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La carfouche Megadrive est concue exclusivement pour /e
Sega Megadrive System. Pour une utilisation appropriée
* Ne pas mouiller.

Ne pas plier. |

Ne pas soumettre d des chocs violents.

Ne pas exposer au soleil.

Ne pas abimer.

Ne pas /aisser & proximité d'une source de chaleur..

Ne pas mettre en contact avec du difuant, de /essence, etc.

Si votre cartouche est mouiflée, séchez-/a bien avant de /a

réutifiser.

o Sielle est sale, frottez-/a avec précaution & lside d'un
chiffon hummide et d'un peu de savon.

* Sivous ne vous en servez plus, rangez-/a dans sa boite.

» Noubliez pas de faire quelques pauses si vous jouez
assez /longtemps.

AVERTISSEMENT: Pour /es propriétaires de té/éviseurs & projec-
tion. Les images fixes peuvent endommager irrémédiab/e-
ment /e tube dimage ou déposer du phosphore sur /e CRT.
Evitez ['utifisation répétée ou prolongée de jeux vidéo sur /es
té/éviseurs & projection & grand écran.

MISE EN ROUTE

o /nstallez votre Sega Megadrive System de /o maniére
décrilte dans ce mode d Emp/af. Branchez /a Maneltte de
contro/e 1.

* Assurez-vous que [alimentation est coupée. Ensuite,
introduisez /a cartouche Sega dans /a console.

o Metter [alimentation sous tension. Peu aprés, l'écran
de litre apparait.

o Si lécran de titre n'apparait pas, coupez /'alimenta-
tion. Vérifiez que /e systéme est installé correctement
et que /a cartouche est bien insérée. Rétablissez [ali-
mentation.

IMPORTANT :  Assurez-vous toujours que /'alimentation est
coupée avant d'insérer ou de retirer /a cartouche.

REMARQUE : Ce jeu est pour un joueur.
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INVAUNIBE]

Tintin est envacances en Suisse en compagnie du Capitaine Haddock. I/s sont
d /'hotel quand Tintin apprend qu'un DC3 de /a ligne Patna-Katmandou a été
pris dans une violente tempéte et s'est écrasé dans /e massif du Gosainthan.
Plus tard, il recoit une /ettre de Tchang, cet 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. Cest ainsi que Tintin réalise que 5.15 T

Tchang faisait partie des passagers de [avion qui s'est écrasé et en est |, “ _"" (3
bouleversé. Cependant et bien qu'il y ait peu d'espoir de retrouver des ' i ;"ﬂ'! .“?;._ S
survivants, Tintin ne peut se résoudre a penser que son ami ait pu frou- ‘
ver /a mort dans cette terrible catastrophe. I/ décide donc de partir |
immédiatement pour /e Tibet dans le but de sauver Tchang...
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[EUMMENCERIEEIEDS

Pour partir & /a recherche de Tchang en compagnie de Tintin,
introduisez /a cartouche TINTIN AU TIBET dans /a console de
Jeu MEGADRIVE et mettez linterrupteur sur POWER.

Vous verrez alors apparditre successivement les écrans de
COPYRIGHT, de choix de /a langue et /e menu de sélection.

Le menu de sélection of fre deux possibilités :

o JEVU : Si vous validez celte option avec /es Boutons A, B,
¢ ou START, une partie commence.

o OPTIONS : Dép/acez-vous dans ce menu avec /e Contro/
Pad et appuyez sur /es Boutons A, B, € ou START pour

T ] valider votre choix.
\-.

ﬁﬁsaﬁpf;;
R~ *@‘ Ce menu vous permet
) @y 5?;;13\,3. ‘~§ vous permel de modi-
N A ) fier les paramétres sui-

vanfs:
o LE NIVEAU DE DIFFICULTE :

Facile-Moyen-Ditficile

o MUSIQUE : Marche-Arrét
(vous pouvez [écouter
ou /a supprimer).

o TEST DES MUSIQUES : Ce/a permet d'écouter chacune des
musiques du jeu.

o MOT DE PASSE : Voir paragraphe ci-dessous.

o RETOUR : Pour retourrer au MENU DE SELECTION

PASSWORD (MOT DE PASSE) : Sivous avez déjd joué ef qu'un

=== — mol de passe représenté par
L| trois moulins & priére vous a
| été donné, choisissez cette
| opfion. (e mol de passe vous
| permeltra de recommencer
/a partie a fendroit ot il vous
| aura été indiqué et non au fout

débuf du jeu.

