E' HERGE / MDULINSART 1996-1599 - & 1996-1399 INFOGRAMES

Made in EU
RETINPCSIE B INFOGRAMES

Té¢léchargé sur http://www.abandonware-France.org




AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

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 & la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fré-
quents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises
lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent & certains
jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas
d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté & une crise d'épilepsie. Si vous-
méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptdmes liés a I'epi-
lepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses,
veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux
parents d'&tre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-
méme ou votre enfant présentez un des symptomes suivants : vertige, trouble de la
vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 'orien-
tation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de
jouer et consulter un madecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO :

- Ne vous tenez pas trop prés de |'ecran. Jouez a bonne distance de |'écran de téle-
vision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

- Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

- Evitez de jouer si vous &tes fatigué ou si vous manguez de sommeil,

- Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien eclairée.

- En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures
{une touche "Pause’ est prévue & cet effet dans nos jeux).

_ SOMMAIRE |

=

L'HISTOIRE
CONFIGURATION NECESSAIRE ..... F.5
INSTALLATIONDU JEU oo ovvu. P. B

RECOMMANDATIONS ... .. TR o
LESOFTIONS iniiviansvnwuiwise P8
LA BARRE DES SCORES . .. ... sisn il

LES ACTIONS POSSIBLES ........ P.12
LES SEQUENCES SPECIALES ..... P.13
LE GUIDE DES ERREURS ......... P.16
HEEEINE s iiscm05 wian 0 — e P17
BB EBITE v aas s aanis P18

Té¢léchargé sur http://www.abandonware-France.org




L'HISTOIRE

Tintin est en vocarices en Suisse en compagnie du Eapitaine Haddock.

s sont 4 ['hatel quand Tintin apprend qu'un DE3 de fa ligne Patna-Kalmandou o
éfé pris dans une violente lempéte et s'est écrasé dens le massif du
Gosainthan, Plus fard, if recoit une lettre de Te kang, cel armi qu'il avait rercontré
ef sauvé de la noyade fors d'un voyage en Chine. Tehang fui annonce donc 54
verue en Europe aprés une escale & Katmendou. C'est ainsi que Tintin réalise
que Tchang faisait partie des passagers de ['avion qui s'est écrasé et en est
bouleversé. Cependant el bien qu'il y aif peu d'espoir de refrouver des survivants,
Tintin ne peut se résoudre d penser que son ami aif pu frowver le mort dans ceffe
terrible catastraphe. I décide donc de partir immédiatement pour le Tibet dans
le but de sewver Tchang...

- CONFIGURATION NECESSAIRE

Vous vener d'scquérir e jeu Tintin au Tibet. Four dispaser d'un confort de jeu
optimeal vous devez &lre équipé de Ja canfiguration minimale listée ci-dessous.
5i volre configurafion ne répord pas d ces criféres de base ou e cas de doute
prener confacl avec vofre revendeur .

= Ordinateur 18M FC ou \OO% compalible Pentium T5 minimum
- Disque dur (6 Mo d'espace libre mirimur)

= B Mo de RAM minimum, 16 Mo recommandé

- Lleeteur CD-Rom 2x

- Larle video compalible DirectX

- Larle sonore compalible DirectX

- Systéme d'exploitation Microsoft Windows® 95 ou supérieur
- Jouris

- Manelfe de jeu compatible DirectX (aptionnel)
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INSTALLATION DU JEU

Aprés avoir inséré le L0-ROM Tintin au Tibe! dans fe lecteur, la fenétre "Tintin
au Tibel” appardgil. 5 la fenéire de dialogue "Tintin au Tibef n'apperdit pas
(/a fonction "Auforur” est désaclivée ou le CD-ROM Tintin au Tibel &lait déjd
dans le lecteur). depuis le bureau double-cliguer sur le poste de travail. puis
sur [icane Tinfin au Tibet correspondant d volre {0-ROM.

- f.-"'iquh:' sur“Jite Infernef” pour acedder au sife Infernet relatif au jeu.
- Lliguez sur *Retour sous Windows" pour revenir sous Windows®,
- Lliquex sur "Lisez-mol” pour voir [ nofice et les conseils de derniére minute.

- Lhiguez sur “Installation du jed" pour installer le jeu sur volre disque dur.
La fenétre de dialogue "Installstion de Tintin au Tibe!" agparait.

- Lhiquer sur “Suite” puis suiver les instructions en répondant aux questions
qui vous sont posées. Lelle opérafion installe un dossier Tintin au Tibet sur
vofre disque dur.

