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CHARGEMENT
DU JEU

ATARI ST:
lnér€z là disquette dans le lecteur interne et allumez lordinateur. Le jeu se chargera
automattquem€nl

AMIGA 500 & 2000 :
Insérez la disquetie dans le lecteur interne el allumez l'ordinateur. Le jeu se chargera
automatiquement.

AMIGA 1OOO:
- Insérez la disquette Kickdart dans le lecteur interne et allumez |ordinateur
- Lorsque lécran du Workbench apparail. insérez la disquetle de BABY JO dans Ie

lecteur inteme.

AMSTRAD CPC DISQUETTE:
Allumez Iordinateur.

- Inérez lô disou€tte dans le lecleur interne.
- Tapez 'RUN "JO" et appuyez sur la touche <ENTER>.

AMSTRAD CPC CASSETTE:
- Allumez Iordinateur. R€mbobinez la cassette

Enloncez la touche <PIAY> du magnéiophone
- Tapez 'RUN et appu!,€z sur la touch€ <ENTm>.

IBM FC & Compatibles :
- Démanez votre PC et chargez le DOS.
- Insér€z la disouette "BABY JO A" dans le lecteur A.

Pass€z à lunité A en tapani A: en ôppuyant sur la touche <ENTER>.
- Tapez'JO', appuyez sur la touche <ENTER> puis slrivez les instructions à lécran.
Si vous voulez charoer "BABY JO" sur le lec-teur B :

- Insérez la disquette "BABY JO A" dans Ie lecteur B.
- Passez à lunité B en tâpant 'B:' puis en appuyant sur la touche <ENTER>.
- Tapez 'SWAPAB' puis appuyez sur la touche <ENTER>.
- Tapez 'JO', appuyez sur Ia touche <ÊNTER> puis suivez les instructions à lécrar,.



LES COMMAI{DES

ATARI - AMIGA
Au joystick uniquement

cPc, Pc & coMP.
Au joystick ou clavier (touches fléchées et bane d'espace).

Commandes (Énérales :

ACTIONS TOUCHES

PAUSE <P>

ABANDON <ESC>

SUICIDE <s>
RETOUR AU DOS
(PC uniquement)

<Flo>

POUR SATJVEGARDER VOTRE I\IIVEAU
A chaque fin de niveau. - h vous donne un mot d€ pass€. Ne loubliez pas. il vous seÉ

très utile È-ur avoir directement accès au ni\€au suivant.



MAIS QUE DOIT FAIRE BABY JO ?

..- ,M
,rt {É1g-o'æ ç #î

BABY JO s'est égaré dans la campagne, loin de la ville, loin de sa
maison et loin de sa maman. Mais heureusement BABY JO est un
enfanl plein de rersources. Tout dbbord son sens inné de I'orientation
Iamènera immanquablement iusqu'à chez lui. De plus, d'une nature très
sociable il saura s€ faire des amis.

Mais c'esl avant tout un bébé comme les auhes : il
pleure quand il a mal, sourit lorsqu'il trouve un
objet qu'il aime, hurle lorsqu'on le brûle, montre sa
satisfaction après un bon repas, s'angoisse s'il
tombe et suce son Douce ouand il s'ennuie.
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FOI.JRTANT DE NOITIBREIIXATTRIBI.TTS FONT DE
BABYJO

IJN BEBE PAS ORDINAIBE...

I"a Super-Couche

,t iil.',L:#:ij,j:H;1'Ë,'3:$îË'i jâ: sup€r-vitesse et permet

[.a Cape de Prr
Esatement temporaire. .,," r".o *tt r3tîi',luorÏoÔ

Les Hochets à l-ancer
Chaque hochet découvert procure 5 hochets à lancer. Cette ôrme €st
redoutâble contre les tristes sires qui p€uplent Ia route de BABY JO
mais savère inopérante contre dautres. Certains p€rsonnages ne
disparaiss€nt quôprès 2 tirs au but.



Mais BABY JO trouvera aussi d'autres objets...

7\ç--Jt1
LJ l- Biberon

Indispensable au bétÉ pour ne pas mourir de faim.

fq
Les Bonus

Ces fruils el sucreies donnent des points. Des vies supplémentaires sont
attribuées à 20.000 points, à 40.000 points et lous les 40.000 points
suNants.

f-r\-l
læs Valises k \r' I de Premiers Soins

Si BABY JO est bless€ cette malletle de s€cours le soiqnera.

