il pulsante D a sinistra e a
destra per iniziare a dondolare,
Sganciatevi quande Batman
raggiunge l'oscillazione massima per
catapultario sufla tasta dei nemici ¢
sopra crepe pencolose,

Infine, in alcune situazioni patete
usara il ramping par calpire | nemici,
Basta saltare in dirazione dal nemico
a pramara 1l pulzante 2 per colpirlo.

¢ Siunga ivaqg l3derappskrekan, nér

Laderlappen behinner sig rakt under
en avsals, or att f& honom att snabbt
ta sig upp. Genom att slunga ivig
kroken nar Laderlappen springer kan
du 14 honom alt svinga sig. Ova in
danna teknik ordentligt. Den kammes
val till pass i en del situationer. Vicka
styrtangenten D &t vinster och higer
nar Laderlappen har greppat 1ag i
repet for att fa honom &t borja
svinga. Sldpp tagel, ndr Ladesrlapoen
natt s& higl han kan, @ att 13
honom atl kasla sig dwver huviedena
pd sina fiender eller duer farliga
klyftor.

Lédarlappskroken kan ocksd anvin-
das till ait knocka fiender § vissa
siluationer. Hoppa | den riktning
fiarden befinner sig. Tryek pd
knappen 2 for att sld ner din fiende.

» Gebruik de Batman Enferhaak om

rechl omhoog te klimmen als Balman
ergens onder staat of gebruik hem
tijcens het rennen om de Bat-Swing
te maken. Oil iz erg betangrjk, oelen
dil dus vaak. Als Batman wast zil,
meoat je ap links an rechis op de
R-toets drukken om te zwapien, Laat
lps als Batman op hel hoogsle punt
i om aver de hoolden van je
vijanden o gevaariijke vallen te
TWEVEN,

Je kunl in bepaalde situaties de
Batman Enmterhaak gebruiken om
vijanden aan te vallen. Spring earst in
de richting van de vijand en druk dan
op ipeis 2,
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3! The Power-Glide

* Holding down Bullon 2 after Baiman has jumped
aldows im (o use s cape 1o glide in the direction
he is Iraveling. He can’t glide too far, butl it is a
very uselul manauver when you are irying 1o gat a
a2 mare honzontal distance,

Getting Started

After mserting the SEGA carridge, turn on the
power. First, the SEGA logo appears, foflowed by the
Title screen, Press Button 1 or 2 to s1an the game.,

Tha naxt screen s the Route screen. You have a
choice bepseen Route 1 or Roule 2. Use the
D-Button 1o highlight your choice, then press the
Button 2 to starl the game

16

'3) Die Power-Rutsche

* Halten Sie Taste 2 gedriickt, nachdem Batman
gesprungen ist, um ihn auf seinem Cape in der
Bewasgungsrichtung rutschen zu lassen. Er kann
micht alizuweil rutschen, aber dies st eine sehr
ndlzikche Technik, wenn man @in biBchen mehr
horizontalen Abstand gewinnen will,

Spielbeginn

Mach dem Einschieban der SEGA-Kassette schalten
=g das Gerat ein, Juerst erschem! das SEGA-Logo
und danach das Tilelbild. Dricken Sie Taste 1 oder
2. um mit dem Spiel zu beginnen.

Wahlbildschirm fir die Reiseroute. Sie kdnnen
wischen Route 1 und Route 2 wihlen, Heben Sia
thre Wahi mil der Richtungstaste hervor und drilcken
Sie Taste 2, um das Spiel zu slartan,

BATMAN.

RETURNS

FRESS START BUTTON

% La cape volante

= 51 wous mamnianez la touche 2 enfoncée aprés que
Batman ail sauté, il peul ulitiser sa cape et
continuer en planan! dans fa méme direction, || ne
peul pas aller Irés loin mais c'es! une ManoeuvTs
lres wtile quand vous avez besgin de grendre un
peu de distance.

Preparatifs

Quand wous avez inséré |a canouche SEGA, mattez
la console sous tension. Le logo SEGA apparait,
Suw de I'écran de titra. Appuyez sur la touche 1 ouw
2 pour commaencar une partie,

Ensuite, 'écran d'iinéraire apparail. Vous pouvesz
chaoisir volre itinéraire (ROUTE 1 ou 2). Utilisez la
touche D pour éclairer votre choix, puis appuyez sur
la iouche 2 pour commences une parlic.

aTHEE

ADLITE |1 FIES T 32
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1) El planec de potencia

= Mantenga prasionado el boidn 2
despues que Balman haya sallado la
permitira uhlizar su capa para planear
@n la direccion en la que viaja. El no
podrd i1 muy lejos planeando, pero
Bs1a 8s UnA Manicora muy Ul
cuanco usied estd inlentando savar
una distancia mas grande en la
horwzantal,

Preparativos

Daspues de inseriar el cariucho SEGA,
conecle la alimentacidn. Primero
aparacara el logotipo de SEGA,
sequido por la pamtaila de titule. Para
imiciar el juego presions el boidn 1 o e
2.

La praxima es la pantalla con la ruta.
Usted puede escoger entra la rula 1 o
la ruta 1. Lhilice 2l botén D para
luminar una cpcion vy luego presions al
boton 2 para iniciar el juego.

(3) Per planare

= Dopo che Batman ha sallato tenete

premuto M pulsanie 2 in modo che usi
il mantello per planare nella direzione
M eui i 512 muowendo. Non pud
planare molto lontano, ma & una
manovra molto ubile quando state
cercanto di raggiungere una meta un
pa’ pil orizzontake

Inizio del gioco

Dopa aver inserito la caruccia SEGA
accendets la macchina, Compare
all'inizia # marchic SEGA sequito dallo
schermo del titola. Premeta il pulsante
1 o 2 per intziare il Qioco,

Lo schermo successive @ lo scherma di
strada. Potele sceghiere fra strada 1
(AROUTE 1) e strada 2 (ROUTE 2).
Usale il pulsante D per ewdenzara la
voslra sceita @ quindi premete il
pulsanie 2 per avwiare | Gioca

(2) Luftfard

= Tryck pd knappen 2 nédr Laderlappen
noppar, Hal sedan knappen intryckl
itr att 14 honom att med hjdlp av sin
cape flyga i den riktreng han férdas.
Han kan inte flyga sdrskilt langt, men
en fulitard kare vara bra att ulnytlia fe
afl fa en bitire dverhlick.

