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CHARGEMENT
DU JEU

ATARI ST :
Insérez la disquette dans le lecteur interne et allumez lordinateur. Le jeu se chargera
automatquement.

AMIGA 500 & 2000 :
lnsérez la disquette dans le lecieur intern€ et allumez lordindteur. Le jeu se chàrgeril
automahquement.

AMIGA 1OOO:
- Inserez la disquette Kickstart dâns le lecteur inierne et allumez |ordinateur

Lorsqùe lécran du Workbench apparaîi, insérez la disquetie de BABY JO dans le
lecteur inlerne.

AMSTRAD CPC DISQUETTE:
Allumez Iordrnateur.
Inser€z la disquette dans le lecteur rnterne.

- Tapez 'RUN "JO" et appuyez sur la touche <ENTER>

AMSTRAD CPC CASSETTE:
Allumez jordinateur. Remtrobrnez la cassette.

- Enloncez la touche <PIAY> du magnétophone
Tap€z RUN ei appuyez sur la touche <ENTER>

IBM FC & Compatibles :
- Dëmanez voûe PC el chargez le DOS

Inearez la disquette "BABY JO A" dans le lectetrr A.
- Pass€z à lunité A en tapant A: en appuyant sur la touche <ENTER>.
- lapez'JO', apptryez sur la touche <ENTER> puis suivez les instructions à lécran.
Si vous voulez charqer "BABY JO" sur le lecteur B:
- Insérez la disquette "BABY JO A" dans le lecteur B.

Passez à lunité B en tapanl 'B:' puis eo appuyant sur la touche <ENTER>.
- Tapez 'SWAPAB' puis appuyez sur la touche <ENTER>.

Tapez'JO', appuyez sur la touche <ÊNTER> puis suivez les instructions à lécran



LES COMMAI\DES

ATARI . AMIGA
Au joystick uniqu€ment

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

Commandes (iénérales :

ACTIONS TOUCHES

PAUSE <P>

ABANDON <ESC>

SUICIDE <s>
RETOUR AU DOS
(PC uniquement)

<Flo>

POUR SAIJVEGARDER VOTRE NIVEAU
A chaque fin de ni\€au. ' k vous donne un mot de passe. Ne loubli€z pas. il vous sera

très utile -.ur avoir directement accès au niveôu suivant.



MAIS QUE DOIT FAIRE BABY JO ?

--.----'..ro^/. ^-ffis'oæ a #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
enfant plein de ressources. Tout d'abord son sens inné de lbrientation
l'amèn€ra immanquablement jusqu'à chez lui. De plus, d'une nature très
sociable il saura se faire des amis.

Mais c'est auant tout un tÉtÉ comme les autres : 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 ilsennuie.

&t]'g\Ér
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FOTJRTANT DE NOMBRETIXATTRIBINS FONT DE
BABYJO

I.JN BEBE PAS ORDINAIRE...

I-a Super-Couche
Cest un pouvoir temporair€. Elle procure un€ super-vitesse et permet
deffectuer des super sauts dignes de BABY JO.

la Cape de Prr
Esatement temporâire. u,,","'o *t" r'1îffluo.Ï"Ô

l-es Hochets à Lancer
Chaque hochet découvert procure 5 hochets à lancer. Cette arme est
redoutable contre l€s tristes sires qui p€uplent la route de BABY JO
mais savère inopérante conlre dautres. Certains personnages ne
disparaissent qu'après 2 tirs au bul.



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

Indispensable au bébé pour ne pas mourir de faim.

pq
[.cs Bonus

Ces fnrits et sucreries donnent des points. Des vies supplémentaires sont
attribuées à 20.000 points, à 40.000 points et tous les 40.000 points
sutvants.

_lr--=--nt/\ |

lps Valises k 'v I de Premiers Soins
Si BABY JO €st blesé cette mallette de secours le soionera.