La Couche.r",r.r. C)
A force davaler fruits et bonbons, BABY JO devient de plus en plus
lourd... Ses déplacements sont alors r€ndus plus difficiles. ll ne court plus,
mais il march€. Il saut€ moins haut et moins loin. Un chang€ propr€ est
alors le bienwnu...! !

tes cadeaux surprises ^m r1l
On les ouwe en passant dessus ou en lançant un hochet. lls conliennent
un ou plusieurs objets parmi ceux cités précéd€mment, et quelques
surprises supplém€ntaires. Attention : tous les objets aulres que les
Bonus disparaissent dê qu ils touch"nl le sol. 

/27 
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Iæs Ballons \-}.:.-/

Gonllés à Ihélium, ils supportent aisément le poids plume de BABY JO.
lls sont indisp€nsables pour grimper sur certains arbres et marches ou
f ranchir certains aouf f res.



DANS SON ODYSEE BABY JO VA FAIRE IA
CONI\AISSANCE DE NOMBRET.X PERSONNAGES,
FOTJR I.A PLTJPART TEBRIBI.^EMENT AGRESStrS :

[.e s Arbres
Des obiels lombenl de leur ler-rillage Mèi\ dlention ils peuvenl \oil dide;
BABY JO. soit le blesser. -fo\

#,
[.es Boites .ff{. Srrpti"."

tlles lont apparaike un didble ou un bonus. Lon p€ut aussi sen serur
comme Ir€mpltn.

\ r,t

I% is\r *
.II rr" Fte.rr';ft-

Terriblement susc€ptibles. elles s€ vexent lorsque ]on ûrarche dessus et
peuvent vous bless€r en crachant.

|.es Nuages Noiri
Ils faut les toucher 2 fois pour les neutraliser. ,-

. -,: eÆu-.Nains "ffi Tireurs
On les élimine en 2 coups. .<J-(':

# -d.-[æs Moustique" _ff
On l€s èlimin€ ègôlement en 2 coups.
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Mais BABY JO est un malin, il saura dâoumer l'agressMté des uns, et
utiliser les autres. De toutes ces rencontres ce sont celles avec "JOCK
TllE DUCK" qui s€ront les plus fructræuses. Celui<i, bien que très farceur
donne des indices précieux. Attention pourtant, certains de ses conseils ne
sont que des blagues...

>

*e@ëe ,il',,\ /.4-tla ,4 \

*iK'. -\J

Æ.mt .;i'ffi
BABY JO a du llair, on ne le dira jamais ass€z. En plus de son chemin,
il sait repâer les grottes mystérieuses, les passages secrets et tous les
mécanismes étranges qui permettent dy acc&er. Face à un p€rsonnage
aussi malicieux qu€ sympathique, vous ne pou\r'ez que I'aider à retrou\rer
son chemin ..



FOUR NOTER VOS MOTS DE PASSE

DATE ITIVEAU MOT DE PASSE

3 PÊ!5$/oR D L
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BABY JO IN GOING HOME
PRODUCTION TEAM

PROJECT MANAGER : .................Christophe GOMEZ

DESIGN : .......................................IMAGEX

PROGRAMMING:
ST, AMIGA Versions ............ .. ....... .Jesus MARTINEZ
PC Version...... .......Richard EXCOFFIER
CPC Version ..........Yves ADA

PD(EI,S : ........................................IMAGEX

MUSIC : .................Christophe ZURFLUH

TESTING :...................................... Dominioue TRIANA

Special thanks to
Bernard AURE and Michel WINOGRADOFF.
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GAME
LOADING

ATARI ST:
Insert th€ disk into the internal drive and turn on lhe comDuter. The qame will load
automatically.

AMTGA 500 & 2000:
Insert the disk into the internâl drive and hrrn on lhe computer. The game will load
automaticàlly.

AMIGA IOOO:
- lns€rt th€ Kickstart disk into the internal driv€ and tum on the comDuter.

When the Workbench scre€n appears. insert the BABY JO disk in th€ internal dnve.

AMSTRAD CPC DISK:
Turn on the computer.

- Ins€rl the disk into the inlernal drive.
. Type 'RUN-JO"'and press <ENTER>.

AMSTRAD CPC CASSETTE:
Turn on th€ computer. Rewind th€ côss€ne.
Push the <PIAY> butlon on the tap€ record€r.