Att bérja spelet

Satt | SEGAs spelkassell och sla pa
strdmmen. Forsi visas SEGAs varu-
marke och darefier rubrikscenen. Tryck
pd knappen 1 eller 2 f6r att birja
spelet,

Mu vizas valmenyn ROUTE SELECT,
Vicka styrlangenten D &1 lampligt kil
fér att lysa upp den vag du will valja,
ROUTE 1 eller ROUTE 2. Tryck pd
knappen 2 10r alt borja spela,

3 De Power-Glide

* Houdt Teets 2 ngedruk! als Batman
grgens afgasprongen is, om 2o zin
cape te gebrulken om naar baneden
le Dweven, Hij Xan niet 2o var
regven, maar het is handig om war
verder te komen dan dat ¢ normaal
Zou springen,

Het Spel Starten

Zal het Master sysiem aan als je da
SEGA passelle erin gestopt hebt Je
ziet eerst het SEGA loge en daarna het
Tilelschorm. Druk oo Taets 1 of 2 am
het spal 12 starten.

Het walgende scharm i het Roula
scherm. Je kun! kiezen uil Boute 1 of
Route 2. Maak je xeuze met de Roels
en druk dan op Toets 2 om het spel e
starien.
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Screen Signals
17 Batman

2 lfem Marker

3 Lives Remaining

1! Enemies

Items

There are three types of items to be picked up in
Gatham Crity. One adds one Lile. the second adds
strangth and distance 1o your Balarang, and the third

increases Batman's speed. Each item is insida a hat-

shapad Hem Marker. To open the Ham Marker, hit it
with a Batarang or the Grappling Hook 1o reveal
whal's ingide, then walk over it as il's bouncing 10
pick it up,

Note: When Baiman is downed, the Batarang's
distance and Batman's speed decreaso.

Blidschirmanzeigen

(1) Batman
@) Gegenstandsmarkieryng
4 Hestliche Leben

) Feinde

Gegenstinde

Ez gibl drer Typen von Gegenstdnden, die man in
Gotham City aufsammeln kann. Ein Typ gt ain
neuss Leben hinzu, n anderer gibl dem Batarang
mehr Starke und Reichweite, und der drifle steigeard
Batmans Geschwindigkedt, Jeder Arikel befindet sich

in einer lledermausformigen Gegenstandsmarkierung.

Um die Markierung zu dfinen, werfen Sie sinen
Batarang oder den Klelterhaken dagegen, um zu
sehon, was sich darin befindel, und gehen Sie dann
darisber, um den Gegensland aufzuheben.

Hinweis: Wenn Batman abgeaschossen wird,
nehmen seine Geschwindigkeit und die Reichwaite
des Balarangs ab.

Signaux sur I'écran
(1) Batman

(2) Berne d'accessoire

3 Vies restantes

11 Ennemis

Accessoires

vous frouverer trois types d'accessoires dans
Gaotham City. Le premier vous apporte une vie, e
sacond augmente la force et la distance du Batarang
gt le fromsdme aceroit a vitesse de Batman. Chaque
adtessoirg se trouve dans une bome en forme de
chawve-souns. Pour ouvrir la borne d'accessoine,
frappez-la ave: le Balarang ou le grappin puis
passez sur l'accessoire pendant qu'll rebondil powr
le prendre.

Remargque: Quand Batman est lerrasss, sa vitasse
diminue ainsi que la puissance du Batarang.
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Senales en pantalla

1) Batman
2 Indicador de articubo
A Vidas restantes

4, Enemgos

Articulos

Exisian tres lipos de aniculos & ser
recogidos en la ciudad Gotham. Uno
agrega una vida, el segundo agrega
fuerza y disiancia a su Batarang y al
tercero aumenla la velocidad de
Batman. Cada articulo se encuenisa
dentro de un ndcadar con forma de
murcielago, Para abrir el indicador de
articulo, golpeelo con ol Balarang o con
al garfio para descubrir & contenido,
luego caming sobre ésle mieniras esta
rebatando, para recogerlo,

Nota: Cuando Batman ha sido
derribado, 1a disiancia del Batarang v a
valocidad con que Batman se desplaza,
decreceran,

Indicatori sullo schermo
1) Batman

2) Segnalatore di cggeno

3 Vite nmasle

&) Memici

Qggetti

A Gotham City ci sono tre tipi di oggeiti
da raccogliere. | prime lipo aggiunge
una vita, 1l secondo accrasce forza e
dislanza ai Batarang e il terzo aumenta
la velocita di Balman. Ciascun oggetio
@ deniro un segnalatore a forma di
pippisirelic. Per aprire il segnalalore di
oggetto, calpitelo con un Batarang o il
rampino per rivelarne linterno, quind
per raccogliara 'oggetlo camminateci
sopra quando nmbalza

MNota: Quando Batman viene sconfitio,
la distanza dei Batarang e la velocita di
Balman stesso diminuiscono,

Det som syns pé
bildskdrmen

(1) Laderlappen
2 Lyckotecken
3 Anmtal dterstdende liv

47 Fiender

Lyckotecken

| Gotham City finng tre clika slags
Iyckoting att picCka upp: ett som ger
ett extra hiv, et som Gkar styrkan och
rackvidden hos balarangen och st som
ger Laderlappen ékad snabbhetl. Vare
lekoting finns inuti et laderappsiormat
lyckotecken, TridHa tecknet med en
batarang eler ldderappskroken 16r atl
Bopna det ach 28 vad del innahaller.
Flacera sedan Laderiappen ovanfor del
studsande lyckolingel far att plocka upp
det,

0BS! Batarangens rdckvidd och
Laderlappens snabbhet minskar nar
Laderlappen blir nerslagen.

