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A chance remark inside the high-tech
corridors of Wayne Enterprises leads to
madness! Join Batman and Robin as they
battle Two-Face and a strange new menace
who calls himself The Riddler. With his saucy
sidekicks Sugar and Spice, Two-Face has all
the ingredients necessary to make mayhem!
You'll see the Dark battle all kinds of
monstrous malevolence. You'll see a night at
the circus turn into a free-for-all with Batman
in the center ring! The action takes you from
the Gotham Gity subways to the inner
recesses of Wayne Manor as you fight one
fierce foe after another to insure that the
legend of Batman lives on...forever!

BEFORE YOU
ANSWER THE
BAT-SIGNAL.
LOADING
1. Make sure the power
switch is OFF.
2. Insert the BATMAN"
FOREVER Gam Pak as
described in your SUPER
NINTENDO ENTERTAIMENT
SYSTEM® instruction
manual, If you wish to
play  two player game,
make sure both controllers
are inserted at this time.
3. Tum the power switch ON.
When the BATMAN" FOREVER title screen appears,

press the
START BUTTON. You wil then see five options. To begin game

play before or after setting options, highlight Start Game
and press the START BUTTON.

OPTIONS
BATMAN" FOREVER features several exciting ways to alter the
gaming environment. To set an option, highlight a desired
option by pressing UP or DOWN on the CONTROL PAD. Press
the B BUTTON to change the option setting. Once you are
satisfied with your settings, press the START BUTTON begi
play. You can customize game play in the following ways:

DE

See page 3 for details on the two

game modes.

ONE PLAYER GAME

To play solo game.

TWO PLAYER COOPERATIVE/

TWO PLAYER COMPETITIVE GAME

In'a Two Player game, you can choose whether you wish to

cooperate with your fellow player or compete against him or

her. In a cooperative game, players cannot damage one

another and they each share credits. Competitive Play pits you
against the other player. Yes, Batman can fight with

3 Robin (and vice versa), but remember there are a
host of bad guys after each of you and you'l both

energy you can muster!

CONTROL METHOD

This allows you to select how you wish to perform back
attacks. Direction setting will cause a Back Attack to be
performed when a player pushes a direction on the
(CONTROL PAD and attacks. Button setting will cause
the Back Attack to be performed by holding the

RIGHT TRIGGER and pressing the attack button.

MUSIC

Choose to play with Music OFF or ON.

DIFFICULTY

In a Normal Game Mode, choose between Easy, Medium,
and Hard play skill levels.

GAME MODES
BATMAN” FOREVER has two different game play modes, a

© Normal Game Mode and a Training Mode. Each mode can be

played by one or two players. In two player games, players
choose between cooperative and competitive play, as

selects his gadgets (if playing as Batman or Robin), and in

Training Mode, his opponents. s«mgm(pagu)m

details on how to select and use

NORMAL GAME MODE

In a normal game, the player follows the story of BATMAN™
ing as either Batman or Robin through 8 levels

until Gotham City is safe from the depredations of Two-Face,

The Riddler and their horrible helpers!

TRAINING MODE

Training Mode gives you the chance to hone your fighting

Mmmmmﬂmmmamcq.

The Batcomputer will provide computer-generat

holographic opponents who become Iwuungty difficult

to defeat as you progress.

In Training Mode, you can choose to play a one player game

against the computer, a player vs. player game, or pit two

¢ plyes aast the computr. oo i ot o ply

several characters, including thugs and villains like Sugar and
Spice. Thdtﬁlllphyermrmnunhpmphy«mas
Batman and player two as Robin. To choose a different
character, mwcomm.mummmm.
then press any butt
Illmmubhnmmm then the player(s) will go to
gadgets select screen, where they can equip themselves
with any available gadgets (see page S for a description of

© gadgets). In player vs. player game with Batman and Robin,
: players enter the Batcave Gym to test each other’s skills.

Thedchukopw\eﬁllwbothmmmphy«man

Arkham Asylum inmate. Player one chooses an opponent

hy ml-gmgaphws opponent box, then pressing UP or
N on the CONTROL PAD until the desired opponent

: lppezs and pressing the START BUTTON. This enemy will be
© your it

the training program. Each time
an enemy is defeated, the computer will regenerate this
simulated of ‘with increased levels of aggression and
diffculty. This continues unti the playe sees the Training
Program Complete screen. Once this appears, you're ready
to take on any foe!
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CONTROLS

MOVING i
SOMERSAULT/ Lot
{EFT oR RIGHT amc
JUMPING L]
o
CROUCH
'WALKING = GLIDE =Y RN
CONTROL PAD IN BUTTON WHEN  AROUND =
DESIRED DIRECTION JUMPING/ TAP AWAY
TWICE

MOVING

WALKING = Control Pad in desired direction

JUMPING = UP on Control Pad

CROUCH = DOWN on Control Pad

SOMERSAULT/ FLIP = UP + LEFT or RIGHT on Control Pad
ROLL = TOWARDS, TOWARDS + Y

TURN AROUND = Tap AWAY twice

CAPE GLIDE = UP when Jumping Faling

BACK ATTACKS = ROUNDHOUSE
RIGHT TRIGGER OR =
BACK+ ATTACK X BUTTON

HIGH

BUTTON (DEPEND- e

ING ON OPTIONS
SETTING)