' Tyçre 'RUN"' and press <ENTER>.

IBM PC & COMPATIBLES
Start your PC and load DOS
Insert the "BABY JO A" disk into th€ drive A.

- Chang€ to lhe A drive by typing A: and pressing <ENTER>.
' Type'JO', press <ENTER> and lollow the instructions on the screen.
It uou rt,ânt to load "BABY JO" in the drivc B:
- Insert the 'BABY JO A" disk into the B drive.

Change to the drive Bby typing B: and pressing <ENTER>.
Type 'SWAPAB' lhen press <ENTER>.

- Type'JO', press <ENTER> then follow the instructions on the screen.

12



COMMANDS

ATARI - AMIGA
Joystick only

cPc. Pc & coMP.
Joystick or keyboard (arrwv keys and space bar).

Main Commands:

ACTIONS KEYS

PAUSE <P>

ABANDON <FSC>

SUICIDE <s>
RETURN TO DOS

(P€ only)
<Flo>

TO RECORD YOUR LEVEL
At the end of each level, Jock gives you a password. Don't forget it, it will be very useful
to go directly to the next lerrel.



SO WHAT E)(ACTLY MUST BABY JO DO?

BABY JO is lost in the countryside, far from town, far from his home
and far from his mother. Luckily, BABY JO is a ressourceful child. First
of all, his innate s€ns€ of direction will always lead him home. What's
more, his friendly nature will help him make lots of friends.

But above all, he's a baby like any other: he cries
when he is hufi. smiles when he finds his favorite
things, screams when he gets burned, shows his
satisfaction after a good meal. is sad when he falls,
and sucks his thumb when he is bored.

a
ù;i.
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HOWEVE& MAI{Y OF BABYJO's
AITRIBINES MAIG HIM A BABY

NOT I.JKE TTIE REST...

@*. super Diaper
This is a temporôry' por ær. It gir:es BABY JO super-speed and enables
him to ctors huge dislances in a single bound.

The Protectlvr
Atso t€mporôry, ir protecrs BAB' Jo tro: ffir.ô

ffi)1à,s1U'2 The Throwing Rattte
Eôch rattle discovered equals five throwing rattles. This w€apon is
effecti\,a against most but not all of the villains BABY JO will come up
against. Some villains only disappeâr after hro dir€ct hits.

r&r.:--



But BABY JO will come across other objects...

The Baby-Bottle
Ess€ntial to the babys suwival to prevent his starvation

)"ff,{a
Bonuses

These fruits and swe€ts ar€ also worth points. Extra lives are won at
20,000 points, at 40,000 points and e!€ry 40,000 points thereaft€r.

*..,,",F1 .ro *,,
It BABY JO gets hurt this first aid kit will help heal him.

The New oi.p"rC)
After €ating so many fruits ônd sw€ets, BÂBY JO gets heavi€r and
heaù€r... Moving anywhere becomes more difticult. He can no longer
run, he onlg walks. He can t jump as high or as far as usual. A clean
diaoer would be welcome relief. . . . ! |

surprise Packages ".ffi' .Û1
These are opened when they are passed over or when a rattle is thrown
at one. They have one or more of th€ objects alr€ady d€scrib€d inside,
and other surprises too. Warning: all objects other than Bonuses
disappear às soon as they rouch rhe ground. _,.:i:-\

/tn;- \'/3 t ),.
The balloons \^.)--,/

These balloons, inflated with helium, can easily lilt the feathenleight
BABY JO. They are ess€ntial for climbing certain trees and steps, or
crossrng ra\4nes,

Ê



DURING HIS ODYSSEY BABY JO
WII.I MEET ITIIINY C}II\RACTERS.

MOST OF THEM ARE TERRIBLYAGGRESSIVE:

The Trees
Things fall from the trees. But trurare, as they can either help BABY
JO or hurt him.

trampolines.

Ià d*-
_iH ft. Flowers j[f

The flo;vers are wry sensiti\re. they hate b€ing crushed and can hurl you
by spitting.

The Black Clouds
You have to hit these hrice to eliminate them-

# -#rhemosquitoe"#
The can also be eliminated with two hits.

-T\-,4\' 
'"-YThe 4 rd,Â sun

Indestructibl€. so try to avoid it .21
17

"-,sfr
The Shooting Jfi. fhyatwes

These also haræ to be hit twice to be eliminareo.