Wat Staat er op het
Scherm

1) Batman

(I Bat Teken

(2 Owergebieven Levens
A Vijand

Voorwerpen

Je kunt drie sooran WwWoonasarpsan
oppakken in Gatham City, De eerste
geeft je sen axira laven, de tweede
maak! je Balarang slerker en geelt hem
een groler bereik en van de derde
word! Batman sneller, Elk voorwerp il
in ean Bal Teken, Raak het Bat Teken
mel jg Bajarang of de Enterhaak om te
Zien wat er in zit, Loop er daarmna
averheen cm hel op te pakken,

MB! Als Batman geraakt wordl. neemi

het bereik van de Batarang en
Batman's kracht af,
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* The yellow Mem increases Batman's speed.
= The orange ltem increases Batman's Livas by 1.

« The grey ltem increases the Batarang's strength
and distance, The more of these you collect, the
farther and faster the Batarang will go when you
throw it

Game Over

Each time Batman is hit by an enemy, he loses one
of his Lives. If he loges all his lives, tha Continue
screen appears. You can choose 1o conlinue your
battie fram the beginning of the stage you were in,
ar end the game as it stands. Move the cursor by
pressing the D-Button left or right. then choose by
pressing the Start Button. If you choose Yes, the
Stage screen you started at will appear, and you can
choose which route to take. I you choose Mo, the
SEGA logo will appear, followed by the Title Screen,

GAME OVER

PR

G CONTINUE
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* Gofbe Gegenstinde steigern Batmans
Geschwindigkeit.

* Cvangetarbene Gegensidnde geben Batman em
welleres Leban.

* Grave Gegensi@nde steigern die Stirke und
Heichweite des Batarangs, Je mehr Gegenstinde
Sie sammedn, desto weiler und schneller fliegt der
Batarang nach dem Werfen.

Spielende

Jedesmal wenn Batman von einem Feind getroffen
wird, verlier! er eines seiner Leben. Wenn er alla
Leben verloren hat, erscheint das Forsetzungsbild.
=2 kfnnen vom Anfang der Spielsiufe, in der Sie
waren, fortsatzen, oder das Spiel an diaser Stelle
beenden. Bewegen Sie den Cursor mit der
Richtungstaste nach links oder rechis und geben Sie
thre Wahi mit der Staritaste ein. Wenn Sie Ja (YES)
wadhlen, erscheinl das Bild dar zuletzt gespielien
Spielslufe, und Sie kinnen wahlen, welche Route
Sie gehen wollen. Wenn Sia Nein (NO) wihien,
erscheint das SEGA-Logo, gefolat vom Titethild,

= L accessoire jaune apgments la vitesse de Balman.

» L'accessoira orange apgporte une i
supplamentaire 4 Baiman.

* L'accessoime gris asgmente la force et la distance
du Batarang. Plus vous ramassez de ces
accessoires, plus e Batarang ira kin &1 vite quand
vous le lanceraz.

Fin de la partie

Chaque fois que Batman est touchd par un ennemi,
il perd une vie. Quand il a perdu loutes sas vies,
I'écran Continue apparait, Vious pouver chaisir de
continuer & jouer & partir du débul de la scéne que
wous avez perdu ou abandonner le jeu. Appuyez
vars g gauche ou la droite sur la touche D pour
deéplacez le curseur, puls appuyez sur la touche
Start pour effeciuez votre choix. Si vous choisissesr
"Yes" (oui), I'écran de I'élape gue vous avez perdy
apparait el vous pouver choisir |'itinéraire a
emprunter. Si vous choisissez “Na" (non), le logo
SEGA apparait, suivi de I'écran de tifre




= El artscule amarille aumenta la
valocidad de Balman,

« El articulo naranja agrega una vida a
las de Batman,

= El articulo gris aumenta |a fuerza y el
alcance del Batarang. Cuantos mas
articulos recoja, mas lejos y mas
rapido legara el Batarang cuanda o
Armpse

Fin de juego

Cada vez que Baiman 2ea alcanzado
pOr un enemigo, perdera una wda. Si
pierde todas las vidas, aparecera la
pantalla de confinuacion. Usted puede
ascoger el continuar la batalla desde ol
comienzo de la etapa en la gue se
encontraba, o terminar el juege. Mueva
el cursor presionando el botdn D hacia
i3 izquierda o hacia la derecha, luego
efectue la seleccidn presonando el
botdn de inicio, Si usied escoge "YES"
(si) aparecerd la pantalla de la slapa en
la que usted comenzo, v podra escoger
la rula a lomar. Siusted selecciona
"NOY, aparecera el logotipo de SEGA,
soguedo por la pantalla de titulo.

* Gli oggetti gialli aumentano la velocita
di Batman,

» Gli oggetti arancioni aumentano di
una unita il numere di vite di Batman,

® Gli oggettl verdi aumentano a forza e
la distanza dei Batarang. Pl oggeti
raccogliete, pil | Balarang vanna
lortane @ sono velod quando i
lanciate,

Fine del gioco
(GAME OVER)

Ogni volta che Batman wiane colpito da
un nemico perde una vita. Se perde
tutle e vite compare lo schermo per
continpare (CONTINUE). Paotete
sceghiere se conbinuare la vosira
battagha dall'inizio della fase in cui
eravate o termenare il gioco a qued
punto. Muowvate il cursore premendo il
pultsante D a sinistra 0 a destra, guindi
scegliela premendo il pulsante di awio.
=& scegliete di continuare (YES),
compare o schermo di fase da cui
avevale iniziatc & potele scegliere la
strada da prendera. Se scegliele di non
continuare (MO), compare il marchio
SEGA, seguito dalle schermo del lolo.