La Couche n".ru. C)
A force davaler lruits €t bonbons, BABY JO devient de plus en plus
lourd... Ses déplacements sont alors rendus plus difficiles. ll ne court plus,
mais il marche. Il saut€ moins haut et moins loin. Un change propre est
alors le bienvenu...! !

Les cadeaux surpris€s ".m r1l
On les ouwe en passant dessus ou en lançant un hochet, lls contiennent
un ou plusieurs obiets parmi ceux cités précédemment, €t quelques
surprises supplémentaires. Attention : tous les objets autres que l€s
Bonus disparaissent d€s qu ils touch€nl le 9ol. ..-:--\

tt.- \ / tt'
Les Ballons \F-l

Gonflés à |hélium, il; supportent aisément I€ poids plume de BABY JO.
Ils sont indispensables pour grimp€r sû certains arbres et marches ou
f ranchir certains gouf f res.



DANS SON ODYSEE BABY JO VA FAIRE I.A
CONI{AISSANCE DE NOMBRET,X PERSONNAGES.
FOUR I.A PLI.JPART TERBIBI..EMENT AGBESSIFS :

Les Arbres
Des objets tomb€nt de leur feuillag€ Mais attention ils peu\rent soit aidef
BABY JO, soir te btess€r. 

s,
r-es noil11 liâ Su'n'ises

tlles font ôpparailre un diable ou un Donus. Lon peul aussi sen
comme trcmplin.

\ r,'

!% .-s\" *
-5f *" nleu"sG-

Terriblement susceptibles. elles s€ vexenl lorsque lon march€ dessus et
peuv€nt vous blesser en crachant,

lzs Nuages Noirs\.{
lls faut les toucher 2 fois pour les neutralis€r. ;-

Les Nains
On les élimine en 2 coups.

Tireurs

# d.-- Les Moustique" -ffi
On les élimine également en 2 coups.

ï--{
Ya.Y

. /- \é;a
Le "\ll soleil

Indestructible. vous ne pouv€z qu€ léviter.
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Mais BABY JO est un malin, il saura dâoumer lagressivité des um, et
utiliser les autres. De toules ces rencontres ce sont celles avec "JOCK
THE DUCK" qui seront les plus fructueus€s. Celui-ci, bien que très farceur
donne des indices précieu. Att€nlion pourtant, certains de s€s conseils ne
sont qw des blagues...

>

@
.]]n_

Æ'ru
.'S\,
Â3
-k,'Ê'ih

BABY JO a du flair, on ne le dira jamais assez. En plus de son chemin,
il sait repérer les grottes mystérieuses, les passages s€crets et tous les

mécanismes étranges qui p€rmettent d'y accéder. Face à un personnage

aussi malicietx que sympathique, \,,ous ne pouvez que l'aider à retrou\ær
son chemin...
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FOUR NOTER VOS MOTS DE PASSE

DATE NruEAU MOT DE PASSE
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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

PIXEI.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 the disk into the internal drive and turn on the computer. The game will load
automatically.

AMIGA 500 & 2000:
Insert the disk into the internal drive and turn on the computer. The game will load
automaticôlly.

AMIGA IOOO:
' Ins€rt the Kiiagtart disk into the internal drive and turn on the comDuter.
- When the Workbench screen app€ars, ins€rt the BABY JO disk in the int€mal drive-

AMSTBAD CPIC DTSK:
. T' Fn ôn th,.ônh"i'r
- lnsert the disk into the internal drive.

Type 'RUN"JO"' and press <ENTER>.

AMSTRAD CPC CASSEfiE:
- Tum on the comDuter. Rewind the cassette.
- Push the <PlÂY> button on the taDe recorder.

Type 'RUN"' and press <ENTER>.

IBM PC & COMPATIBLES
- Start your PC and load DOS

lnert th€ "BABY JO A" disk into the drive A.
- Change to the A drit"€ by typing A: ônd pressing <ENTER>.
- Type 'JO', press <ENTER> and follow the instructions on the screen.
lf you wânt to loâd "BABY JO" ln the drive B:
- lnsert the 'BABY JO A" disk into th€ B drive.
- Change to the drive B by typing B; and pressing <ENTER>.