BLOCKING
KicK
Doren Y sweee =
DOWN + A
BUTTON

FIGHTING

GRAPPLING HOOK/ EXTENDING STAFF = SELECT BUTTON

LOW PUNCH = B BUTTO

HIGH PUNCH = Y BUTTON

LOW KICK = A BUTTON

HIGH KICK = X BUTTON

BLOCKING =

BACK ATTACKS = RIGHT TRIGGER or BACK + ATTACK BUTTON
(depending on Options setting)

SWEEP = DOWN + A BUTTON

UPPERCUT = DOWN + Y BUTTON

ROUNDHOUSE = TOWARDS + X BUTTON

GRAP ENEMY = TOWARDS, TOWARDS (or AWAY, AWAY) + A
Once you've grabbed an enemy, there are several spectacular
ways to punish him,. Experiment to learn them all

TWO HEAD SMASH (when = TOWARDS, TOWARDS + B
THROW ENEMY (when enemy is dose) = TOWARDS, TOWARDS + B
THROW GRABBED ENEMY BEHIND YOU = FORWARD (when
enemy is grabbed behind you).

{ GADGETS

GADGETS

For gadget controls and
descriptions, please see
the Gadgets Reference
Charts in the centerfold.
STANDARD GADGETS
Batman and Robin each
have three standard
gadgets and two optional
gadgets. The standard gadgets cannot be switched, but the
default optional gadgets can be changed. Due to the trade
off between the difficulty of using a particular gadget and
the damage it does, you must consider strategy when
selecting a particular gadget.

OPTIONAL GADGETS

At the beginning of each level, a player has two spare
pouches on his utility belt which he can fll by choosing one
gadget each from two Optional Gadget lists in the
Batcomputer. Different gadgets are available at different
levels. To select an Optional Gadget, follow the instructions
under Selecting Gadgets.

BLUE PRINTS

In some levels of the game, Batman and Robin must search
for pieces of gadget blueprints stolen from the Batcave by
The Riddler. If either Batman or Robin succeed (together or
separately) in finding all four blueprints to a particular
gadget, then, that gadget will be added to both player's
Optional Gadgets lists in the Batcomputer at the end of the
level. Try to find and collect these spectacular prototype
gadgets!

SELECTING

There are over 20 gadgets
available in BATMAN™
FOREVER, but only five
gadgets can be carried at
one time. Both Batman
and Robin carry different
gadgets on a utility belt. The good news is that Ammo for all
gadgets s unlimited, allowing them to be used as often as
needed. Players choose gadgets at the beginning of each
level. When you get to the Gadget Select screen on the
Batcomputer, you will see five default gadget icons
displayed. In a two player game, both players’ default gadget
icons will appear. The first three gadgets are always
available, while the remaining two may be swapped in from
the Optional Gadgets list. To swap a gadget, first highlight it
with the Control Pad, then press the B BUTTON. Scroll
between the available Optional gadgets by pressing UP or
DOWN on the Control Pad. To see information about a
particular gadget, press the A BUTTON. To select an Optional
gadget, press the B BUTTON. That gadget will now appear
along your available gadgets. Once a player has chosen
gadgets for a particular level, pressing the START BUTTON
will bring the player right into the next level. In a two
player game, once one player presses the START BUTTON, he
or she is no longer able to select gadgets.

Note that Batman and Robin have different

Standard and Optional Gadgets.




BATMAN'S DEFAULT GADGETS

Batarang Grappling Hook Sonic Pulse Globe
DOWN TO TOWARDS +A SELECT + CONTROL PAD DOWN, TOWARDS + B

BATMAN'S OPTIONAL GADGETS (Option List 1)

Smoke Pellet Cape Morph Flash Pellet Gas
TOWARDS 10 Tap A repeatedly while TOWARDS 10 DOWN,
DOWN+A HOLDING LEFT TRIGGER DOWN+X TOWARDS +A

BATMAN’S OPTIONAL GADGETS (Option List 2)

Slippery Goo Bat Bola Electric Pellet Force Wall Sticky Goo
TOWARDS, DOWN, DOWN+A TOWARDS, DOWN+A DOWN, DOWN, DOWN, DOWN+X
DOWN+8 DOWN+B

ROBIN'S DEFAULT GADGETS

Batarang Extending Staff Staff Charges
DOWN 10 SELECT + TOWARDS TOWARDS DOWN + Y
TOWARDS +A

ROBIN’S OPTIONAL GADGETS (Option List 1)

Smoke Pellet Force Shicld Tranquilizer Darts Sonic Blast Weapon
TOWARDS T0 Tap Y repeatedly while TOWARDS, AWAY, TOWARDS,
DOWN+A HOLDING LEFT TRIGGER DOWN+A TOWARDS +X

..

