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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D’EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO® LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
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OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.
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CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME AUX
NORMES D EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION,
DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ
CE SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES

LICENSED BY ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE
COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO

- ENTERTAINMENT SYSTEM.
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NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET QUA
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THE NINTENDO PRODUCT KWALITEITSEISEN VOLDOET LET BIJ HET KOPEN VAN
SEALS AND OTHER MARKS SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL,
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L’HISTOIRE

Tintin est en vacances en Suisse en compagnie du Capitaine
Haddock. 1/s sont & /'héte/ quand Tintin apprend qu'un DC3 de /a
figne Patna-Katmandou a été pris dens une violente tempéte et
s'est écrasé dans le massif du Gosainthan. Plus tard, il recoit
une lettre de Tchang, cel ami qu'i/ avait rencontré et sauvé de
/a noyade /ors d'un voyage en Chine. Tchang /ui annonce donc sa
venue en Europe aprés une escale é Katmandou. C'est sinsi que
Tintin réalise que Tchang faisait partie des passagers de [avion
qui s'est écrasé et en est bouleversé. Cependant et bien gu'il y ait
peu despoir de relrouver des survivants, Tintin ne peut se
résoudre d penser que son ami ait pu trouver /a mort dans cette
terrible catastrophe. I/ décide donc de partir immédiatement
pour /e Tibet dans /e but de sauver Tchang...




Les COMMANDES

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
% Déplacer le curseur dens les différents [ de
menus =

<X Déplacer Tintin
K Ramasser et poser des objets

BOUTON B
Y& Sauler
Jt Faire défiler les scénes cinématigues

BOUTON Y

Je Lancer un objet, 'utiliser
‘5&' Courir

BOUTON START

Y+ Commencer /e jeu
<< Mettre /e jeu en pause

X Accéder directement qu niveau suivant sans visionner /es scénes
cinémaliques

Bouton X

Manette I g ﬁ A o
multi- "’ Q) ( y&——Bouton A
directionnelle AL VA B R Q. /
S SECT  STRRT B '
Bouton Select L Bouton B
Bouton Start d Bouton Y

L
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COMMENCER LE JEU

Pour partir d /a recherche de Tchang en compagnie de Tintin, introdui-
sez /a cartouche TINTIN AU TIBET dans /a console de jeu SUPER NIN-
TENDO ENTERTAINMENT SYSTEM et melttez linterrupteur sur ON.

Vous verrez alors apparditre successivement les écrans de COPYRIGHT,
de choix de /a [angue, /e /ogo INFOGRAMES puis lécren de présentation
du jeu. Pour passer de lun d /autre de ces écrans, appuyez sur START
Jusqu'd obtention du MENU DE SELECTION qui offre deux possibilités :

* JEU : si vous validez cette option, une partie commence.

% OPTIONS : Déplacez-vous dans ce menu avec /a Manette

Multidirectionnelle et appuyez sur les Boutons A, X, ¥ ou B pour vali-
der votre choix.

Ce menu vous permet de modifier les paramétres suivants :

LE NIVEAU DE DIFFICULTE : Faci/e-Moyen-Difficile.

MUSIQUE : Stéréo-Mono.

MUSIQUE : Marche-Arrét (vous pouvez Pécouter ou /a supprimer).
TEST DES MUSIQUES : Ce/s vous permet d'écouter chacune des musiques du jeu.

MOT DE PASSE : Si vous avez déja joué et quun mol de passe représenté par
trois moulins d priére vous a été donné, choisissez cette option. (e mot de

passe vous permelira de recommencer /a partie d lendroit o il vous aura
été indiqué et non au tout début de /a partie.

X3am Four enirer ce mol de passe : Sélectionnez

| chague moulin d priere avec les directions droite

| ou gauche de /s Manette Multidirectionnelle.

Q]| Choisissez un signe avec les directions haut ou bas

4 | de /2 Manette Multidirectionnelle. Pour valider le

mot de passe, appuyez sur /e Boufon B ou /e
Boufon START.
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LA BARRE DES ScORES

La barre des scores vous donne /les informations suivantes :

LE VISAGE DE TINTIN : // se situe en hout gauche de lécran
sur un parchemin. Le chiffre é cété du visage de Tintin vous
indique /e nombre de vie qu'i/ vous reste.

LE PARCHEMIN @ A chagque fois que Tintin
est touché, ce parchemin se replie.
Lorsque Tintin est touché quatre fois, vous
perdez une vie.

L'HORLOGE : ure horloge fiqure en haut & droite de lécran et
vous indique /e temps dont vous disposez pour terminer un
tableau. Lorsque Paiguille a fait le tour du cadran, Phorloge se met 4
tourner sur elle méme quelques instants. Si vous n'avez pas achevé
volre parcours, vous perdez une vie.

LE PIOLET & Lors de votre progression dans /e jeu, vous trouve-
rez un piolet qui vous permettra d'évoluer sisément dans des %
situations périlleuses. Lorsque vous aurez cet obfet en votre
possession, il figurera en bas & gauche de lécran dans une fenétre Spé-
ciale objets.