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

12



COMMANDS

ATARI -AMIGA
Joystick only

cPc, Fc & coMP.
Joystick or keyboaid (arrow keys and space bar).

Main Commands:

ACTIONS KEYS

PAUSE <P>

ABAI\ÙDON <ESC>

SUICTDE <s>
RETURN TO DOS

(PtC only)
<Flo>

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



SO WHAT EXACTLY MUST BABY JO DO?

_- ---\ \Ui
rÀ"w"à e&ads_

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 sense 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 cÉes
when he is hurt. 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.
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HOWEVER, MATIY OF BABY JO'S
ATTRIBT.NES MAI{E HIM A BABY

NOT I.IKE TIIE REST...

@*" super Diaper
This is a temporôry porrer. It giræs BABY JO super-speed and enables
him to cross huge distances in a single bound.

The Protectiv
A*otemporary, it pro*o,*t" rO rr.i 1"1ff"r6

t;::'Æ\ -lji::!t/J
,.-!.4.:.,)l.G-

v)., The Throwing Rattle
Each rattle discovered equals five throwing rattles. This w€apon is
effecti!æ against most but not all of the villains BABY JO will com€ up
against. Some villains only disappear after hro direct hits-



But BABY JO will come across other objects...

Ess€ntial to the baby's survival to prevent his staruation

*9t{t
Bonuses

These fruits and sweets are also worth points. Extra liv€s are won at
20,000 points, at 40,000 points and every 40,000 points thereafter.

*. r,,".F].,0 *,,
If BABY JO gets hurt lhis first ôid kil will help heal him.

The New oi.p"rCD
After eating so many fruits aûd swe€ts, BABY JO gets h€avier and
heavier... Moving angnarhere becomes more difficult. He can no longer
run, he only walk. H€ can't jump as high or as far as usual. A clean
diaper would be welcome relief...-!!

surprise Packages ^m J}î,
These are opened when they afe passed over or when a rattl€ is thrown
at one. They have one or more of the objects already described insid€,
and other surprises too. Warning: all objects other than Bonuses
disappear ôs soon as thev touch the qround. 

6F\
--.^ t ),

The balloons \^-,V
These balloons, inflated with helium, can easily lift the featherweight
BABY JO. They are esential for climbing certain trees and steps, or
crossmg ra\4nes.



DI.JRING HIS ODYSSEY BABYJO
WIIL MEET ltft\rrlY CHABACTERS.

MOST OF TTIEM ARE TERRIBLYA@RESSNE:

The Trees
Things fall from the trees. But beware, as they can either help BABYroorhurthim 

#&,
The Jack EJ: i" the Boxes

In each one is either a Jack or a bonus. Thev can also be used as
trômpolines.

( | It\' 
^'Ià é*)-z -_

-Srfr. Flo*.r",rftr
The flowers are very sensiti\€, they hate being crush€d and can hurt you
by spitting.

The Black CloudÈ
You have to hit these twic€ to eliminate them.

æ #rhemosquitoe"#
The can also be eliminated with hr,/o hits.

ï...Y
The 4t \J7t sun

Indestructibl€. so try to avoid it...z !
t7

"- s&
The Shooting -CL Dwarves

These also haræ to be hit irice to be eliminat€d.



BABY JO is a crafty one, he can avoid some of his enemies and use
others to his advantage. Of all his acquaintances, his meetings with
'JOCK THE DUCK" are the most fruitful. "JOCK", although a
practical joker, giv€s important clues. Beware though, some of his clues
are onlv iokes....

Don't forget that BABY JO is very clever. Besides finding his path,
he can also locat€ 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.