ROBIN'S OPTIONAL GADGETS (Option List 2)

Slippery Goo Bat Bola Electro Staff Prod Wrist Rivets Heat Weapon
TOWARDS, DOWN, TOWARDS, DOWN T0 TOWARDS, TOWARDS, AWAY,
DOWN+8B DOWN+A TOWARDS +Y with B DOWN TO TOWARDS +Y TOWARDS, AWAY+A




GAME FEATURES

Screen:

ENERGY BARS

A player's energy appears as an energy bar at the top left
(Player ) or top right (Player 2) of the screen. Players begin
each level with a full energy bar. As a player sustains
damage, the amount of energy remaining decreases. When
the bar is empty, a player has lost al energy and loses a lfe.

Player 1
Energy Meter

Player2
Energy Meter

Lives
|

Player 1 Player2

Opponent Opponent
Energy Energy
ENEMY ENERGY BARS

The health o the last enemy hit by player one is displayed
in an energy bar at the bottom left of the on-screen status
area, that of the last enemy hit by player two at the bottom
right. This allows a player to see how much damage an
enemy has taken, and how great a threat he or she still
poses. When an enemy's health is completely depleted, that
enemy is finished and the energy bar will go to empty. If a
player strikes several enemies in a row, only the last one hit
will have his or her energy displayed.

LIVES

Players begin the game with 3 lives in which to

complete BATMAN” FOREVER. Earn extra livs by

picking up Two-Face coins.

SCORING LEVEL STATISTICS

At the end of each level, percentages are given for the
amount of pickups a player has recovered, the number of
villains subdued, and for the percentage of secret areas a
player has managed to uncover in the level. If you get 100%
in any level, you can earn a significant bonus.

PICKUPS
PARTIAL LIVES

Collecting this icon partialy restores
Batman o Robin’s energy.

FULL ENERGY
Collecting thi icon fully restores energy.

RIDDLER BOXES

Riddler Boxes containing game tips can be
collected throughout the game. These tips are
in the form of riddles which a player must
solve in order to take advantage of the game
tips. It's not easy, but it adds an exciting
brain-teasing element to your battle for
Gotham City's streets!

EXTRA TIME

In the Gotham City Hippodrome, every second
counts! Get extra time to defuse the situation
by collecting these icons.

TWO-FACE COINS

Collect these rare coins to earn extra energy
or lves, There are two sides to the coin.
Collecting it while the scarred face is showing
gives a player an extra lfe.

Collecting it while smooth side is showing
gives you an extra life and full eneergy.

GADGET BLUEPRINTS

This high tech disc case holdes stolen Batcave
gadgets blueprints, Collect al four on a given
level to gain use of a particular weapon for
the following level.

LEVELS

BATMAN™ FOREVER consists of 8 levels, plus a Training Mode.
Eight of these levels follow the story of Batman and Robin's
battle against Two-Face and The Riddler, and must be
completed sequentially. The Bateave Gym level is for
Training Mode only. The eight story levels of BATMAN™
FOREVER consists of both main areas and secret hidden
areas. To ‘gin the highest percentage and successfully
completethe game, a player must find and access all main
and secret areas, and take advantage of the pickups and
other game secret that are available in each. Below is a
description of the various levels Batman and Robin must
complete to spare Gotham City from the terror of Two-Face
and the warth of The Riddler!




Arkham Asylum
Harvey Dent, better
known as Two-Face, has
breached the sturdy
confines of Arkham
Asylum, and let loose an
army of enraged inmates
eager to destroy
everything in sight—
including the Dynamic
Duo. Batman and Robin must subdue the unbalanced
Inhabitants of Cell Block 2 and get to Two-Face's cell
before he makes good his escape! The asylum is a maze
of maintenance tunnels, walkways and corridors, alive
with flashing emergency alarms. Beware of the shock
treatment tables that still pack a wallop! Beware,
Batman and Robin, or Good-bye!

Second Bank of
Gotham City
Having eluded Batman
and Robin's pursuit,
Two-Face wastes no time
in bringing his special
brand of mayhem to
Gotham City! He and his
henchmen have taken
over the entire Second
Bank of Gotham City building, and threaten the lives of the
bank watchman they have taken as hostages. Two-Face's
plan: to hijack an entire vault from the bank! You must
fight your way to the 22nd floor, where Two-Face and his
band of thugs are getting ready to remove the safe. You'll
need to concentrate on freeing all the watchmen in order
to thwart the would-be bank robbers. Be sure to question
ry aspect of your surroundings for special pickups and
den entryways.

The Circus

Two-Face and a gang of
of criminal clowns threaten
to explode a bomb over
the bigtop! Batman and
Robin battle killer clowns
and other fierce fiends in
the Hippodrome, from
the center ring to the
highwire! Time is running
out as the countdown to destruction ticks off on your
screen! You've got to reach the rooftop and disarm the
bomb before your chances read 00! Luckily, there are extra
time pickups available, so don't give up, even if time is tight.