LANCEMENT DU JEU
Insérer fe £D dans le lecteur, [a fenétre Tintin au Tibet" apparait.
Cliguer sur "Lancement du jed” pour jouer .
Ou bien, cliguer sur fe menu "Démarrer” | "Programmes”, "Infogrames” puis
"Tirtins du Tidel - Le jed" dans fe menu Démarrer,
Ou alors. owvrir la fenélre “Infogrames” sur volre bureau el double-cliguez sur
“Tintin au Tibef - Le Jeu".

MOT DE PASSE

Si vous aver déjd joué el gu'un mol de passe vous a éfé donné, choisisser cetle
aption, Ce mol de passe vous permeltra de recormencer ie pertie ou if vous eurs
été indiqué, et non au toul débul de /a partie. Four valider pressez ENTREE.

DESINSTALLATION

Lliquez sur le menu "Démarrer” de la barre des tdches,
puis "Infogrames” ef dans Tintin au Tibel, choisissez
"Pour désinstaller le jeu - Tinfin au Tidef.
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RECOMMANDATIONS

SAUVEGARDES :

Le jeu est sawegardé suformafiquement au fur ef & mesure que vous progressez.
Aussi. si vous &les la seule personne & jouer avec Tintin au Tibel, il n'est pas
nécessaire de passer par /e menu "Choix du joueur”.

ACCEDER AUX MENUS ET OPTIONS :

A partir de ['écran d'enfrée, en choisissant "Options" ou, pendant le jeu, en
appuyant d foul moment sur la touche Echap. vous pouver accéder aux menus
d'options qui vous permettent de choisir le niveau de difficultés ou /e mayen de
contréle, de régler fe volume sonore, d'accéder aux niveaux seuvegerdés, de
commencer une nouvelle partie et de quitter le jeu. (voir "options").

La touche Eckap permet également de meltre /e jeu en pause ef de reprendre
ensuife 4 'endroit exact oi vous ["aver quifté.

CONFIGURATION DE LA MANETTE DE JEU :

Connecler la manelfe de jeu sur fe port de jeu placé sur le pannecu arriére de
lordinateur. Dans /e Poste de Travail, cliguer sur Contrileurs de jeu dans /e
menu Pannedu de Configuration. Pour sélectionner un confroleur, cliguer sur
Afouter, puis utilisez le bouton Propriétés afin de procéder aux ltesfs de confi-
guration de vofre manelfe de jeu.

LES OPTIONS

Les aptions vous permettent d'eméliorer volre confort de jeu ef d'en régler fes
principaux paramélres :

Au bas de la fenéire de jeu des icones représentent les différentes options
proposées. I suffit de cliguer sur 'icGne désiré pour voir apparditre /a boite de
dialogue correspondanfe. Les icGnes se présenfent de /s fagon suivante :

+ CONFIGURATION DU SYSTEME
Sélectionnez la laille de la fenétre désirée. Vous pouve z d toul moment pendant
le jeu agrendir ou réduire /o fenétre de jeu en déplagant le coin inférieur
droif de /a fenéire avec valre souris. Pour des performances optimales if est
foulefois recommandé de ne pas jouer en p;"rm écran sur des machines peu
puissanies.

* CONFIGURATION DU SON
Choisissez d'activer ou de désactiver la musique etlou les bruitages.

* REGLAGE DES NIVEAUX DE DIFFICULTE
Choisisser le niveau de difficulté : Facile - Moyen - Difficile.
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. LES OPTIONS

* CONFIGURATION DU JOYSTICK
Sélectionner les actions avec /s souris et appuye z sur les boutons du joystick
avec lequel vous voulez commander ces actions.

I/ est recommandé de s'assurer que le joystick fonclionne correctement en e
calibrant grace @ fonglel propriétés du joystick dens le penneau de configura-
tion de Windows®.

= CONFIGURATION DU CLAVIER
Sélectionner la foucke du clavier avee J"ﬂgueffe vous vouler commander [ac-
tior sélectionnée,

Une fais la baite de dialogue des propriétés affichée, pour changer de page i/
suffit de cliguer sur Ponglel désiré. Pour retourner au jeu cliguez sur 0K ou
pressez /s touche ENTREE.

LA BARRE DES SCORES

* Le visage de Tinfin : N se situe en
haut d gauche de [écran sur un
parchernin. Le chiffre 4 cdté du
visage de Tintin vous indigue le
nombre de vies qu'il vous reste.