+ Ett gult lvckoting ger Liderlappen
dkad snabbhet.

= Eit crangefargal lyckoling gor
Laderlappen ell extraliv.

« Ett gratt lyckoting ger batarangen
Skad styrka och rickvidd, Ju fler
shdana hér lyckoting du samiar ihop,
desto langre och snabbare kommer
batarangen att fiyga nar den kastas,

Spelet slut

Laderappen {driorar ett liv varje gang
han traffas av an fienda. N3r han har
driorat samiliga fiv visas valmenyn
CONTINUE., Hadr kan du valja mellan
att bdria om fréan bdrjan av den niva du
sisl spelade pd eller an avsiula spalet.
Vicka styrtangenten D a1 vinster eller
neger for att flytta markéren a1 ldmpligt
hall. Tryck pa slariknappan fdr att mala
in din val. Om du valjer YES (ja) visas
valmeanyn BOUTE SELECT far den niva
du senast bérade pa, och du kan da
valja vilken vag du will 1a. Om du wviiljer
MO (nej) visas SEGAs varumarke falj
av rubrikscenen,

* Van het gele voorwerp wordt Baiman
eneller.

* Het oranje voorwerp geelt Batman
een extra leven.

* De Batarang wordt sterker en kriggl
gen groter beresk van het grijze
voorwerp, Hoe meer voorserpen je
oppakt, hoe sneller en verder je
Balarang gaal als j@ herm gooil.

Einde van het Spel

Elke kaer als Baliman geraakl wordl
door een vijand, verlies je een levean,
Als je gean levens meer hebl, ze o het
Continue scherm. Je kuni dan
doorgaan met de strijd aan hat begin
van het level waar je gedindigd was of
stoppen mel het spel, Verplaals de
cursor mel links en rechts op de
RB-oeis en druk dan op Toets 1 of 2.
Als e voor “Yes" Kiesl, begin je weer
aan het begin van het level waar je
was en kun je de roule Kiezen. Als je
woor “Na" kiest, zie je het SEGA loga
en het Titelscherm.
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Battle in Gotham City Der Kampf in Gotham City Bataille dans Gotham City

Golham City’s citizens are being threatened by a Oie Blrgar von Gotham City werden von einer neuen Les citoyens de Gotham City sont menacés par une
rnew horde 'I:I'!_HEI'['E'#'I:IUS goons, The Hed TJ'IEII'IQ'EI Harde habgierigar Verbrecher bedroht, Die Bed horde d'affreux bandits. Le gandg cu 1';ia-|'|g|g rouge
Circus Gang'™ is in town, and terror is the main Triangbe Circus Gang ist in der Stadt, und Terror ist same la terreur en ville! Batman doit affrorter las
attraction! Batman has 1o fight his way through The inre Hauptattraktion! Batman muf auch mit den sbires du Pingouin. A la fin de chaque &tape. il dodit
Panguin's henchmen, Aller each round, Batman also Helfarn des Pinguins fertig werden. Nach jeder alfronter I'un des plus grands boss, y compris la
has {o face one of The FEII'IgHiFI'E e in] bﬂ‘?ﬂiﬁs, Runda mub Batman cinom der Hau_mgangmer i dE.HQ'EFEUEE' féhne Camoman! Et ﬂpl’é's: ioules cas
nciuding that felonious feline, Catwoman™™! And Pinguins gegenobertreten, ainschliefiich der epreuves, il doit encore affronter le Pingouint

after he goes through all that, he stll has ta face geschmeidigen Catwaman! Und nachdem er all das

The Penguin! {iberstanden hat, bleibt immer noch die Abrechning

mit dem Pirguen affen!

|1} Stage 1: Balman is looking to clean up the (1) Stufe 1: Batman will die Strafien von Gotham 1) Etape 1: Batman veu! netioyer les rues de
sireels of Gotham City. But a bunch of bad guys City sfubern. Aber eine Bande von Verbrecherm Gotham City. Cependant, un groupe de bandits
SR LNOURINE. WEWIRA. The Sireen Witk The Cogied plant, den Caped Crusader als Besen zu veut dliminer 'nomme chauve-souris! Donnez une
Crusader ™! There are some nasly street fighters, varwenden! Es gibt ein paar hafliche lagon a ces voyous et cracheurs de flammes qui
and flame-throwing goons who need to be taught Strafienkampfer und flammenwerfende 5 infestent les rues.
a lesson in mannars, Halbstarke, die einige Lektionen in guten

Maniaren brauchen,

g 3.--\.1- e e T o
;\J-"'L.-\r.-\.*.!..-\:“".:."f_) -:- .
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Batalla en la ciudad de
Gotham

Los ciedadanos de Gotham astan
siendd amenazados por una nueva
aorda de seres hampdlantes. La
pandifla del Circo de! Tridngulo Bojo
esta en la ciudad, y jel terror s la
alraccion principall. Baiman tiene que
luchar a través de los secuaces del

Pinguing, Despues de cada encuentro,

Hatman fambién lene que enfrentarse
a ung de los jeles del Pingling,
incluyendo al feling felon, 8 Mujer
Gata! Y luego gue pase por fodo esto,
todavia tendra que enfrentarse con el
Fingding!

11 Etapa 1: Batman esia infentando
limpiar las calles de la ciidad
Gotham. Pero un grupo de chicos
malcs estan intentando barmrer las
calles con jel Cruzado Encapado!
Hay algunos peleadores callgjeras
VICIOEOS & imbeciles que lanzan
Hamas, a los cuales hay que
ensanarles modales.

Battaglia a Gotham City

Gli abitant di Gotham City sono
minaccial: da una nuova arda di ferribili
sican. La gang del Red Triangke Circus
& in citta & la principale attrazione & il
terrore! Batman dewve farsi largo a latica
[ra gli scagnozzi di Panguin & dopo
ciascuna fasa, deve affrontare anche
uno dei boss di Penguin, inclusa |a
crudele felina Catwoman. E dopo aver
superato tutlo gueste deve ancora
affromtare Penguin!