BABY JO is a crafty one, he can av<.rid some of his enemies and use
others to his advantage. Of all his acquainlances, his meetings with
'JOCK THE DUCK" are the most fruitlul."JOCK", although a
practical joker, gives important clues. Beware though, some of his clues
are onlv iok€s....

>&
rlt

Don't forget that BABY JO is very clever. Besides finding his path,
he can also locate mysterious caves, secret passages, and master all the
bizarre ways of getting into them. Faced with such a mischieveous yet
lovable imp you've just got to help him find his way.

et.iffi,
"#ih
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YOUR PASSWORDS

DATE LEVEL PASSWORD
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wHo's wHo

PRQTEKT MANAGER : .................Christophe GOMEZ

KONæPTION t ND DESIGN :......IMAGEX

PROGRAMMIERUNG:
ST - AMIGA ...........Jêsus MARTNEZ
PIC und Kompatibel.......................Richard EXCOFFTER
CPC................. .......Yves ADA

PIXET.S : ........................................IMAGEX

MUSIK LJND SOITND : ..................Christophe ZURFLUH

TESTE : ........... .......Dominique TRIANA

ûeERsETarNG :...........................Nathalie BERTRoN

Wir danken auch Bernard AURE und Michel WINOGRADOFF
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LADENAIVWEISUNGEN

.\'1'l/

9<

ATARI ST:
l)i€ Diskette in das l-aufwerk einlegen und den Computer einschalten. Das Spiel wird
automatisch geladen.

AMrcA 500 & 2000 :
Die Diskette in das Laufverk einlegen und den Computer einschalten. Das Spiel wird
àutomatisch geladen.

AMIGA IOOO:
Di€ "Kickstart" Diskette in das t-aufverk einlegen und den Computer einschalten. Als
der "Workbench" Bildschirm erscheint, die BABY JO Diskette in das Lautwerk
einlegen.

AMSTRAD CPC DISQUETTE:
Den Computer einschalten. D€ Diskette in das Laufwerk einlegen. 'RUN -JO"' tippen
und dann <ENTER> drùcken.

AMSTRAD CPC CASSETTE:
Den Computer einschâlten- Die Kassette zurùckspulen. Die <PIAY> Tast€ der Datas€tt€
drùcken. 'RUN"' tippen und <ENTER> drùcken.

IBM FC & Compatibles :
Den Computer €inschalten und DOS laden. Die'BABY JO A' Diskette in das Laufr.r,ærk
einlegen. 'A:'tippen. <ENTER> drùcken. 'JO'tippen und schlieBlich <ENTER>
drùcken. Den Anw€isungen am Bildschirm folgen.
Wenn Sie Bahr Jo auf das 'B' LâufwerL lâden wollen :
Die Diskede 'BABY JO A' in das 'B' Laufwerk einlegen. 'B:' tipp€n und <ENTER>
drùcken. SWAPAB tippen und <ENTER> drùcken. 'JO' tippen und schlieBlich
<EI{TER> drùcken. D€n Anweisungen am Bildschirm folgen.
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FUNKTIONSTASTEN

ATARI ST und AMIGA:
Nur Joystick

CPC, IBM PC und Kompatibel :
Joystick oder Tastatur (Pfeiltasten und Leertaste).

Gemeinsame Tasten :

GEMEINSAME TASTEN

PAUSE <P>

VERLASSEN <ESC>

SELBSTMORD <s>
zuRUCK ZIJM DOS

(PC uniquement)
<Flo>

SICHERUNG DES LEVELS
Am Ende jedes Levels gibt lhnen Joct ein Passwort. Vergess€n Sie es nicht ! Es wird
Ihnen sehr nùtzlich s€in, um direkt zum nàchsten Levelzu kommen



WAS SOLL ABER BABY JO MACHEN ?

e-oG*ÂY
Baby Jo hat sich auf dem Land verlaufen : weit entfem von der Stadt.
weit entfern von seinem Haus, weit entfern von seiner Mutti.
Glùcklicherweis€ ist BABY JO ein Babg, das sich zu helfen wei8. Mit
seinem scharfen Orientierungsvermelgen wird es zweifellos sein Haus
wieder finden. Sein€ gesellige Natur wird ihm erlauben, sich auf dem
Weg beliebt zu machen.
Ab€r Baby Jo ist vor allem ein Baby wie andere
Babies : es weint, wenn ihm etwas weh tut:
lâch€lt, wenn es einen Gegenstand findet, der ihm
gefâllt; schreit, wenn es sich v€rbrennt; zeigt, wie
froh es nach dem Essen ist; hat Angst, wenn es
fâllti und lutscht am Daumen. wenn es sich
lanaweilt...

lft'?,*

Wo
o
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TROTU)EMIST
BABYJO

EIN AUBERORDENTUCHES BABY...

