g Plunge the pinball to collect the lit Skill Shot feature.

Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets to start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots

and battle the Joker for Super Jackpot.

= 1© Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-

%Iayfield and light Extra Ball. Eve%3rd shot to the Center

Hamp L\ﬁvill activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod

. urry-Up.

1@ Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle

) the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.

@© Complete the Bottom Lanes to light the Myste?/ feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).

79 1® Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the

Bat Missions at the Bat Bunker.
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41€Y Plunge the pinball to collect the lit Skill Shot feature.
11@ Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets to start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots
e s and battle the Joker for Super Jackpot.
) i%1/@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-
; Elayﬂeld_and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center
amp will activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod
g Hurry-Up.
1|@® Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
‘ the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.
@© Complete the Bottom Lanes to light the Myste? feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).
1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the
Bat Missions at the Bat Bunker.

4|@ Plunge the pinball to collect the lit Skill Shot feature.
11@ Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets to start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots
N and battle the Joker for Super Jackpot.
) &1/@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-
; Elayﬂeld_and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center
amp will activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod
Hurry-Up.
1|@® Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
‘ the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.
@© Complete the Bottom Lanes to light the Myste? feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).
1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the
Bat Missions at the Bat Bunker.

1@9 Plunge the pinball to collect the lit Skill Shot feature.
11€ Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets to start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots
~NY and battle the Joker for Super Jackpot.
) i%1/@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-
; Elayﬂeld_and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center
amp will activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod
g Hurry-Up.
1|@® Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
‘ the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.
@© Complete the Bottom Lanes to light the Myste? feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).
1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the
Bat Missions at the Bat Bunker.

BATMAN & all related characters/elements are trademarks of & © DC Comics. (s08) Stern Pinball, Inc. All Rights Reserved. 755-51A3-12-Y English



Printing Note
When printing DO NOT SELECT "Shrink or Expand Pages" Print as in Document on specified paper.
Use Color Printer, print  on White Card Stock.


o INSTRUCTION CARD A
e FOR COLOR PRINTER <ENGLISH> N
SPI Part N°: 755-51A3-12-Y

Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets fo start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots

N and battle the Joker for Super Jackpot.

1Lk 1@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-

L ngyﬁeld and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center
i mp i\jvill activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod
T urry-up.

b\ |@ Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.

© Complete the Bottom Lanes to light the Mystery feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).

1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the
1 Bat Missions at the Bat Bunker.

Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets fo start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots

N and battle the Joker for Super Jackpot.

1Lk 1@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-

ngyﬁeld and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center

i mp i\jvill activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod

T urry-up.

L.\ |@) Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.

© Complete the Bottom Lanes to light the Mystery feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).

1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the

1 Bat Missions at the Bat Bunker.

z 4 I
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Shoot the Drop Target and the Stand-Up Targets fo start
Joker Multiball. During Joker Multiball, collect Jackpots

N and battle the Joker for Super Jackpot.

1Lk 1@ Shoot the Center Ramp to collect Bat Gadgets on the mini-

, ngyﬁeld and light Extra Ball. Every 3rd shot to the Center
i mp i\jvill activate the Batmobile Ramp and start Bat-Pod
T urry-up.

.\ | @ Shoot the Scarecrow hole to activate the Crane and battle
the Scarecrow. Hit the moving Crane Ball to start
Scarecrow Multiball. During Scarecrow Multiball, hit the
Crane Ball to defeat the Scarecrow and light Super
Jackpot at the Scarecrow hole.

© Complete the Bottom Lanes to light the Mystery feature at
the Bat Bunker (upper right eject hole via left loop).

1@ Complete the B-A-T-M-A-N Stand-Up Targets to light the

1 Bat Missions at the Bat Bunker.
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o Lanza la bola para reunir los puntos de la funcién iluminada de Tiro
MINI

de habilidad.

@ Reune las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Multibola
del Guason. Durante la Multibola del Guason reline los premios gordos
y lucha contra el Guasén para obtener el Superpremio Gordo.

9 Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartilugios en el minicampo e
iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara
la Rampa del Batimavil e iniciara la funcion de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

Dale al agujero del Espantapajaros para activar la Grdia y luchar contra
el Espantapajaros.EDale a la Bola de Griia movil para iniciar la
Multibola del Espantapajaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Superpremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

6 Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcion de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

@ ReUne las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.