1, Fase 1:; Batman conta di ripulire le
strade di Gotham City ma un
gruppe di bruth ceffi conta invece di
dare una severa lezone al crogiato
col maniglle! Ci sono alcuni
peficalosi tepoish & sican lancialor
di fiamme che hanno bisogno di
una bella lexione di bucne maniere.

Strid i Gotham City

Gotham Cily holas av en ny skara
larliga banditer. Réda triangedcirkus-
ganget (The Red Triangle Circus
Gang}, vars huvudnummer bastar av
lerros, har kommil fill stan! Laderappen
masta sia sig firbi pingvinens alla
underhuggare. Efter vare omgding
miste han dessutom mata ndgon av
pingvinens bossar, inklusive den
bestaliska Kattkvinnan (Catwoman)! Mar
Lideriappen kiarat av alla dessa fiendar
nar han fortfarande pingvinen kvar an
mdal

) Miva 1: Laderlappen l1Ankes rensa
gatorna | Gotham City, men eft
gang skurkar har (Gr avakl att sopa
gatan mad caperiddaren (Tha
Caped Crusader)' Bland skurkar-na
syns nagra otacka slagskdampar fran
gatan lillsammans med gldkastande
banditer, vilka behdver {4 sig en
lektion i goil uppfarande.

Strijd in Gotham City

De inwoners van Gotham Cily worden
bedreigd door bendes gangsters. Hel
Rode Driehoek Circus is in de stad en
de hoofd-act is terreur, Batman moed
zich een weg vechien langs de
handlangers van de Penguin. Ma elke
ronds moel Batman het opnemen fegan
een Baas van de Penguin, zelfs tegen
de kattige Catwomant Als hem dal al
luk!, moed hij hel 00K nog een Kear
gaan opnaman tegan de Penguin zeil!

1, Gebied 1: Batman gaat de siralen
van Gotham Ciy opruimen, Maar de
bendes mel boeven willen Balman
ook wel even opruimen! Er zijn
gevaarigke staatvechlers en
viammenwerpende boeven die nodig
een lesje gelesrd moeten worden.
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Slage 2: The aclon movas indoors as The
Caped Crusader ollows the hoodiums into a
departrment store. Bomb-throwing bums and
booby-trapped rooms make the going very rough
for Batman! And if you think that's frouble, ihis
round's boss is the whip-ioting Catwoman!

Stage 3: High above the streets of Gotham, our
herg fights his way along the roctiops, while the
criminal element makes the going difficult. Knite
throwing maolls and rofling roustbouls are jusi
some of the low-liles that Batman encounters

| Stufe 2: Batman folgt den Gangstarn in ein

Kaufhaus, und die Action geh jelzt drinnen
weiter. Bombenwearfende Halunken und verminie
Raume machen das Vordringen fir Batman
schwierig! Und wenn Sie glauben, isher war es
schwierig, dann waren e, bis die
peitschenschwingende Catwoman auftauchy!

% Stufe 3: Hoch dber den SiralBen von Gaotham

kdmpft unser Held sich seinen Weg uber de
Dacher, wahrend die krimmelien Elemeanta sich
ihm in den Weg stellen. Messersverfende Morder
ungd rollends Tramps sind nur sinige der Typen,
die Batiman irifft.

7 Etape 3: Trés hau! au-dessus des rues de
Gotham City, nofre héros se bal sur les toits
contre des crimingls. Les nanas des gangsiers
wvous lancen! des couteaux et vous allez affronter

toutes =orles de brutes.

) Etape 2: L'action se passe maintenan! &

l'imiérieur d'un grand magasin. Les salles sonl
remplies de piéges el des bandits essawenl de
lancer des bombes sur 'homme chauve-souris!
Fire encore., Balman va devair affronter le hoss
de cette étape qui n'est autre qgue la cdlébre
Catwoman, avec son louel!




) Etapa 2: La accign s2 muewve hacia

gl interigr mieniras el Cruzado
Encapado sigue a las hordas dentro
de un gran almacén. Los
vagabundos que arrojan bombas v
las salas llenas de frampas jhacen
e camine muy dificel para Batman!
Si usled cres que esto 85 un
problema, imagine al jele de la
elapa que es jla mujer Gata
blandiendo un Atigo!

.1 Etapa 3: Muy arriba de las calles

ge Getham, nuesiro heroe se abre
camino por los lejados, mieniras
que los elemenios criminales le
dificultan la marcha. Quendas que
lanzan cuchitlos y mecanismas
rodantes, son solamente algunas de
las vidas arrasiradas con |as qus
Baiman se encuentra,

2] Fase 2: L'azione si svolge in interm

(1)

e il crociate ool mantello segue |
gangsler in un grande magazzino.
Tipacei che lanciano bombe e
slanze pieng di trappole rendonog i
camming di Batman mollo arduc! £
sa pensale sia queslo il prablema,
sappiate che il boss di guesto livello
& Catwoman armata di frusia!

I Fase 3: In alto, sopra le sirade di

Gotham City, ! nostro eroe si fa
largo fra i teth, menire i criminali
rendong difficile i camming.
Prostitute che lancano coltedli &
scaricatori di porto rotalanti sono
zolo alcum rappresentanti della vita
dei bassifondi che Balman pud
InContrare.