Two-Face's
Hideout:
Like all big-time villains,
TwoFace has a huge
secret hideout where he
recovers from his
criminal activities and
plots new
outrages! Two

 scene of his outrage at

rivers, flowing in two directions? Batman and Robin put two
and two together and trace Two-Face to his urban lair in 2
warehouse by the Gotham ity docks! The wharf and the
warehouse are a puzzle palace of crates, some hiding
valuable pickups, some housing heinous henchmen! Look
out for dangerous crushing machines in the corridors.
Throughout the warehouse, Batman/Robin must find

: switches that move background objects. In the world of

Two-Face, you may have to visit an area twice, but the
rewards make it worthwhile! Once inside, it's a split-
personality split level! Two-Face’s comely courtesans Sugar
and Spice dance deadly attendance on Batman and Robin,
pulling out all the stops to treat the pair to Two-Face's
uniquely harsh brand of hospitality! Batman and Robin must
defeat these dirty-dealing damsels in order to reach the
recent regent of rascality and fight face-to-faces with
Two-Face himself! He's a potent foe, and our heroes will
have their toughest fight so far as they try to bring
Two-Face to justice!

Ritz Gotham
The cream of Gotham
City society gathers at a
launch for

Box, the
addictive brain-drain
entertainment device
with which Ed Nygma
steals the mental power
of viewers. It's a gala
night for Ed Nygma, as at last he's able to meet Bruce
Wayne on what Nygma imagines is an equal footing. Now
that he's wealthy, he affects the manner of Bruce Wayne,
but inside he seethes with resentment at his former idol.
The entire night is really a trap set by Two-Face and The
Riddler to lure the wealthy into the Gotham to rob
them! The room is booby trapped! Trap door switches are
hidden throughout the ballroom. If Batman or Robin trip
them in the proper order, enemies will be dropped from
above and rendered harmless. Which switch, Dark Knight?
Batman and Robin battle throughout the ballroom, trying
to stop Nygma and his pals.

Abandoned
Subway Station
As Two-Face flees the

the Ritz Gotham, Batman
and Robin are in close
pursuit! You must try to
thwart the escape of
Two-Face as he flees into
an abandoned subway station. It's dirty, dark, and
dangerous down there! When one of Dent's thugs blows a
hole in the floor, Batman and Robin find themselves battling
precariously on the roof of a speeding subway car! Look out
for hanging pipes as the train rushes through the tunnels of
Gotham's City subway system. Once the scum on the
subway roof have been defeated, the battle moves inside the
train as Batman and Robin face more thugs fighting a
rearguard action in hopes of allowing Dent time to escape.

¢ Can you stop them, and at last bring Two-Face down?
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Wayne Manor/
Destroyed
Batcave

At the Ritz Gotham,
Bruce Wayne's mind was
“read” by one of
Nygma's boxes. The
Riddler and Two-Face
learned Batman's true
identity and now they're
trashing Wayne Manor! Alfred wil be busy putting things to
rights, but first Batman better see what's wrong! The
mansion s still full of lurking thugs with a talent for home
wrecking. This is a house party Bruce Wayne will never
forget! From one floor to another, Batman must fight to
recapture his own home! Even the Batcave has been
discovered and set on fire! Batman must save it from total
destruction.

Claw Island

At last the battle has

come home to Ed Nygma!
brainy badgy has

justice, but for love!
Robin and Batman are
bent on ending the
outrages once and for all, and payback will be sweet.
Landing on the rocky shore of Glaw Island, the pair battle
their way into the deadly domain. Once inside, the fight
continues as an elevator brings them closer to their foes.
Next they face the booby-trapped factory where Nygma's
boxes are made, a factory full of furious felons. When the
‘master box goes haywire, watch out for the deadly green
rays! Suddenly Batman and Robin are thrust into a
holographic nightmare world of question marks, a torture
test of physical might and mental toughness. They must
endure if they're to reach The Riddler and free Dr. Chase
Meridian! At last, our heroes arrive at the Claw Island throne
room — the site of the final showdown with both Two-Face
and The Riddler! Will Batman and Robin rescue the beautiful
Dr. Chase Meridian and save Gotham City? First, the pair
must face the wrath of Two-Face. If they can somehow
overcome the dual desperado, they'll find that The Riddler
has created a super-strength powersuit for his scrawny self,
‘making him a suddenly tough opponent! Batman and Robin
‘must turn this encounter into The Riddler's Waterloo, or
meet a watery end! If they can defeat him in his terrible
outfit, Batman and Robin will find that Nygma's brain is
ready to burst with information, and they'll have their
hands full trying to avoid the concentrated bursts of mental
energy The Riddler fires. Even without his special suit, the
wispy Riddler's brain sucking has made him a combat expert
with more than a few tricks up his sleeve! Keep on battling,
gentlemen — the end is almost near!