N & all related characters/elements are trademarks o omics. (s08 9
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s 4| @ Lanza la bola para reunir los puntos de la funcion iluminada de Tiro

| de habilidad.

9 Reune las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Multibola
del Guasén. Durante la Multibola del Guasdn retine los premios gordos
y lucha contra el Guason para obtener el Superpremio Gordo.

Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartilugios en el minicampo e
iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara
la Rampa del Batimovil e iniciara la funciéon de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

| e Dale al agujero del Espantapajaros para activar la Grda y luchar contra
el Espantapajaros.EDale a la Bola de Grdia movil para iniciar la
Multibola del Espantapajaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Superpremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcién de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Reune las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.
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i | @ Lanza la bola para reunir los puntos de la funcién iluminada de Tiro

| de habilidad.

9 Reune las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Multibola
del Guasén. Durante la Multibola del Guasdn retine los premios gordos
y lucha contra el Guason para obtener el Superpremio Gordo.

Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartilugios en el minicampo e
iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara
la Rampa del Batimovil e iniciara la funcion de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

| e Dale al agujero del Espantapajaros para activar la Grda y luchar contra
el Espantapajaros.EDale a la Bola de Grdia movil para iniciar la
Multibola del Espantapajaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Superpremio Gordo en el agujero del Espantapéajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcién de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Reune las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.
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i | @ Lanza la bola para reunir los puntos de la funcién iluminada de Tiro

| de habilidad.

9 Reune las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Multibola
del Guasén. Durante la Multibola del Guasdn retne los premios gordos
y lucha contra el Guason para obtener el Superpremio Gordo.

: 9 Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartilugios en el minicampo e

iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara

la Rampa del Batimavil e iniciara la funciéon de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

| e Dale al agujero del Espantapajaros para activar la Grda y luchar contra
el Espantapajaros.EDale a la Bola de Grdia movil para iniciar la
Multibola del Espantapajaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Superpremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcién de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Relne las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.
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: o Lanza la bola para reunir los puntos de la funcion iluminada de Tiro

EHINI de habilidad.

ck

9 Relne las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Mulibola
del Guason. Durante la Multibola del Guasén reline los premios gordos
y lucha contra el Guason para obtener el Superpremio Gordo.

e Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartifugios en el minicampo e
iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara
la Rampa del Batimovil e iniciara la funcion de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

AR e Dale al agujero del Espantapéjaros para activar la Gria y luchar contra

BATMAN & ai
STERN PN

el Espantapajaros.EDale a la Bola de Graa movil para iniciar la
Multibola del Espantapéjaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Supemremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcion de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Reune las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.
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o Lanza la bola para reunir los puntos de la funcion iluminada de Tiro
de habilidad.

9 Relne las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Mulibola
del Guason. Durante la Multibola del Guasén reline los premios gordos
y lucha contra el Guason para obtener el Superpremio Gordo.

! e Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartifugios en el minicampo e

iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara

la Rampa del Batimovil e iniciara la funcion de Hurry-Up de Batimoto

con descuento de puntos.

AR e Dale al agujero del Espantapéjaros para activar la Gria y luchar contra
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el Espantapajaros.EDale a la Bola de Graa movil para iniciar la
Multibola del Espantapéjaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Supemremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcion de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Reune las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.

elated characters/eleme, ademari 21 DL Lomics. (sU8)

755-51A4-12-Y Espaiiol

: o Lanza la bola para reunir los puntos de la funcion iluminada de Tiro

EHINI de habilidad.

C 9 Relne las Dianas Abatibles y las Dianas Fijas para iniciar la Mulibola

del Guason. Durante la Multibola del Guason retine los premios gordos
y lucha contra el Guasén para obtener el Superpremio Gordo.

e Dale a la Rampa Central para reunir los Batiartifugios en el minicampo e
iluminar la Bola Extra. Cada tercer acierto a la Rampa Central activara
la Rampa del Batimovil e iniciara la funcion de Hurry-Up de Batimoto
con descuento de puntos.

AR e Dale al agujero del Espantapéjaros para activar la Gria y luchar contra
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el Espantapajaros.EDale a la Bola de Graa movil para iniciar la
Multibola del Espantapéjaros. Durante la Multibola del Espantapéjaros,
dale a la Bola de Grua para derrotar al Espantapajaros e iluminar el
Supemremio Gordo en el agujero del Espantapajaros.

Completa los Pasillos Inferiores para iluminar la funcion de Misterio en el
Batibunker (agujero eyector superior derecho pasando por el bucle
izquierdo).