Ù
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YOUR PASSWORDS

DATE LEVEL PASSWORD
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wHo's wHo

PROJEKT IUANAGER : ................. Christophe GOMEZ

KONZEPTION UND DESIGN :......IMAGEX

PROGRAMMIERUNG:
ST - AII{IGA ...........Jésus MARTINEZ
PC und Kompatibe|....................... Richard D(COFFIER
CPC................. .......Yves ADA

PIXEIS : ........................................IMAGEX

MUSIK LJND SOUND : ..................Christophe ZURFLUH

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

ûnensrtzuttc :........................... Natharie BERTRoN

Wir danken auch Bernard AURE und Michel WINOGRADOFF

20



LADENAIITUEISUNGEN

Atflt(| 5l
Die Diskette in das tâuf\r€rk einlegen und den Computer einschalten. Das Spiel wird
autornatisch gelad€n-

AMrcA 500 & 2000:
Die Diskette in das laufrverk einlegen und den Computer €inschalt€n. Das Spiel wird
autornatisch gelad€n.

AMIGA 1OOO:
Di€ 'Kickctart" Diskette in das laulwerk einlegen und den Computer €inschalt€n. Als
der'Workbench" Bildschirm €rscheint. die BABY JO Disk€tte in das Laufwerk
€inl€gen.

AMSTRAD CPC DISQUETTE:
Den Computer einschalten. Die Diskette in das Lâufu€rk einl€gen. 'RUN "JO"'tipp€n
und dann <ENTER> dûcken.

AMSTRAD CFC CASSETTE:
Den Computer einschalten. Die Kass€tte zuriickspulen. Die <PfAY>-Tast€ der Datas€tte
drûcken. 'RUN"' tippen und <ENTER> drùcken.

IBM FC & Compatibles :
Den ComDut€r einschalten und DOS laden. Die'BABY JO A' Diskett€ in das taufv,/erk
€inleg€n. 'A:'tippen. <ENTER> drùcken. 'JO' tippen und schlieBlich <ENTER>
driicken. Den Anw€isungen am Bildschirm folgen.
Wenn Sle Babv Jo auf das 'B' Laulwetk leden wollen :

Die Disk€tte'BABY JO A'in das'B'Laulwerk einlegen. 'B:' tipp€n und <ENTER>
drûcken. SWAPAB tippen und <ENTER> drtcken. 'JO' tipp€n und schlieBlich
<ENTER> driicken. Den Anweisung€n am Bildschirm folgen.

21



FUNKTIONSTASTEN

ATARI ST und AMIGA :
Nur Joystick

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

Gemeinsame Tasten :

GEMEINSAIUE TASTEN

PAUSE <P>

VERI.ASSEN <ESC>

SELBSTMORD <s>
Z(JRÛCK zI',lM DOS

(PC uniquement)
<Flo>

STCHERUNG DES LEVEIS
Am Ende jedes L€vels gibt lhnen Jock ein Passwort. Vergessen Sie €s nicht ! Es wird
lhn€n s€hr nutzlich s€in. um direkt anm néchsten L€vel zu kommen.



WAS SOLL ABER BABY JO MACHEN ?

ÇoGrÂY
Baby Jo hat sich auf dem [-and verlaufen : weit entlem von der Stadt.
weit entfern von seinem Haus. weit entfern von seiner Mutti.
Glùcklicherweis€ ist BABY JO ein Baby, das sich zu helfen wei8. Mit
seinem scharfen Orientierungsvermôgen wird es zweifellos sein Haus
wieder finden. Seine gesellige Natur wird ihm erlauben, sich auf dem
Weg beliebt zu machen.
Aber Baby Jo ist vor allem ein Baby wie andere
Babies:es weint, w€nn ihm €twas w€h tuti
làchelt, wenn es einen Gegenstand findet, der ihm
gefâlltr schr€it, wenn es sich verbrennt; zeigt, wie
froh es nach dem Essen ist; hat Angst, wenn es
fallt; und lutscht am Daumen. wenn es sich
lanaweilt...