CHARACTERS

Batman Two-Face

The
Riddler

Dr. Chase
Meridian

Sugar
& Spice




Une observation faite au hasard dans le couloir
high-tech de Wayne Enterprises méne a la folie
et au meurtre! La guerre est déclarée! Joignez-
vous 2 Batman et Robin dans leur combat
contre Twe-Face et une nouvelle menace étrange
qui répond au nom The Riddler. Doublé de ses

deux acolytes SUgar et Spice, Two-Face posséde
tous les ingrédients nécessaires pour semer le
trouble! Yous assisterez également a la bataille
du combattant a la cape contre des monstres
malveillants de toutes formes, ainsi qu’a une
soirée au cirque qui se transformera en vrai
cauchemar, et ot Batman sera le clou du
spectacle! Pendant que vous combattez les
ennemis les uns aprés les autres, I'action vous
méne des souterrains de Gotham City jusqu’aux
fins fonds du Wayne Maner, ol vous devez
assurer la pérennité de la légende de Batman!

AVANT DE REPONRE A L’ORDRE
LANCE PAR LE BAT-SIGNAL...

Chargement:

|. Assurez-vous que votre console
est éteinte (position OFF).
1. Insérez la cartouche
BATMAN" FOREVER en
suivant les instructions

du manuel de votre SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM". §i vous souhaitez jouer a
deux, vérifiez que les deux
controleurs sont branchés.
3. Allumez maintenant votre
console (position ON).
Lorsque I'écran titre de
BATMAN™ FOREVER apparait,
appuyez sur le BOUTON START. Trois
options vous seront alors proposées: START GAME_
(COMMENCER JEU), TRAINING MODE (MODE ENTRAINEMENT)
et OPTIONS.

Pour commencer a jouer avant ou aprés avoir réglé les
options, mettez START GAME en surbrillance et appuyez sur
le BOUTON START. Choisissez un jeu a un ou deux

joueurs/choisissez le mode de jeu.
OPTIONEN
Batman™ Forever differents modes de jeu, tous

aussi passionnants les uns que les autres. Pour choisir une
option, sélectionnez-en une en appuyant sur HAUT ou BAS
sur le CONTROL PAD. Appuyez ensuite sur le BOUTON B pour
modifier le réglage de I'option. Une fois satisfait de votre
configuration, appuyez sur le BOUTON START pour retourner
a I'écran START GAME. Cette fonction du jeu vous permet de
personnaliser le jeu de différentes maniéres:

Difficulty (Difficulté) - Choisissez un niveau de difficulté
parmi Easy (Facile), Medium (Moyenne), Hard (Difficile) et
Expert.

Music (Musique) - Choisissez de jouer avec la
musique activée (ON) ou désactivée (OFF).

One or Two Player Game - Choisissez entre un ou
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- des personnages est
. Pour choisir un personnage différent, appuyez sur le CONTROL
. PAD pour changer de personnage, puis appuyez sur n'importe
. quel bouton.

- §i vous averz choisi Batman et Robin, vous accéderez a I'écran
- de sélection des armes, ol vous pourrez vous équiper des
mdiq:otﬁles{wrp:geiipnwh
. Dans une partie
: l'autre Robin, vous accéderez au Batgymnase pour tester vos
: aptitudes réciproques.

. L'adversaire
: un aliéné de Aricham Asylum. Le joueur | choisit un adversaire
:en mettant la case de I'adversaire en surbrillance, puis en

. appuyant sur HAUT ou BAS sur le CONTROL PAD, jusq
. P'adversaire désiré apparaisse, et enfin sur le BOUTON START.

. Two Player Cooperative/Competitive Play - dans une partie
- deux joueurs, vous pouvez choisir soit de jouer en

: coopération avec un autre joueur, ou de jouer contre lui.

. Dans une
. faire de mal mutuellement et partagent tous les Continues.

- Les parties en coopération permettent également de

: combiner d’excellents mouvements en coopération. Les jeux

- en compétition vous permettent d'affronter 'autre joueur.

: Et oui, Batman peut se battre contre Robin (et vice versa),

: mais souvenez-vous que vous aurez une ribambelle de

. méchants 2 vos trousses, alors il vous faudra de I'énergie a

: revendre!

. Controles - lls vous permettent de sélectionner la facon dont
- vous souhaitez exécuter des attaques par derriére. L'option

. direction créera une attaque arriére lorsqu'un joveur appuie
. sur le CONTROL PAD et attaque. L'option bouton (Button)

. Créera une attaque arriére lorsque vous maintenez le

- BOUTON TIR DE DROITE enfoncé et que vous attaquez.

: MODES DE JEU

. Yous pouvez jouer 2 Batman™ Forever en deux modes

. différents, un mode de jeu normal et un mode entrainement.
. Il est possible de jouer d un ou deux joueurs dans chaque

- mode. Dans les
: choisir entre jeu en coopération ou compétitif, comme
- expliqué a-dessus.
. vous dever sélectionner le nombre de joueurs et le
- personnage que vous voulez incamer. Une fois les

partie en coopération, les joueurs ne peuvent se

parties @ deux joueurs, ceux-ci peuvent

Apres avoir sélectionné un mode de jeu,

selectionnés, chaque joueur sélectionne ses

 armes (s'il est Batman ou Robin), et en mode entrainement,
| © ses adversaires. Reportez-vous 2 la section Armes pour de
- plus amples détails sur le mode de sélection et d'utilisation

des armes.