Reune las Dianas Fijas con las letras B-A-T-M-A-N para iluminar las
Batimisiones en el Batibunker.
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+ 4@ Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.

(@ Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer

le mode Multibille Joker. En mode Multibille Joker, collectez les

| jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

™ 1|@ Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-

terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Apres trois tirs a la

Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

Chrono Bat-Pod.

i(4) Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre

' I'Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre 'Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

@ Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (trou éjecteur du haut a droite via la boucle gauche).

1@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat

Missions au Bat Bunker.

Traduction par : Language Exchange, Inc. www.langx.com
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g ,ﬁﬂ Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.

B @ Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer
le mode Multibille Joker. En mode Multibille Joker, collectez les
jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

© Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-
terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Aprés trois tirs a la
Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

s Chrono Bat-Pod..

(4 ) Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre

) I'Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre 'Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

@ Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (trou éjecteur du haut a droite via la boucle gauche).

(@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat

Missions au Bat Bunker.
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+|@ Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.
T @ Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer
le mode Multibille Joker. En mode Multibille Joker, collectez les

| jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

\ % 1{@ Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-

terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Aprés trois tirs a la

Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

Chrono Bat-Pod..

(4 ) Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre

) I'Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre 'Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

@ Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (trou éjecteur du haut a droite via la boucle gauche).

(@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat
Missions au Bat Bunker.
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,ﬁﬂ Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.

B @ Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer
le mode Multibille Joker. En mode Multibille Joker, collectez les
jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

© Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-
terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Aprés trois tirs a la
Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

s Chrono Bat-Pod..

(4 ) Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre

) I'Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre 'Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

@ Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (trou éjecteur du haut a droite via la boucle gauche).

(@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat

Missions au Bat Bunker.
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+1 @9 Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.

2 @9 Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer
le mode Multtibifle Joker. En mode Multibitle Joker, collectez les
jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

© Viisez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-
terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Apres trois tirs a la
Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode
i Chrono Bat-Pod.

\\ (@ Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre
['Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre | Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

9 Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (frou éjecteur du haut a droite via la houcle gauche).

1@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat
Mfssfons au Bat Bunker.
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+1 @9 Propulsez la bille pour allumer le Tir d'élite.

2 @9 Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer

le mode Multtibifle Joker. En mode Multibitle Joker, collectez les

| jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

11 11€) Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-

terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Apres trois tirs a la

Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

i Chrono Bat-Pod.

\\ (@ Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre
['Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre | Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

9 Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (frou éjecteur du haut a droite via la houcle gauche).

1@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat

Mfssfons au Bat Bunker.
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+ @9 Propulsez la bille pour allumer le Tir délite.

2 @9 Tirez sur la Cible escamotable et les Cibles verticales pour lancer

le mode Multtibifle Joker. En mode Multibitle Joker, collectez les

| jackpots et luttez contre le Joker pour obtenir le Super Jackpot.

11 11€) Visez la Rampe centrale pour collecter les Bat Gadgets sur le mini-

T terrain de jeu et allumer la bille supplémentaire. Apres trois tirs a la

Rampe centrale, la Rampe Batmobile s'allume et lance le mode

i Chrono Bat-Pod.

\\ (@ Visez le Trou de I'Epouvantail pour activer la Grue et lutter contre
['Epouvantail. Visez la Bille grue pour lancer la Multibille
Epouvantail. Pendant la Multibille Epouvantail, tirez sur la Bille
grue pour vaincre | Epouvantail et allumer le Super Jackpot au
Trou de I'Epouvantail.

9 Complétez les Voies inférieures pour allumer le Mode Mystére au
Bat Bunker (frou éjecteur du haut a droite via la houcle gauche).

1@ Complétez les Cibles verticales B-A-T-M-A-N pour allumer les Bat

Mfssfons au Bat Bunker.
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4 1@ Ball schieRen, um Punkte fiir beleuchteten Talentschuss zu
sammeln.
@ Auf das Fallziel und Stehziele schiefen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
] den Joker kdmpfen, um Super Jackpot zu erhalten.

\? @ Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem

Minispielfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder

3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe

: und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

||@ Auf Scarecrow-Loch schieBen, um den Kran zu aktivieren und

) 9e%en Scarecrow zu kampfen. Die sich bewegende Kran-Kugel
reffen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Multiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

@ Untere Bahnen abschlieRen, um Geheimnis am Bat-Bunker
aBuf,I]elichten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke

) ahn).

