© HERGE
MOULINSART 1995

Distribue par :
INFOGRAMES
84, rue du 1er Mars 1943
69628 VILLEURBANNE CEDEX

INFOGRAMES

LI AR 2 o R

©1995 - INFOGRAMES MULTIMEDIA

PRINTED IN JAPAN

IMPRIME AU JAPON i’ gl c

SNSP-AT6P-FAH

MODE D’EMPLOI
HANDLEIDING

- QUL LI TVIVILIVUU . e

R ~ “(gn

™



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.

MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT
IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-SYSTEEM. DE SPELCASSETTE
OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU- ‘
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CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QUIIL 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
COMPATIEILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO

(N i nten doa ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT DOOR
NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET QUA

NINTENDO (B, SUPER NINTENDO CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN
ENTERTAINMENT SYSTEMT™, ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN ONZE HOGE
THE NINTENDO PRODUCT = KWALITEITSEISEN VOLDOET LET Bld HET KOPEN VAN
SEALS AND OTHER MARKS SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD OF DIT ZEGEL,
DESIGNATED AS "TM" ARE ZODAT U VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND

TRADEMARKS OF NINTENDO. SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM




L’HISTOIRE

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

!

Les COMMANDES

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE :

Y Déplacer /e curseur dans les différents |
menus

<< Déplacer Tintin

K Ramasser et poser des objets

BOUTON B

¥& Sauter
J¢ Faire défiler les scénes cinématigues

BOUTON ¥
¥ Lencer un objet, l'utiliser
ﬁ, Courir

BOUTON START

Y& Commencer le jeu

¢ Mettre le jeu en pause

3¢ Accéder directement au niveau suivent sens visionner les scénes
cinématigues '

s SUPERNNIENDD |

.‘"J‘




COMMENCER LE JEU

Pour partir & /a recherche de Tchang en compagnie de Tintin, introdui-
sez la cartouche TINTIN AU TIBET dans /s console de jeu SUPER NIN-
TENDQ ENTERTAINMENT SYSTEM et mettez linterrupteur sur-ON.

Vous verrez alors apparditre successivermnent les écrans de COPYRIGHT,
de choix de [a langue, le fogo INFOGRAMES puis l'écran de présentation
du jeu. Pour passer de [un & [autre de ces écrans, appuyez sur START
Jusqu'd obtention du MENU DE SELECTION qui of fre deux possibilités :

¥ JEU : sivous valider cette option, une partie commence.

9% OPT'ONS . Dép/acez-vou.s dans ce menu avec la Manette

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

Ce menu vous permet de modifier les parameétres suivants :

LE NIVEAU DE DIFFICULTE : Facile-Moyen-Difficile.

MUSIQUE : Stéréo-Mono.

MUSIQUE : Marche-Arrét (vous pouvez [écouter ou /a supprimer).
TEST DES MUSIQUES : Le/a vous permef-dfécoufef chacune des nwsiqfué.s du feu.

MOT DE PASSE : i vous avez déjs joué et quun mot de passe représenté par

trois moulins & priére vous o été donné, choisissez celte gption. Ce mot de

passe vous permetira de recommencer /a partie & lendroit oi il vous aure

été indiqué et non au fout début de /a pc?rf ie.

: 'Boufon.S‘?'AET

Pour entrer ce mot de passe : Sélectionmezr
chaque moulin d‘f;p}-iéne- avec Jes directions droite
ou gauche de la Manette Multidirectionnelle,
Choisissez un signe avec les directions haut oubas
de la Manette Mullidirectionnelle. Pourvalider le
ot de passe, c?ppuyez sur /e Boufan B ou le

v

LA BARRE DES SCORES

_ LA CORDE . Au’r cours de volre aventure, vous surez besoin
 dune corde pour traverser certsins passages difficiles.
- Lorsque vous [surez collectée, elle figurera en éas é gauche de [écran

: dans une fenéfre spéciale oéjef.s :

Lo barre des scores vous donne les informations suivantes :

LE VISAGE DE TINTIN : // se situe en haut & gauche de Pécran T
sur un parchemin. Le chiffre d coté du visage de Tintin vous
indique /e nombre de vie qu'il vous reste.

LE PARCHEMIN : A chaque fois que Tintin §
est touché, ce parchemin se replie.
Lorsque Tintin est fouché quatre fois, vous

~ perdez une vie.

L'HORLOGE ¢ ure horloge figure en haut d droite de lécran et @
vous indique le femps dont vous disposez pour terminer un

tableau. Lorsque laiguille a fait /e tour du cadran, lhorloge se met &

tourner sur elle méme quelques instants. Si vous n'avez pas achevé
volre parcours, vous perdez une vie. '

LE PIOLET ¢ Lors de votre Dprogression dans le feu, vous trouve-
rez un piolet qui vous permettra dévoluer sisément dans des }}’ '
situations pérz//eu.se.s Lorsque vous curez cet objet en votre

possession, il fzgurerd en éa.s é gauche de l'écran dans une fenefre s,oé— '
ciale oé_;ef.s - :

LE BALLON A ouéﬁez pas de prendre un ballon. Lorsque vous [ourez .

ol il f.rg,vurfrd en bas o gaucbe de /‘écran dans urne fenez‘re .spé-

- caa/e oﬁ_/efs



AcTIONS POSSIBLES PARLER A UN PERSONNAGE : Mette z-vous & /a |5 T

hauteur du personnage augue/ vous voulez

& vous adresser, le diclogue s'engagera
alors. Pour voir apparditre [a totalité du §
discours tenu par /e personnage rencontré,

MARCHER : Utifisez Jes directions droite ou gauche de /e Manette
Multidirectionnelle.

COURR : Appuyez sur /e Bouton ¥ et les directions droite ou

appuyez sur /e Bouton B.

(3

J * UTILSER LE PIOLET : Pour cela référez-vous au paragraphe

de fa M. Multidirectionmelle. ‘
ggiciede s Mopedls lidiinecdonel/c ray SEQUENCES SPECIALES (cf : /a grotte).
-
a
SE BAISSER : Utilisez [e bas de /o Manette Multidirectionnelle.
PSP 4
Les Bonus
SAUTER Appuye z sur /e Bouton B.
¢ Tout au Jong de votre aventure, vous allez pouvoir collecter lun des
FAIRE UN GRAND SAUT : Lourez et appuyez sur /e Bouton B . s e
Ce bonus vous permet de gagner un point de vie.
POUR RAMPER : Baissez-vous et appuyez sur /a droite ou fa ﬂ :
gauche de la Manette Multidirectionnel/e. e - AL e borus vous permet d'obtenir du femp.s supplémentaire pour
%" terminer un tableau.
RAMASSER OU POSER UN OBJET : Appuyez sur /e bas de /a s - . | -
i _M anette M ultidirectionnelle. S e = @ Ce bonus vous permet de gagner une vie supplémentaire.

 PASSER DU SECOND AU PREMIER PLAN DE L'ECRAN DE JEU : &fifise. /e has defs
- Mdneh‘e Mu/hd:rechonne//e -

- NAGER Jjﬁ/f.se’z !;-a_:. Ménﬂ‘fé _J-"fu/h'd{?felc.:ﬁo:?ng//é.
