- MODE DE JEU NORMAL (REGULAR)
. En mode normal, le joueur
- Forever, dans la
© niveaux différents et jusqu'a ce que Gotham City soit sauvée
. des actions dévastatrices de Two-Face, de Riddler et de leurs
. horribles complices!

: MODE ENTRAINEMENT

- Ce mode vous
. d'affronter les super-méchants qui menacent Gotham (ity. Le

- Batordinateur générera des adversaires holographiques de plus
- en plus difficiles  vaincre 3@ mesure que vous progresserez.

- Si vous étes en mode entrainement dans un jeu en coopération
- ou compétitif 2 un ou deux joueurs, vous pouvez choisir

. n'importe quel permge. mmsdugmg:tmetdﬁ

poursuit ['histoire de Batman™
peau de Batman ou Robin, a travers 8

t d'exercer vos au combat avant

ts comme et Spice. La
| = Batman et

par défaut
Joueur 1 = Robin.

description des armes).
mnpéhmidqnms,lmémhmm

par défaut dans les jeux a un et deux joueurs est

u'a ce que



(et ennemi sera votre adversaire t toute la session
dentrainement. A chaque fois qu'un ennemi est vaincu,
l'ordinateur pénére 3 nouveau cet adversaire simulé, mais avec
un niveau d'agressivité et de difficulté plus élevé. La partie
prend fin lorsque le joueur voit apparaitre I'écran Training
Program Complete (Fin de la session d’entrainement). Yous
étes alors prét a affronter n'importe quel ennemi!

CONTROLES

Coup de pied giratoire =
Avant + BOUTON X
.Iﬂta-qlﬁ arritres = BOUTON Ilg DROITE
ou ARRIERE + BOUTON ATTAQUE (en _
gl by i, o Coup de pied haut
options)

Balayage = BAS + BOUTON A

DEPLACEMENTS

Marcher = Control Pad dans la direction désirée

Sauter = HAUT sur le Control Pad

$'accroupir = BAS sur le Control Pad

Saut périlleux ramassé/Saut périlleux = HAUT + GAUCHE ou
DROITE sur le Control Pad

Rouler = avant, avant + BOUTON X

Se retourner = appuyer sur arriére deux fois de suite

Yol plané = BOUTON Y tout en sautant/tombant

Saut périlleux amassé/Saut périlleux = HAUT Yol = BOUTON Y tout en
+E.\EIEHDHI]TE1II!E&ID'BIH mmm

Sauter =

o o vt dhire Yo =, + X S T T
COMBAT
Bloquer = BOUTON SELECT

Coup de poing bas = BOUTON B

Coup de poing haut = BOUTON Y

Coup de pied bas = BOUTON A

Coup de pied haut = BOUTON X

Blocage = BOUTON TIR GAUCHE

Attaques arriéres = BOUTON TIR DROITE ou
ARRIERE + BOUTON ATTAQUE (en fonction de
la configuration des options)

Balayage = BAS + BOUTON A

Uppercut = BAS + BOUTON Y

Coup de pied giratoire = Avant + BOUTON X

. ARMES

. Reportez-vous a 'encart
: comprenant un tableau

. des armes
- les différentes armes et
:  ARMES STANDARD -

: Robin et Batman ont

: chacun cinq armes par

: défaut. Yous n'avez donc pas besoin de les sélectionner

- avant d’entrer dans un niveau. Les armes sont décrites en

. détails dans les tableaux des contréles des armes.

: ARMES OPTIONNELLES - Les joueurs commencent un niveau
- avec deux bourses
. ceinture. lIs peuvent les remplir en choisissant chacun une
- arme a
- Weapon) sur le Batordinateur. Yous trouverez differentes

- armes disponibles selon les niveaux. Pour sélectionner une
. arme optionnelle, suivez les instructions sous Weapons

: (Armes).

. BREVETS - Dans certains niveaux de jeu, Batman et Robin

. doivent chercher des brevets d'armes
. Tech et volés par Riddler. Si Batman ou Robin réussissent

: (ensemble ou séparément) a trouver les quatre brevets pour
- une arme particuliére, cette arme s'ajoutera aux listes des

. armes optionnelles des deux joueurs sur le Batordinateur, a

. la fin du niveau. Essayez de trouver et ramasser ces

: prototypes d’armes spectaculaires!