2

Miva 2: scenen flytlas nu inomhus
efter ail Laderlappen 6ridijt bovarna
in 1 el varuhus, Banditer som kastar
bomber och rum firsedda med
fallor gor att Ladedappen (ar det
myckatl Wwifl! Men fro inte att datta
ar alit. Bossen pd den hir nivan Ar
namiigen Kattkvinnan med sin
pigkal

! Niva 3: hogt ovanfér Gotham Citys

gator kdmpar sig var hjdle fram
dver hustaken, dar kriminglla
element gdr det svart an 1a sig
framy. Knwvkaslande gangsterbrudar
och gainingar fran cirkusen &r bara
ndgra av de uslingar som Lader-
lappen stitar pa hdr,

2 Gebied 2: De Gemaskerde Held

achtervalgl de boeven naar een
groot warenhuis, Bom-gociende
schurken en gevaarlijke kamers mat
valkuilen maken het erg moellijx
voor Baiman! En alsof dal nog nigd
erg genoeq is, blijkt Catwoman mel
haar zweep de Baas van dit gebied
e zijn!

4 Gebied 3: Hoog boven de siraten

van Gotham City moet onze held op
de daken vechien en de schurken
maken hel niel gemakkelijk woor
hem. Messonwerpende schurken en
rollende barndhelen zijn maar aen
paar van de misdadigers die
Batman daar tegenkomi.
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Stage 4: The dismal sewer system halow
Gotham City is the satting for the next battle, The
aclion never slops as Batman leaps across sewsr
pipes, battles with rocket-launching penguins and
dukes it out with some nasly, bomb-throwing
blandes,

Slage 5: The maze of sewers continues as
Batman relentlessly pursues the elusive Penguin,
Between Balman and his goal, howewver, stand
some very detarmined opponents and some tricky
chasms that the Caped Crusader must find his
Way BCrass,

(4} Stufe 4: Das verallende Kanalisatonssystem won

Gotham City st der Hintergrund for die nichste
Schlacht. Die Action hdrl nie au!, wihrend
Batman uber Kanalsationsrdhren springl, mit
raketerwerlenden Pinguinen kdmpft und
bombenlegende Blondinan auBer Gefecht setz.

5 Stufe 5: Das Labyrinth der Kanalisationsschachte

setrl sich fort, wihrend Balman unermidiich den
Pinguin verfolgl. Und zwischen Batman und
sainem Zel stehen noch ein paar auberst
enischlossens Gegner und anmige sabr
heimidckische Abgrinde, die der Caped Crusader
mach Uhaerwinden muf.

(i

L)

Etape 4: La bataille suhvanie a keu dans les
egouls lugubres de Gotham city. Batman bondit
parmi les canalisations, affront des pingowns qui
trent des roguettes et de dangereuses Nanas
onoes qui lui lancent des bombes

Etape 5: Le labyninthe des égouls continue
tandis que Batman poursuit |'insaisissable
Pingouin, Cependant, avan! d'atteindre son bat,
Batman, I'iomme chauve-souris doit affronter des
adversafos détermingés et éviter des gouffres
Jangersyux,
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Etapa 4: El {étrico sstema da
alcantarilado debajo de la cwdad
gde Gotham, es & escenano da |a
prdxima batalla. La accion nunca se
detene 3 medida gee Batman salia
fos tubos de aguas semvidas, lucha
contra ios pingainos gud Eanzan
coheles y 32 las ve con rubias gue
fanzan bombas.

Etapa 5: El laberinlo de
alcantaniiias continga a medida que
Batman persigue 3n detenerse al
FPinglino asqun. Sin embango,
entre Batman y s meta 58
Filerponen akunos oponentes con
mucha determinacion, y algunos
abismos racioneros que ef Cruzado
de la Capa debe sahar.

‘4] Fase 4: | wetro sistema delle fogne

di Gotham City e ko scenario della
battagha successva. L'azione non si
farma mai @ Batman salta olire le
tubature delle fogne, combatte
contno panguind che lanciano razzi e
fa a pugni con alcune pancolose
bionde che lanciano bombe.

5 Fase 5: W labwnnto di fogne

continua mentre Batman,
implacabiimente, insague
lNnafferrabite Penguin. Ma fra
Batman e la sua meta si trovano
alcwm nemic moto rsalut ed
alcune infide crepe fra cul i Crociato
col mantefio deve farsi largo

4

MNiva 4: det mdrka kloaksystemat
under Gotham City 8 scenen f&r
masta strid, | en strid som aldrig
wiks ta shul hoppar Laderlappen
fram Gwar avioppstdr. Han mdtar
pingviner med raketvapen och gor
upp med nagra elaka, granatkas-
tanda blondiner.

Miva 5: Laderlappen forts3tier sin
fard genom myflret av avioppsled-
ningar ndr han standaktigt forfdljer
den svarfingade pingvinen. Pa vig
mol malet mater han amellertid
nagra myckel bastamda fiender och
maste 1a sig dwer en del breda
khyftor.

) Gebled 4: De volgends scéne

(i)

speelt zich af in de stinkende nalen
van Gotham Cily. Er is constanta
actie terwijl Balman over ricolpijpen
moat springen, legen pinguins met
raketten moet vechilen en op moel
passan voor bommermserpende
blondies.

- Gebled 5: Batman's zoskiocht naar

de gevaarlijke Penguin gaat verder
in de riglen. Onze Gemaskerde
Held wordt onderweg de hele tid
tagengahouden door vasiberaden
vijgnden an ean helaboel gevaarkijke

gangen.
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Hints

* Batman's Grappling Hook is a very varsatile piece
of equipment, and it is vary importan! to master its
use in order to destroy opponents and succassfully
make your way through the stages.

* You will nead a lol of practice with the Grappling
Hook as you make your way through the different
stages. There is no limea limit in the game so it's a
good wea fo practice your technique in & safe
area.

* Il only lakes ane hit ta bring down Baiman, and
when this happens, he loses one Life. Don't take
chances — use the Batarang as much as possible
lo awvaid baing hit,
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Hinweise

= Batmans Kletterhaken ist ein sehr vielseitiges
Apsristungsteil, und es ist aulerst wichtig, dagd Sie
lernen, wie man es nchlig einset2t, um Feinde
auber Gelecht zu selzen und sich einen Weg
durch die Speetstufen zu bahnen.