POUR ENTRER CE MOT DE PASSE ¢ Sé/ectionne.z chaque moulin é priére
avec les directions droite ou gauche du Control Pad.
Choisissez un signe (sous leque/ figure un chiffre) avec /e haut
ou /e bas du Control Pad. Une fois la combinaison désirée affi-
chée, valide z votre mot de passe en appuyant sur /e Bouton A, B,
¢ ou START.
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Ce tableau des scores et bonus vous donne les indications suivantes :

LE VISAGE DE TINTIN : // se situe en haut & gauche de

[écran sur un parchemin. Le chiffre & droite du visage
de Tintinvous indique /e nombre devies qu’i/ vous reste.

LE PARCHEMIN : A4 chaque fois que W —

Tintin est fouché, ce parchemin se & 'Té _qj
replie. Lorsque Tintin est touché ¥\ 0}
quatre fois, vous perdez une vie.

L'HORLOGE : Ure hor/oge figure en haut é droite
de ['écran de jeu et vous indique /e termps dont ‘
vous disposez pour terminer un tableau. Lorsque
[aiguille a fait /e tour du cadran, Fhorloge se met & tour-
ner sur e/le-méme quelques instants. Si vous r'avez pas
achevé votre parcours, vous perdez une vie.

LE PIOLET : Lors de votre progression dans /e jeu,
vous trouverez un piolet qui vous permettra
d'évoluer aisément dans des situations

P

périlleuses. Lorsque vous aurez cet objet en votre posses-

sion, il fiqurera en bas & gauche de lécran de jeu.

LA CORDE : Au cours de votre aventure, vous

&

aurez besoin d'une corde pour traverser cer-
tains passages difficiles. Lorsque vous leurez
collectée, elle figurera en bas & gauche de /écran de jeu.

LE BALLON : N'oubliez pas de prendre un ballon.
Lorsque vous ['aurez collecté, il fiqurera en bas é
gauche de [écren dans une fenélre spéciale
objets.
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MARCHER : ¢tilisez /es directions droite ou
gauche du Controf Pad. | &

=
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COURIR : Appuyer sur /e Bouton B et /es

directions droite ou gauche du Contro/ Pad.  F
>

._';3
ﬁ SE BAISSER : vtilisez le bas du Control Pad.
- PN

SAUTER : Appuyez sur /e Bouton C.

FAIRE UN GRAND SAUT : courez puis appuyer sur
/e Bouton C. \ |

LANCER UN OBIET : Appuyer sur /e Bouton A.
¥

NAGER : ttilisez /e Contro/ Pad.

RAMPER : Baissez-vous et dappuyez sur /a
droite ou /a gauche du Controf Pad.

RAMASSER OU POSER UN OBJET : Appuyez
sur /e bas du Contro/ Pad.

PASSER DU SECOND AU PREMIER PLAN DE L’ECRAN DE JEU :
Utilisez le bas du Contro/ Pad.

w

PARLER A UN PERSONNAGE :

Mettez-vous é /a hauteur du person-
nage auque/ vous voulez parler, /e
dialogue s'engagera alors. Pour voir }
apparditre /a totalité du discours tenu |
par /e personnage rencontré,
appuyez sur /e Bouton B.

- UTILISEZ LE PIOLET : Mettez-vous devant une
>‘ pente, le piolet se plantera alors automatique-
" ment. Puis pour gravir celte derniére, appuyez

sur /e Bouton A et utilisez simultanément /e
haut du contro/ Pad.




LESBONUS

Tout au /ong de votre aventure, vous a/lez pouvoir collecter
[un des bonus suivants :

POMME EN OR :

Ce bonus vous permel de gagner un point de vie.

| 4> SABLIER EN OR :

U Ce bonus vous permet d'obtenir du temps supp/é-
menlaire pour terminer un tableau.

1 UP:

Ce bonus vous permet de gagner une vie supp/é-
menltaire.