: SELECTIONNER DES ARMES

. Plus de 20 armes sont —

- disponibles dans

: Batman™ Forever, mais
- seules cing armes

seule arme a la fois. Mais msuruw munitions de
: toutes les armes sont en quantité illimitée, ce qui vous

pour connaitre

supplémentaires accrochées a leur
partir de deux listes d’armes optionnelles (Optional

appartenant 2 Wayne

ent étre transportées

la fois. Batman et Robin
t differentes armes

leur ceinture, lls ne .
t utiliser qu'une -

permet de les utiliser autant que vous voulez. Les joueurs

. choisissent des armes au début de chaque niveau. Lorsque
- vous arrivez a I'écran Weapon Select (Sélection des armes)
- sur le Batordinateur, vous verrez cinq icones “arme par

- défaut”. Dans un jeu a deux joueurs, les icones arme par

. défaut des deux joueurs apparaitront. Les trois premiéres
- armes sont toujours disponibles, alors que les deux autres
. armes restantes que chaque personnage peut porter sont
- eéchangeables contre une autre arme de la liste des armes

optionnelles. Pour changer d’arme, sélectionnez-la d’abord a

I'aide du Control Pad, puis appuyez sur le BOUTON B. Pour

passer en revue les différentes armes de la liste, appuyez sur

- HAUT ou BAS sur le Control Pad. Pour lire des informations

. sur une arme particuliére, appuyez sur le BOUTON A. Pour

- sélectionner une arme optionnelle, appuyez sur le BOUTON

. B. Cette arme apparaitra alors a coté de vos armes

- disponibles. Dés que vous avez choisi les armes désirées pour
. un niveau particulier, appuyez sur le BOUTON START pour

. passer au niveau suivant. Dans un jeu 2 deux joueurs, dés

. qu'un joueur appuie sur le bouton START, il ne peut plus

: sélectionner des armes.

. REMARQUE: Batman et Robin ont des armes
- optionnelles et standard différentes.




~ ARMES PAR DEFAUT DE BATMAN

~ Batarang ' Crochet Multifonctions " Globe Sonique |
BAS et AYANT+X SELECT+TOWARDS BAS, AVANT+B

.

LS

ARMES OPTIONNELLES DE BATMAN (Liste nPnnnnelle D

RIS

Fumigene Coup de la Cape Eclair Cartouche
AVANT et BAS+A Appuyer plusieurs fois de suite sur Y AVANT et BAS+X | de Gaz
tout en maintenant le BOUTON DE ; BAS, AVANT+A |

TIR GAUCHE enfoncé

I
I
'
: : A T

ARMES OPTIONNELLES DE BATMAN [LISIE uptmnm:lle 2)

~ Pite Glissante | Bat Bola Décharge ] Mur de force Pate cullante
AVANT, BAS+B BAS, BAS+A électrique |
AYANT, BISH. BAS+B BAS+I

ARMES 1| PAR DEFAUT DE ROBIN

Batarang Matraque Extensible Munitions pour Matraque
BAS et AVANT+X SELECT + AVANT AVANT, BAS+Y

ARMES OPTIONNELLES DE ROBIN (Liste optionnelle 1) |

~ Appareil de Réfraction | Bouclier de Force Dards Tranquillisants | Arme EvcpIu&m: Sonique

BAS pendant 1 secondes puis Appuyer plusieurs fois de suite sur AYANT, ARRIERE, AVANT.
AYANT, ¥ Y tout en maintenant le BOUTON BAS+A AVANT +X
DE TIR GAUCHE enfoncé |

‘
' |

ARMES OPTIONNELLES DE ROBIN (Liste optionnelle 2)

~ Pate Glissante Bat filet Matraque Electrique = Rivets au Poignet |Arme Rechaufﬁmte
AVANT, BAS+B BAS, BAS, ARRIERE, AVANT, ARRIERE,
BA5+A AVANT, Y AVANT, ¥ AVANT, ARRIERE +A

FY p———
i
{


http://www.abandonware-manuels.org

CARACTERISTIQUES
DU JEU ECRAN:

Armme active

Barres d'énergie
‘ Vies

Barres d'énergie ennemies

BARRES D’ENERGIE

L'énergie du joueur est représentée dans la barre d'énergie
en haut & gauche (Joveur 1) ou en haut i droite (Joueur 2)
de I'écran, Au départ, les joueurs ont une barre remplie
d'énergie. Lorsqu'un joueur est touché, la quantité d'énergie
restante diminue. la barre est vide, cela signifie que
le joueur a perdu toute son énergie et par conséquent, il
perd une vie.

BARRES D'ENERGIE ENNEMIES

La santé du dernier ennemi touché par le joueur | est
affichée dans une barre d'énergie en bas 3 gauche dans la
zone de statut; celle du dernier ennemi touché par le joueur
1 apparait en bas a droite. Elles permettent au joueur de
connaitre la quantité de dommages requs par un ennemi
ainsi que I"ampleur de la menace que celui-ci représente.
Lorsque la santé d'un ennemi est complétement épuisée,
celui-ci est KO et la barre d'énergie se vide. Si un joueur se
bat contre plusieurs ennemis 2 la suite, seule I'énergie du
dernier affronté sera affichée.

VIES

Tout comme dans la réalité, le joveur dispose d'une vie pour
terminer Batman™ Forever. Lorsqu'il a requ assez de
dommages pour perdre une vie, il peut choisir de continuer
a jouer grice a I'un des six Continues.