* Sie brauchen eine Menge Ubung mit dem
Kletternaken, um alle Spielsiufen zu schaffen. In
diesarmn Spiel gibl es kein Zeitlimit; darum ist es
gine guile kae, lhre Technik in sinem sicheran
Gebiet zu dben,

' Batman braucht nur einen Treffer abrubekomman,

um abgeschossen zu werden: und wenn das
passiert, verliert er gin Leben. Gehen Sie dashalb
keine Risiken ein — verwenden Sie den Batarang
=0 oft wig méglich, um zu vermeiden, dag Sie
getrefien werden.

Conseils

* Le grappin est un accessoire tnés polyvalent, Vous
devez absplument bien mailriser son uldisation
pour detriire vos adversaires et gagner [es dlapes
SLUCCAsSIveS,

* Vous auraz besoin de beaucoup d'enfrainement au
grappin. Etant donné que o8 jeu n'est pas limité
dang le emps, profilez-en pour vous entrainez
dans les zones calmes.

* |l suffit d'un coup pour que Batman perde une vie,
Me pronaz pas de risgues inuliles at ulilisez lo
Batarang le plus possible pour éviter les coups,




Consejos

» El garfio de Batman es una
herramienta un arficulo muy versatil,
v 2% impartanie llegar a la maestria
an Su uso, para destrulr a los
opanenies v abrirse paso con exilio a
Iraves de las atapas,

Usted practicar mucho con el garfio
para abrirse paso a iravas de las
diferentes elapas. Mo existe limite de
tempa en el juege, por ello s una
buena idea practicar la tecnica en un
Area Segura.

atman es dernbado por un solo
golpe, y cuando éslo sucede, él
pierde una wida. No se arriesgue,
ulilice el Batarang fanto como sea
pasible para evitar ser herido,

Consigli

= || rampino di Balman g un congagno

maolto versatile ed @ maolio importants
conosceme a fondo 'use in modo da
distruggere | nemici @ farsi largo con
successn fra le fasi.

Avele bisogro di fare molta pratca
con il ramping mentre vi fae largo
nedle varie fasi. Non ¢'é limite di
tempo nel giocoe, per cui & una buona
idaa sperimentare la propria lecnica
N uRAa Zona sicura,

Basta un coipo solo per abballere
Batman ¢ quando cid accade, perde
una vita. Mon correle rschi, usate il
pid possibile | Batarang par evitara di
assere calpifi.

Nagra tips

» L Aderlappskroken &r ett verktyg som

kan anvandas fill mycket. Det dr
yitersl wiktigt atl du 1ar dig hur det
arnvdnds, fér att hjdlpa Laderlappen
an fbrgbra sina fiender ach
framgangssikt 1a sig fram genom
nivierna.

Du maste tréna upp din skicklighet
med |dderlappskroken under din fard
ganom de olika nivierna. Niviiema
har ingen tidsbegransning, s& passa
ph att dva in din teknik nér du
befinner dig i att tryggl omride,

En enda tralf racker 1or att Laderiap-
pen ska slas ombkull, MNér det hander
forlorar han et Iv. Ta inga onddiga
risker. Anvand batarangen s& mycket
som mGjligt #Gr att undvika att han
traffas.

Hints

» Batman's Enterhaak is een heel
belangrijk wapen en het is dus erg
belangrijk dat je hem heel goed leert
gebruiken, Als ja dat kunt, kun jg veel
vijanden verslaan an mat suCces doar
ean gebied komen,

* In alle gebieden heb je de Enterhaak
veal nodig en je moet daarmesa dus
veel cefenen. Je hebt alle tijd om het
spel af te maken, het is misschien
een goed idee om e oefenen in
vaalige ruimtes.

+ Baiman hoefl maar eén keer geraak?

te warden om verslagen ta worden.
Als dat gebeurd, verlies je een laven.
MNeem geen risico’s, gebruik de
Batarang om te zorgen dat je zo min
mogetijk geraakt wordt.
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Handling This Cartridge
This Cartridge is intended exclusively lor the Sega
Sysiam.
For Proper Usage
(1 Do not immesse in watar!
(2; Do not bend!
(3 Do nol subject 1o any viclent impac!
(41 Do not expose to direct sunlight!
5 Do not damage or disfigure!
Do not place near any high temperature source!
' Do not expose 1o thinner, benzine, e

o o) o

|l
-.'I-

* When wel, dry complately before using,

+ When it becomes dirty, carefully wipe it with a
s0ft cloth dipped in soapy water.

* After use, put it in s case,

Be sure o take an occasional recess during
extended play.

WARNING: For cwners of projection televisions, Stil
piclures or iMmages may cause permanent piclure
lube damage or mark phosphor of the CRT. Awvoid
repeated or extended use of video games on large
screen projection lelevisions,
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Handhabung der Kassette

Diese Kassette 151 ausschielich zur Verwendung min
dem Sega-Sysiem bestimmt,

VorsichtsmaBnahmen

(1) Vior Nasse schiitzen!

7 Nicht knicken!

A1 Vor Gewalleinwirkungen schiitzen!

4) Micht direkt der Sonne ausseizen!

&1 Micht beschidigen oder verunsialien!

(B Vor Hitze schilzen!

(@ Nicht mit VerdUnner, Benzol usw. in Beriihrung
brirngen!

* Bei Nasse vor dem Gebrauch vollstandsg
rocknen.

= Bei Verschmutzung vorsichlig mil einem waichen,
in Seilenwasser gelauvchtes Tuch abreiben

» Nach Gebrauch in die Hille legen.

* Vergessen Sie nicht, bei langem Spielen
manthmal eine Pause einzulegen!

WARMNUNG: Besitzer von Gro@bildschirmiernsehem
cder Fernsehprojectoren wesrden daraut hingswisssn,
dafi Slandbalder permanente Schaden an der
BildrGhre werursachen oder zur Ablagerung von
Fhosphor aul der Kathodenstrahirbhre fGhren
kgnnen. Vermeiden Sie deshalb eine wisderholte
oder dbermélig lange Projizierung von Videospeelen
auf GroBbildschirmgerdten.