- TINTINGAU TIBET:

&
£

FQUEIQUESIEENSENS
L’EPAVE LA FALAISE

%

i

— '15-%
| mii'ﬁ i!

i_'_ﬁ'_-f-_*# 1@

" ._ IL':IIEE.

b ™

L'aventure que vous allez vivre avec Tintin vous conduira  Le but de ce tableau est de mener Tintin et /e Capitaine
d ['épave de [avion qui s'est écrasé. Noubliez pas, lors de ~ Haddock au sommet dune falsise ou /e danger est omni-
volre progression dans ce niveau, de bien explorer /'épa- présent. En effet, ce tableau vous permet de diriger /es
ve et de parler avec tous les personnages que vous ren- deux personnages encordés. Soyez attentif et pensez bien
contrerez. L'un de ces personnages pourrait vous donner & faire avancer Tintin et /e Capitaine Haddock de facon a
un objet bien utile....... ce qu'ils soient suffisamment proches [un de fautre. Afin

de grimper /a falaise dans les meilleures conditions pos-
sibles de sécurité, voici comment procéder.......
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INFAUNIBE
PASSER DE TINTIN AU CAPITAINE HADDOCK (ET VICE-VERSA): Pour

changer /e personnage avec /eque/ vous gravissez /a
paroi rocheuse, appuyez sur /e Bouton B.

SE DEPLACER SUR LA PAROI : Utilisez /e Control Pad.

ASSURER UN PERSONNAGE EN PLANTANT LE PIOLET : Dés gue

Tintin plante son piolet sur /a paroi rocheuse, il assure /e
Capitaine Haddock (et vice-versa). Pour p/&nfer /e pfa/ef,
appuyez sur /e Bouton C. Mais soyez vigilant et prudent,
car si Tintin plante son piolet et qu'i/ reste ensuite inactif
pendant quelques secondes, /e piolet se
déplante.

ASSURER UN PERSONNAGE EN MONTANT SUR
UNE PLATE-FORME ROCHEUSE : Dés que

Tintin monte sur une plate-forme
~ rocheuse et qu'i/ se trouve face & vous,
i/ assure /e Capitaine Haddock (et vice-
versa). Si Tintin assure /e Capitaine
Haddock, ce dernier peut faire /e pendu-
/aire (et vice-versa).
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FAIRE LE PENDULAIRE : 7irtin, assuré par /e Capitaine Haddock,
peul se balancer corde tendue dans /e but d'aller /atérale-
ment d'une paroi é une autre. Pour cela, déplacez Tintin au
maximum en utilisent /a droite ou /a gauche du Contro/
Pad. A ce moment /4, Tintin se balancera automatique-
ment. Pour /e faire ensuite se raccrocher é l'endroit dési-
ré, appuyez sur /e Bouton (. Prenez garde & /'étirement de
/a corde entre le Capitaine Haddock et Tintin, sinon /s
chute serait inévitable......

LA TEMPETE

Méfiez-vous du vent qui BEST
peut étre fatal é votre
progression. Cependant, |
i/ peut aussi étre un
“allié" si vous savez [P




LA LAMASSERIE

= 1 Aprés avoir affronté une
= qﬂg terrible tempéte et
z %ﬂ. &7 aprés avoir marché trois

< Jours durant, vous arri-

mfj,?’? verez d une lamasserie

; vaste et /abyrinthique o

vous aurez de nom-

2 breuses taches a effec-

tuer. Dans ce tableau,

vous devrez accepler

I Pinvitation des moines

) - \| qui vous convieront a

‘ reproduire des rythmes

sur des gongs. Vous

devrez les aider & ranger /eur vaste bibliothéque, ricke de
nombreux ouvrages. Vous aurez d disposer des'signes dans
un ordre précis, pour cela observer bien /e /amasserie.
Vous devrez trouver /a c/oche qui correspond eu son que
vous fera entendre un moine..... Sachez aussi ne pas trou-
bler /a priére des moines, n'entravez pas leur progression
dans /e temple et évitez-les astucieusement.

ORIENTER TINTIN VERS UN GONG : Uti/ise z /a gauche ou /a droi-
te du Contro/ Pad.

JOUER DU GONG : U/ti/isez /e Bouton B.

PRENDRE ET POSER DES LIVRES : Uti/isez /e bas du Contro/ Pad.
PRENDRE ET POSER LES INSIGNES : U/ti/ise.z /e bas du Contro/ Pad.
PRENDRE LA CLOCHE : Utifisez /e bas du Control Pad.

FAIRE RESONNER LA CLOCHE : Appuye.z sur /e Bouton B.

___ TINTIN AU TIBET
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