LA CORDE : Au cours de votre aventure, vous aurez besoin o
dune corde pour lraverser certains passages difficiles.

Lorsque vous ['aurez collectée, elle figqurers en bas & gauche de lécran
dans une fenétre spéciale objets.

LE BALLON : N'oubliez pas de prendre un ballon. Lorsque vous /aurez .
collecté, il fiqurera en bas & gauche de /écran dans une fenétre spé-
ciale objets.

@



ACTIONS POSSIBLES

MARCHER : Utilisez les directions droite ou gauche de /a Manette
Multidirectionnelle.

v

COURR : Appuyez sur /e Bouton Y et les directions droite ou
gauche de /a Manette Multidirectionnelle. ’

i._‘h

SAUTER : Appuyez sur /e Bouton B.

SE BAISSER : Utifisez /e bas de /2 Manette Multidirectionnelle.

¢
FAIRE UN GRAND SAUT : Courez et appuyez sur /e Bouton B .

POUR RAMPER : Baissez-vous et appuyez sur la droite ou /a ﬁ'
gauche de /a Manette Multidirectionnelle. ’

RAMASSER OU POSER UN OBIET : Appuyez sur /e bas de /a
Manette Multidirectionnelle.

< o

PASSER DU SECOND AU PREMIER PLAN DE L'ECRAN DE IEU : Utifisez /e bas de /s
Manette Multidirectionnelle .

NAGER : Utilisez la Manette Multidirectionnelle.



PARLER A UN PERSONNAGE : Meltez-vous o /a A JES
& désfrmdlrion # & e o 8w
hauteur du personnage auque/ vous voulez |t Ferest su wéras

L eSSe——— e
i B i i A - BT

vous adresser, le dialogue s'engagera § = »
alors. Pour voir apparditre /a totalité du Nkl
discours tenu par /e personnage rencontré,
appuyez sur /e Bouton B.

UTILISER LE PIOLET : Pour cels référez-vous au paragraphe
SEQUENCES SPECIALES (cf : /o grotte).

a

Les Bonus

Tout au /fong de votre aventure, vous allez pouvoir collecter Pun des
bonus suivants :

@ Ce bonus vous permel de gagner un point de vie.

s> Ce bonus vous permet d'obtenir du temps supp/émentaire pour
“o terminerun tablesu.

@ Ce bonus vous permet de gagner une vie supp/émentaire.




Les SEQUENCES SPECIALES

L’EPAVE

L'aventure que vous allez vivre avec FF

Tintin vous conduire & [épave de =

[avion qui s'est écrasé. Noubliez pas, @VT xtenaes ires;
; ‘f-n-—n

Jors de votre progression dans ce
niveau, de bien explorer ['épave et de
parler avec tous les personnages que
vous renconlrerez.

LA GROTTE

) Pour évoluer avec Tintin dens cette
grotte, il vous faudra utiliser un pio-
et qui vous aura été remis dens /e
tableau précédent.

B Voici que/ques commandes néces-
saires afin de ['utiliser :

PLANTER LE PIOLET SUR UNE PAROI ROCHEUSE : Utilisez /o gauche ou /4 droite
de /a Manette Multidirectionnelle.

ESCALADER LA PAROI ROCHEUSE : Lorsque vous étes proche de /a paroi, uti-
lisez le haut de /a Manette Multidirectionnelle et le bouton Y.

PLANTER LE PIOLET AU SOL : Baissez-vous et utilisez /e Bouton Y.



LA FALAISE

TIEHT) Vous allez vivre une grende aventure
FAY | dont /e but est de mener Tintin et Je
Capilaine Haddock au sommet d'une
| falsise ou /e danger est omniprésent.
b PSS QB [ effel, ce tableau vous permet de
A LSS ooy fes deux personnages encor-
L L dés. Soyez attentif et pensez bien &
faire avancer Tintin et /e Capitaine Haddock de fagon & ce qu'ils soient
suffisamment proches l'un de fsutre. Afin de grimper /a felaise dans les
meilleures conditions possibles de sécurité, voici comment procéder :

Passer DE TINTIN AU CAPTAINE Habpock (et vice-versa) : Pour changer /e
personnage avec lequel/ vous escaladez [a falsise, utilisez e Bouton B.

SE DEPLACER SUR LA PAROI : Utiliser /. Manette Multidirectionnelle.

ASSURER UN PERSONNAGE EN PLANTANT LE PIOLET : Dés que Tintin plante son pio-
let sur /s paroi rocheuse, i/ assure /e Capitaine Haddock (et vice-versa).
Pour planter /e piolet, appuyez sur /e Bouton Y. Mais soyez prudent, car
si Tintin plente son piolet et qu'i/ reste ensuite inactif pendant que/ques
secondes, /e piolet se déplante.