1|}/ @ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen

am Bat-Bunker auf.
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41@ Ball schieRen, um Punkte fiir beleuchteten Talentschuss zu
Syl sammeln.
@ Auf das Fallziel und Stehziele schieBen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker kampfen, um Super Jackpot zu erhalten.
|© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
MmlsRleIfeId zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder
3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

@ Auf Scarecrow-Loch schieBen, um den Kran zu aktivieren und
?e%en Scarecrow zu k&mpfen. Die sich bewegende Kran-Kugel
reffen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Multiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

Untere Bahnen abschliefen, um Geheimnis am Bat-Bunker
aBuffI7et;chten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke
ahn).

@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen

am Bat-Bunker auf.
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41@ Ball schieRen, um Punkte fiir beleuchteten Talentschuss zu
Syl sammeln.
@ Auf das Fallziel und Stehziele schieBen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker kampfen, um Super Jackpot zu erhalten.
|© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
Minispielfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder
3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

@ Auf Scarecrow-Loch schieBen, um den Kran zu aktivieren und
?e%en Scarecrow zu k&mpfen. Die sich bewegende Kran-Kugel
reffen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Multiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

Untere Bahnen abschliefen, um Geheimnis am Bat-Bunker
aBuffI7et;chten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke
ahn).

@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen

am Bat-Bunker auf.
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41@ Ball schieRen, um Punkte fiir beleuchteten Talentschuss zu
Syl sammeln.

@ Auf das Fallziel und Stehziele schieBen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker kdmpfen, um Super Jackpot zu erhalten.
|© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
M|n|3ﬁ|elfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder

3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

@ Auf Scarecrow-Loch schieBen, um den Kran zu aktivieren und
?e%en Scarecrow zu k&mpfen. Die sich bewegende Kran-Kugel
reffen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Multiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

Untere Bahnen abschliefen, um Geheimnis am Bat-Bunker
aBuffI7et;chten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke
ahn).
@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen
am Bat-Bunker auf.
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o Ball schiefen, um Punkte fir beleuchteten Talentschuss zu
sammeln.

@ Auf das Fallziel und Stehziele schiefen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker k&mpfen, um Super Jackpot zu erhalten.

© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
Minispielfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder
3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

@ Auf Scarecrow-Loch schieRen, um den Kran zu aktivieren und
g en Scarecrow zu kdmpfen. Die sich bewegende Kran-Kugel

effen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Muitiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

@ Untere Bahnen abschlieRen, um Geheimnis am Bat-Bunker
%uf}]eL)Jchten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke

ahn).

@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen

am Bat-Bunker auf.
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o Ball schiefen, um Punkte fir beleuchteten Talentschuss zu
X sammeln.

@ Auf das Fallziel und Stehziele schiefen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker k&mpfen, um Super Jackpot zu erhalten.

© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
Minispielfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder
3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.
@ Auf Scarecrow-Loch schieRen, um den Kran zu aktivieren und
geﬂen Scarecrow zu k&mpfen. Die sich bew\ﬁf;ende Kran-Kugel
effen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Muitiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.
@ Untere Bahnen abschlieRen, um Geheimnis am Bat-Bunker
%uf}]eL)Jchten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke
ahn).
@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen
am Bat-Bunker auf.

ated charactersielements are trademarks of & £ L.omics. (3Ud)

755-51A3-03-Y deutsch

: o Ball schiefen, um Punkte fir beleuchteten Talentschuss zu

AN & all related charactersielements are trademarks of & © DU
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sammeln.

@ Auf das Fallziel und Stehziele schiefen, um Joker Multiball zu
starten. Wahrend Joker Multiball Jackpots sammeln und gegen
den Joker k&mpfen, um Super Jackpot zu erhalten.

© Auf Mittlere Rampe schieRen, um Bat-Gadgets auf dem
Minispielfeld zu sammeln, und Extra-Kugel zu beleuchten. Jeder
3. Schuss auf die Mittlere Rampe aktiviert die Batmobil-Rampe
und startet den Bat-Pod-Eilmodus.

@ Auf Scarecrow-Loch schieRen, um den Kran zu aktivieren und
g en Scarecrow zu kdmpfen. Die sich bewegende Kran-Kugel

effen, um Scarecrow Multiball zu starten. Wahrend Scarecrow
Muitiball die Kran-Kugel treffen, um Scarecrow zu besiegen und
Super Jackpot am Scarecrow-Loch aufleuchten zu lassen.