Manipulation de la cartouche

La canouche e8! congue exclusivement pour ke Sega
System.

Pour une utilisation appropriée

- MNe pas mouilles!

' Ne pas pher!

- Ne pas sopmettre & des chocs violents!

Ne pas expaser au soled!

Ne pas abimer!

Me pas laisser & proximité d'une source de
chalewr!

7, Me pas metire en contact avec do diluanl, de
l'essance, efc.!

= Si votre carouche es! mouillée, séchezda bien
avant de la rautiliser,

* Si glle est sale, frolterda aves précaution & I'aide
d'un chilfon humide et d'un peu de savon.

* 5i vous ne vous en servez plus. rangez-ia dans
sa boite. '

" Noubliez pas de laire Guelques pauses si vous
jouer assezr kbnglemps.

AVERTISSEMENT: Pour les propriétares de

1Eldviseurs @ projection. Les images fixes pouven!

endommager irrémdédiablement le tube de Nimage ou

déposer du phosphore sur le CRT. Evitez 'uldisaton

repetée ou prolongée de jeux viddo sur les
[edéviseurs & projection a grand écran,

r" u’:. : r‘_.i" '- A ;1
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Manejo del cartucho
Este cartucho esid disefado
gnicamente para ¢ ssiema Sega
Sysiem.

Para un mejor uso

P iNO motarko!

7 ;Mo doblarat
iNo darle goipes viglentos!
< iNo exponetio a la luz directa ded
[~

iNO dafaro n rayasio!

Mo exponerc a allas iemperaluras!

Mo exponerio a diuyente, bencing,
alc.!

» Cuando esté hiumedo, séquela por
compieto anles d& ysario.

» Cuando este syco, Empieio con
curdado con un pafo suave
humedecido én agua con jabdn.

» Despues de usarlo, coldquelo en sy
fenda.

" Durante un juegd profongado, lome
algun tiempo de descanso,

AVISO: Para los usuanos que
disponen de televisores ipo proyecoidn.
Las imagenes fijas pueden causar
dafos parmanenies en el tubo de
imagen o marcar e fdsiorno ded tubo da
rayos catddicos. Mo emplee
repetidamente ni duranta perodos
profongados los juegos de video en
televisores de proyeccion de grandes
pantalias

1]
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Uso di questa cartuccia
Questa cartucc)a ¢ destinala
esclusivamente al zistema Sega
System.

Per un uso appropriato
1) Non bagnateta!

; Non peegatedal

) Ewvilale i colpi violant!

Non esponetela alla luce diretta del
%obal

' Non danneggiatela o colpitelal

Non lasciatela vicing a fonti di
calore!

(7 Mon bagnatela con benzina o altro!

* Quando =i bagna, asciugalela beng
prima dell'uso.

* Quando si sporca, pubiteia con un
panno modbido inumidite con
deli’acqua insaponata.

* Dopo Puso rimetietela nella sua
cusiodia.

* Quando giccate a lungo, fale una
pausa di tanto in fanto.

ATTENZIONE: Per gli acquiranls di
ielevison a proiasione. Fologrammi
fermi o immagini ferma possono
causare danm permanenti 2l cinescoped
o lasciare fracce di fosforo sul CRT.
Evitate I'uso Apetuto o prolungalo di
videogiochi sui televisori a proiezione a
grande schermo.

-

&) (e Oty [

ey

i EE;:I (e’

Kassetiskotsel

Denna spelkassatt ar avsedd all bara
anvandas i Segas videospoldator Sega
System.

Korrekt kassetlskotsel

(1) Aktas fér fukt och vatien!

(T Far g vikas!

' Fir ej ulsdltas I6c stotar

» Utsast dem ej tor starkt solljus!
Oppna dem e eller skada dem!
Farvaras e nara varmekallg!

7 Amvand inga ldsningsmedel vid
rengdring!

« O fukt eller liknande hamnar pa
kasselten! lorka bort del innan
anvandning.

= Om kassetten blir smutsig: torka
fGrsikligl Dort amulsen med en mjuk
irasa fukiad med lite tvahsatten,

= Efler anvandandet: satt 1 kassetien i
kassetlasken.

* (36 da och da et uppehall under en
langvarig spalsassion.

VARNING] Galler projektionsmottagare
cch storbilds-tv: stillbilder, som visas |
en lEngre stund &t gangen, kan bii
orsak till skador 1 bildrdrat eller fosfor-
marken pé katodstralebildsk@rmen.
Spala inte videospel ofta, inte heller |
flera timmar at gangen, nir du
anvander detta slags v-bildskarmar.

(<) fem1 fan) (BT (el |

Behandeling van de
cassette

Deaze cassetle 15 uwitslulend bedoeld
voor het Sega Mega Drive, Game Gear
of Master System.

Voor Juist gebruik

71 Maak hem niet najl

{2 Buig hem niet!

[

'3) Stoot er niet hard tegenaan!

1 Stal ham niet blool aan direct
zonilicht|

B {wa

i

\5) Beschadig of vervorm ham niet]
6/ Stel hem niet blool aan hoge

temperaluren!

71 Maak hem niel schoon met thinner,
benzine, enz.!

* Maak ham eerst droog als hij nat is
gewordean,
Maak hem schoon met een zachte
cdoek als hij vull is geworden.

» Bewaar hem m zijn doos.

* MNeem wvoldoende pauzes als je
langere tijden achier alkaar spaell.

WAARSCHUWING: Yoor eigenaars van
projeclie-lelevisies: Stilstaande beedden
of plaatjes kunnen bliivende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosior
van de CRT halen. Vermijd
herhaaldalijk of lang gebruik van de
videospelien op grootbeeld projectie-
televisies.
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