,fèr..*

Wo
o
lot
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TROTZ)EM IST
BABYJO

EIN AUBERORDENruCHES BABY...

Die Super-Windel
Si€ hâlt nicht sehr lange, aber gibt ihm Super-Geschwindigkeit und
erlaubt es ihm. Super-Sprilnge zu machen...

Die Schutzkappe
Sie hâlt auch nicht lanoe. aber dank ihr wird BABY JO unverwundbar.

,â\'.
Ai:::rFlJ
'\'1iZ

Die Kinderrasseln
Jede von BABY JO entdeckte Kinderrassel gibt ihm ftinf neue Raseln
zum Werfen. Das ist eine ftirchterliche Waffe gegen die zahlreichen
Schufte, die sich auf dem Weg befinden... Aber passen Sie auf ! Gegen
andere ist diese Waffe unwirksam.

24



Aber auf dem Weg beftnden sictr noclr weitere

7\ Cresenstânde...

H
LJ Die Babytlasche

Die unentb€hrliche Flasche... damit das Babv nicht verhunaert.

fQ
Der Bonus

Di€ auf dem Weg befindlichen Frucht€ und St8igkeiten geb€n Punkt€.
Zusàtzliche Leben werden nach 20.000 Punkten gegeben, auch nach
40.000 Prmkten. und dann alle 40.000 Punkte.

Taschenapotheke fiir die erste Hilfe
Wenn BABY JO sich verletzt, ist die Taschenapotheke r,/,rertvoll.

Die neuve Windel (;y'
Je mehr Frûchte und Siil3igkeiten BABY JO i8t, desto schwerer wird
es.-. S€ine B€wegungen werden immer miihsâmer. Er lâuft nicht mehr,
sondern geht. Eine sâubere Windel wird ihm eine gute Hilfe sein.

unerwartete e"""rr.nrc.ffi .ffi.,
Um si€ zu ôffn€n, muB EABY JO uber si€ springen, oder Rasseln gegen
sie werfen. Sie enthâlten einen oder mehrere C'eaenstànde. und auch
einige zusâtzliche Uberraschungen. ACHTUNG : all€ Gegenstànde
(auB€r Bonus) \ærschwinden. wenn sie zu Boden fallen.

Die Luftballons
Die mit Helium geliillten Ballons kônnen BABY JO leicht trag€n. Sie
sind nohrrendig, um auf Bâume oder Treppen zu klettern. oder ûber
Schluchten zu fliegen.

25



WAHBEND SEINES ABENTEI.JERS
TRIFFT BABYJO VIETEN FTGIJBEN,

DIE OFT SETIR AGGRESSIV SIND.

Aus diesen Schachteln kônnen entweder Bonus oder Teufel heraus-
kommen.

.\'1/
\',ltl.|'r

-1$ Oie schwarzen Wolken
Um sie zu tr€ffen. miisen Sie zweimal schieBen.

zwei schrBe sind erroDrd 
j;"f Xf :*:*i@

æ #Die stechmûcke" -ff
Auch zwer Schti8e.

Natûrlich ist sie unzerstôrbar. Si€ miiss€n sie also einfach meiden.
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Aber BABY JO ist ja klug und wird leicht den Angriff der einen
abwenden, und die anderen benutzen. Unter diesen Begegnungen sind
di€ mit "Jock the Duck" nutzbringend. Jock ist ein gro8er Witzbold,
aber gibt trotzdem niitzliche Ratschlàge. Passen Sie aber auf ! Einige
Ratschlàae sind nur Streiche.

BABY JO hat €ine {eine Nase. das kann man nicht oft genug wieder-
holen. Es kann auch die Grotten und die geheime Ausgànge entdecken.
BABY JO ist so sympatisch und schalkhaft... Helfen Sie ihm, s€inen
Weq zurûck nach Hause zu finden !
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VERGESSEN SIE IHR PASSWORT MCIIT !
NOTIEREN SIE ES HTER

DATI.JM LEVEL PASSWORT
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