Die SupenWindel
Sie hàlt nicht sehr lange, aber gibt ihm Super-Geschwindigkeit und
erlaubt es ihm. Sup€r.Sprtinge zu machen...

Die Schutzkappe
Sie hâlt auch nicht lange, aber dank ihr wird BABY JO unwrwundbar.

m1
,-I! :..'.i

-'2 Die Kinderrasseln
Jede von BABY JO €ntdeckte Kinderrassel oibt ihm fùnf neue Rasseln
zum Werfen. Das ist ein€ furcht€rliche Walfe gegen die zahlreichen
Schufte, die sich auf dem Weg befinden... Aber pâsen Sie auf ! Gegen
and€re ist dies€ Waffe unwirksam.

24



Aber auf dem lUeg beftnden sidr noclr weitere

7\ Gegenstiinde...
.l-l)

G DieBabyflasche
Die unentbehrlich€ Flasche... damit das Baby nicht \r€rhungert.

pQ
Der Bonus

Die auf dem Weg b€findlichen Fdchte und SiiBigkeiten geben Punkte.
Zusàtzliche l-eben werden nach 20-000 Punkten gegeben, auch nach
40.000 Punkten. und dann alle 40.000 Punkte.

Taschenapotheke ftir die erste Hllfe
Wenn BABY JO sich verl€t . ist die Tasch€naDotheke wertvoll.

Die neuve Windel @
Je mehr Frùchte und SiiBigkeiten BABY JO iBt, desto schwerer wird
es-.. Seine Bewegungen werd€n immer miihsamer. Er lâuft nicht mehr,
sondern geht. Eine saubere Windel wird ihm eine gute Hilf€ s€in.

unenyarrete c"*h""k...1f1.iH,
Um sie zu ôffnen, muB EABY JO ûber sie springen, oder Rasseln gegen
sie werfen. Sie €nthalten einen od€r m€hrere G€g€nstànde. und auch
einige zusâtzliche Uberraschungen. ACHTUNG I alle Gegenstând€
(ar.rfler Bonus) rærxhwinden. wenn sie zu Bod"n latten@\

.î''- \ )t.
Die Luftballons -\-)F-'l

Die mit Helium gefûllten Ballons kônn€n BABY JO leicht tragen. Sie
sind notwendig, um auf Bâr.rme oder Treppen zu klettern, oder ûb€r
Schluchten zu flieoen.

25



TIIAHBEND SEINES ABEI{TEIjERS
TRIFFT BABYJO VIETEN FIGI.JREN,

DIE OFT SETIR AGGRESSIV SIND.

Aus dies€n Schachteln kônnen entwed€r Bonus oder Teulel heraus
xommen.

.\ I/
I%j$ Ot schwatz en Wolken

Um sie zu treffen, m(iLss€n Sie zw€imal schieBen.

z*"i s"nuu,ina 
",.f 
oP,ail.txt:*m@

# #Dte stechmiick." #
Auch zwer SchùEe.

Natùrlich ist sie unzerstôôar- Sie mùss€n sie also einfach meiden.
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Aber BABY JO ist ja klug und wird leicht den Angrifl der €inen
abwenden. und die anderen benutzen. Unter dies€n B€gegnungen sind
die mit "Jock the Duck" nutzbringend. Jock ist ein gro8€r Witzbold,
aber gibt trotzdem nûtzliche Ratschlâge. Passen Sie aber auf ! Einige
Ratschlâge sind nur Streiche.

(ù
c\ ti
t'(t\
tÈr
.tù\ft/

-<.i4)L

>&
.il1

BABY JO hat eine feine Nase. das kann man nicht oft genug wieder-
holen. Es kann auch die Grotten und die geh€im€ Ausgânge €ntdecken.
BABY JO ist so sympatisch und schalkhaft... Helfen Sie ihm. seinen
Weq zurùck nach Hause zu finden !

.#'''h
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VERGESSEN SIE IHR PASSWORT MCHT !
NOTIEREN SIE ES HIER

DATIJM LEVEL PASSWORT
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