ASSURER UN PERSONNAGE EN MONTANT SUR UNE PLATE-FORME ROCHEUSE :
Dés que Tintin monte sur une plate-forme g
rocheuse et qu'i/ se trouve face d vous, corde
en mains, il assure /e Capitaine Haddock P
(et vice-versa). (Y
Si /e Capitaine Haddock assure Tintin, ce der- | -
nier peut faire le pendulsire (et vice-versa). ==

@



FAIRE LE PENDULAIRE : Tintin, assuré par le Capitaine Haddock, peut se
balancer corde tendue dans /e but d'aller /atéralement dune paroi
une cutre. Pour cela, déplacez Tintin au maximum, en utilisant /e bas
de /a Manette Multidirection-nelle de
fecon d ce que /a corde soit comp/éte-
ment tendue. A ce moment /3, Tintin
se balancera automatiquement. Pour
/e faire ensuite se raccrocher & len-

droit que vous.voulez, appuyez sur /e
Bouton Y.

Prenez garde é ['étirement de /a /a corde entre /e Capitaine Haddock
el Tintin, sinon /a chute sera inévitable......

LA TEMPETE

Méfie z-vous du vent qui peut étre fatal é votre progression.
Cependant il peut aussi étre un «allié» sivous savez prendre /e temps
de situer son sens....




LA LAMASSERIE

Aprés avoir affronté une terrible tempéte et apres
avoir marché trois jours durant, vous arrive-
rez é une lamasserie vaste et [abyrinthique
ou vous aurez de nombreuses liches d
_ effectuer. Dans ce tableau, vous devrez
| accepter linvitation des moines qui vous
corvieront d reproduire des rythmes sur des
gongs. Vous devrez les aider é ranger leur
vaste bibliothéque, riche de nrombreux
owvrages. Vous aurez d disposer des signes dans un ordre précis, pour ce/s
observez bien /a /amaesserie. Vous mmmm
devrez trouver /a cloche qui correspond i
au son que vous fera entendre un [§|
moine.... Sachez aussi ne pas troubler
la priére des moines, rlentravez pas
leur progression dans /e temple et évi-
tez-/es astucieusement.

ORIENTER TINTIN VERS UN GONG : Utilisez /a gauche ou /4 droite de /s
Manette Multidirectionne//e.

JOUER DU GONG : Utilisez le Bouton Y.
PRENDRE ET POSER DES LIVRES : Utifisez le bas de /s Manette Multidirectionnelle.

PRENDRE ET POSER LES INSIGNES : Uti/ise.z le bas de /2 Manette Multidirectionnel/e.

B PRENDRE LA CLOCHE : Utifisez le bas de
/a Manette Multidirectionnelle.

M ereaeaey’ | [AIRE RESONNER LA CLOCHE : Appuyez sur
H /e Bouton Y.




AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant. Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d’épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent  des crises lorsquelles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles
Jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais
été confronté a une crise d'épilepsie. Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés  I'épilep-
sie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous consetllons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant pré-
sentez un des symptomes suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des veux ou des muscles, perte de conscience, trouble
de T'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR LUTILISATION D'UN JEUVIDEO

Ne vous tenez pas trop pres de ['écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet ke cordon de raccordement.
Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écfan de petite taille

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée.

En coufs d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.
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INFOGRAMES garantit a I'acheteur initial de ce produit INFOGRAMES que le support sur lequel est enregistré
le programme informatique est exempt de tout défaut de matiére premiére ou de vice de fabrication pour un pério-
de de quatre vingt dix (90) jours a compter de la date d’achat. Ce logiciel INFOGRAMES est vendu "tel quel” sans
aucune garantie expresse ou implicite, et INFOGRAMES n'est responsable d'aucune perte ni aucun dommage
résultant de I'utilisation de ce programme. Pour une période de quatre vingt dix (90) jours, INFOGRAMES, accep-
te de réparer ou de remplacer, a sa discrétion, gratuitement, tout logiciel INFOGRAMES, qui aura été retourné au

Service Clientele, port payé, accompagné d'une preuve de la date d'achat. Le remplacement gratuit de la cartouche
a I'acheteur initial représente toute I'étendue de notre responsabilité.

Veuillez-vous adressera:  INFOGRAMES
84, rue du ler Mars 1943 - 69628 Villeurbanne Cedex - FRANCE

Cette garantie ne s'applique pas a l'usure normale. Cette garantie ne s'appliquera pas et sera invalide au cas oil le
défaut du produit logiciel INFOGRAMES résulterait d'un usage abusif ou déraisonnable, d'un mauvais traitement
ou d'un manque de soins, Ce programme ainsi que la documentation et le matériel qui I'accompagnent sont pro-
téges par les lois nationales et internationales sur le copyright. Le stockage dans un systéme de récupération, la
reproduction, la traduction, la location, le prét, la diffusion, et la représentation publique sont strictement inter-
dits sans I'autorisation écrite et expresse d'INFOGRAMES.
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