@ Untere Bahnen abschlieRen, um Geheimnis am Bat-Bunker
%uf}]eL)Jchten zu lassen (oberes rechtes Auswurfloch via linke

ahn).

@ Alle B-A-T-M-A-N Stehziele treffen, dann leuchtet Bat-Missionen

am Bat-Bunker auf.

Lomics. (sU8)

755-51A3-03-Y deutsch
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Tira la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato.
Colpisci il Bersaglio a caduta ¢ i Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.

(3) Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel
mini-campo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo
tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e
iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

@ Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per avviare Multiball Spaventapasseri. Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per scon g% re lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

CO|§ISCI le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di
atman (buca di espulsione in alto a destra attraverso I'anello di
sinistra).

(6) Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
d-g—T-M-A-N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker

i Batman

N & all related characters/elements are trademarks o omics. (s08 o
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Tira la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato.
Colpisci il Bersaglio a caduta e i Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.
5 1@ Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel
mini-camﬁo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo

QUEEEQ WEY-~ tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e

M\ Bx iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

LN Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per avviare Multiball Spaventapasseri. Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per sconfiggere lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

(5) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di
.at,nt1a? (buca di espulsione in alto a destra attraverso I'anello di
sinistra).
@® Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
g;g-'l;-M-A-N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker
i Batman.
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Tira la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato.
Col&isci il Bersaglio a caduta e i Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.
1@ Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel
mini-camﬁo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo
tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e
iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per avviare Multiball Spaventapasseri. Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per scon |ggBere lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

(5) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di
.at,nt1a? (buca di espulsione in alto a destra attraverso I'anello di
sinistra).
@® Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
g;g-'l;-M-A-N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker
i Batman.
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Tira la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato.
Colpisci il Bersaglio a caduta e i Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.
5 1@ Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel
o mini-camﬁo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo
°“Eps§ WEY-~ tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e

M\ B iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

LN Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per avviare Multiball Spaventapasseri. Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per sconfiggere lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

(5) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di
.at,nt1a? (buca di espulsione in alto a destra attraverso I'anello di
sinistra).
@® Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
g;g-'l;-M-A-N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker
i Batman.
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] Tira |la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato:
(k€9 Colpisci il Bersaglio a caduta e i Bersagli Stand-Up per iniziare
C ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.

1€) Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel

' mini-campo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo

tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e

- iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

71 e Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per awiare Multiball Spauentn?passeﬁ, Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per sco |g%ere lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

(5 ) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di

atgflar)l (buca di espulsione in alto a destra attraverso l'anello di
sinistra).

@ Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
dB_-g-];-M-A—N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker

i Batman.
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. Tira |la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato:
' Colpisci il Bersaglio a caduta e | Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.

1€) Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel

' mini-campo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo

tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e

- iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.

il e Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per awiare Multiball Spauentn?passeﬁ, Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per sco |g%ere lo Spaventapasseri e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.

(5 ) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di

atgflar)l (buca di espulsione in alto a destra attraverso l'anello di
sinistra).

@ Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
dB_-g-];-M-A—N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker

i Batman.
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Traduzione dai @ La

! Tira |la pinball per segnare i punti di Colpo di bravura illuminato:
' Colpisci il Bersaglio a caduta e | Bersagli Stand-Up per iniziare
ultiball Joker. Durante Multiball Joker, colleziona Jackpot e
combatti contro il Joker per segnare Super Jackpot.
1€) Colpisci la Rampa centrale per collezionare gli Strumenti malvagi nel
' mini-campo da gioco e far illuminare Palla Extra. Ad ogni terzo
tiro sulla Rampa centrale si attivera la Rampa Batmobile e
- iniziera la funzione Hurry-Up della Bat-Pod.
ity e Colpisci la buca dello Spaventapasseri per attivare la Gru e lottare
contro lo Spaventapasseri. Colpisci la Palla Gru in movimento
per awiare Multiball Spauentn?passeﬁ, Durante Spav. Multiball,
colpisci la Palla Gru per sco |g%ere lo S{Javenfapasserf e fare
illuminare il Super Jackpot della Buca dello spaventapasseri.
(5 ) Colgisci le Corsie in basso per far illuminare Mistero sul Bunker di
atgflar)l (buca di espulsione in alto a destra attraverso l'anello di
sinistra).
@ Completa i bersagli Stand-Up che compongono il nome
dB_-g-];-M-A—N per illuminare Missioni di Batman sul Bunker
i Batman.

actersielements are trademarks of & & UL Comics. .S__l o . .
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