SCORE/STATISTIQUES DE NIVEAU:

A la fin de chaque niveau, des pourcentages vous sont
donneés pour la quantité de pickups ramassés par un joveur,
le nombre d'ennemis maitrisés et le tage de zones
secrétes qu'un joueur a réussi a découvrir dans le niveau.
PICKUPS

VIES SUPPLEMENTAIRES

Ramassez ce pickup de grande valeur pour
-+ accroitre vos chances de triompher sur Two-
Face et The Riddler!

ENERGIE

En ramassant cette icone, vous restaurerer
une partie de I'énergie de Batman ou de
Robin.

LES BOITES DE THE RIDDLER

Elles contiennent des indices de jeu a
collectionner. Ces indices apparaissent sous la
forme de devinettes que le joueur doit

résoudre afin de profiter des indices. Celles-ci

: NIVEAUX
© Batman" Forever comprend 8 niveaux comprenant des

. zones principales et des zones secrétes. Pour sauver Gotham
- City des maléfices de Two-Face et The Riddler et obtenir le
. meilleur score le joueur doit trouver toutes les zones

- secrétes. Yous trouverez d-dessous la description des

. différents niveaux.

i Asylum Arkham
. Harvey Dent, mieux

. connu sous le nom de

. Two-Face, s'est évadé

- de Arkham Asylum et

- a libéré une armée de

- malades enragés. Batman
. et Robin doivent éliminer
- les fous dangereux et

. capturer Dent. Attention
: aux chaises électriques abandonnées qui vous
- électrocutent sur le champ!
: 2eme Banque de

: Gotham City

. Two-Face et ses acolytes,
. tentent de détourner les

. fonds de la 2éme banque
- de Gotham City. lls ont

. pris des otages qu'il vous
: faudra libérer avant de

. ne pouvoir faire échouer

. le casse.

: Le cirque

. Yous allez participer au
 spectade e pls

- la Terre: Two-Face et sa
. bande de clowns criminels
- menacent de faire

. exploser une bombe sur
- le grand chapiteau!

- Batman et Robin se

- battent dans

- I'hippodrome contre les downs
. meurtriers et autres ennemis

. redoutables, aussi bien au centre
- de la piste que tout en haut! Le

. ne sont pas faciles i trouver, mais elles permettent d'exercer
. un peu votre matiére grise et mettent un peu de piquant

. dans votre combat pour Gotham City!

= LES PIECES A DEUX VISAGES

COINS ~ BLUEPRINTS

t jamais vu sur

vous est compteé, alors

. dépéchez-vous! Il faut atteindre

. le toit du chapiteau et desamorcer
* la bombe avant que le compte a

. rebours n'atteigne 00!




La planque de
Two-Face:
'entrepot

Batman et Robin
poursuivent Two-Face
jusque dans son repére,
un entrepot des docks de
Gotham City. Attention,
les complices de Two-
Face vous attendent. Une
fois a I'intérieur, vous devrez

vous débarasser des belles

courtisanes de Two-Face,

Sugar et Spice, avant d'affronter

le roi de I'escroquerie : Two-Face, face 2 face!

Le Ritz de
Gotham

La créme de Gotham
City se réunit pour
I'inauguration de la Boite
Nygmatech, un jeu trés
prenant, avec lequel Ed
Nygma vole le pouvoir
mental de ceux qui le
regxdurt. Cette soirée

est un piége préparé par
Two-Face et The Inl:llcr

Station de métro
abandonnée:

Two-Face s'enfuit du
Ritz de Gotham, mais
Batman et Robin le
poursuivent jusque dans
la station de métro
abandonnée. Le combat
se poursuivra sur le quai,
sur le toit du métro et
peut-etre méme sur les rails, Attention,
il vous faudra éviter les trains

qui roulent a toute allure, tout

en affrontant des dizaines de bandits .

Wayne Manor/La
Batcave détruite
The Riddler et Two-Face
ont découvert la
véritable identité de
Batman et décident de
saccager Wayne Manor!
Le manoir est toujours
plein de bandits cachés,
qui ne pensent qu'a tout
détruire, Batman doit se battre d'un
étage a l'autre pour reprendre
possession de sa propre maison

et éviter que la Batcave ne soit
complétement détruite.

: Claw Island

: Nos heros amrivent enfin
¢ chez Ed Nygma
. kidnappé le Dr Meridian,
. et attend Batman et

. Robin dans son repére,

¢ Claw Island. Une fois a

. F'intérieur, le combat se
. poursuivra dans un

. ascenseur qui les améne
: encore plus prés de leurs ennemis.

: Tout a coup, Batman et Robin

. seront transportés dans un monde
holog'aphlque uudwmrdesque. une
:torture qui mettra I’tprme leur

. puissance physique
. mentale, mais

'l a

et leur résistance
qu'ils devront endurer
s'lls veulent libérer le Dr Meridian!

. Enfin, nos héros arriveront dans la salle

. du trone de Claw Island, la derniére épreuve

. de force contre Two-Face et The Riddler! Persévérez,
. c'est bientét fini!



PERSONNAGES

Batman Two-Face

Dr. Chase
T_he Riddler Meridian
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