* Le parchemin : A chague
S8 fois que Tintin est fouché,
ce parchemin se rfp.-"".r'e.
Lorsque Tintin est ltouché
qudlre fois, vous perder une vie.

{]3 s L'horfoge : Une horioge figure
en haut & droite de [écran ef
vous indigue le temps dont vous dis-
poser pour lerminer un lableau.
Lorsque Py d:’.grurffe a fait le four du
cadran, l'horfoge se met & tourner
sur elle méme gruefque.s irnstarits. 5i
vous n'aver pas achevé vofre
pArcours, vous perder une vie.

}\\ * le piolet : Lors de votre pro-
gression dens fe jeu, vous

Q)
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trouverez un p.r'.:,‘-fﬂ' qui vous per
mettra d'évoluer aisément dans des
situalions pénﬁ euses. Larsgue vaus
durez cel cbjel en volre possession,
il figurera en bas J gauche de
lécran dans une fenéfre spéciale
adjels.

’ * Lo corde : Au cours de
volre dvenlure, vous aurez
besgin dune corde pour traverser
certains  passages  difficiles.
Larsque vous {aurez collectée, elie
figurera en bas d geuche de ['écran
dens une fenélre spéciale abjets.

o le ballon : Noubliex pas de

prendre un ballon. Larsque vous
Laurer collecté, il figurera en bas d
gauche de [‘écran dans une fenéire
spéciale abjets.



'LES ACTIONS POSSIBLES

Vous pawer ufiliser indifféremment le clavier ou la manelte de jeu.

MARCHER : Ufifiser /es fléches droite
ou gauche.

COURIR : Maintenez /a toucthe € enfor-
cde en méme lemps que vous dirigex
volfre personnage.

SE BAISSER : Uifiser fa fléche du bas.
SAUTER : Ufilisez fa fouche V.

FAIRE UN GRAND SAUT : fourez ef
appuyez sur ia fouche V.

RAMPER : Baissez-vous el ulifiser fes
fléches draife au gauche.

RAMASSER OU POSER UN OBJET :
Utilisez la fléche du bas.

PASSER DU SECOND AU PREMIER PLAN
DE LECRAN DE JEU : Mainfenez /a
fléche du bas enfoncée.

NAGER : Utiliser les fléches de direction.

PARLER A UN PERSONNAGE : Placez-
vous 4 s9 hauleur el appuyer sur
ENTREE pour faire défiler le dialogue.

UTILISER LE PIOLET : Référer-vous au
paragraphe SEQUENCES SPECIALES.

LES BONUS
Tout au long de votre aventure, vous alfez powvoir collecter 'un des borus suwants :

G £e Sonus vous permel de gagner un point de vie,

@ Le banus vous permet o obfenir du fermps supplémentsire pour terminer un fabledu.

@ Le bonus vous permel de gagner une vie supplémentaire,

LES SEQUENCES SPECIALES

LEPAVE : L'avenfure que vous allez vivre avec Tintin vous conduira 4 /dpave de lavion qui
sest dcrasé. Noubliez pas, lors de volre progression dans ce niveau, de bien explorer
l'épave et de parler avec fous les personnages que vous rencontrerez.

LA GROTTE : Four évoluer avec Tintin dens ceffe grofte. il vous faudra utiliser un piolet
qui vous eurs éfé remis dans le fableau précédent. Vo quelgues commandes au clavier
nécessaires afin de fufiliser:

= PLANTER LE FIOLET SUR UNE PARO! ROCHEUSE : Whilisez les fléches gauche pu droife. ou
dirigezvous avec s maneltle de jeu.

- ESCALADER LA PARDI ROCHEUSE : Lorsque vous Efes proce de fa paroi, utifisez fa
Ffiéche du haut et /a touche €.

- PLANTER LE PIGLET AL 501 : Baisse r-vous el ulifisez la Pouche €.

LA FALAISE : Vous a/lez vivre une grande aventure donf le but est de mener Tintin et le
Lapitaine Haddock au sommet dune falsise ol e danger est ommiprésent. En effel. ce
fableau vous permel de diriger les deux personnages encordés. Soyez affentif et
pensez bien d faire avancer Tintin et le Capitaine Haddock de fagon d ce qu'ils soient
suffisermment proches fun de lautre. Afin de grimper la faloise dans les meilleures
conditions possibles de sécurilé, voici camment procéder

- PASSER DE TINTIN Al CAPITAINE HADDOCK (ef vice-verss) : Pour changer le personna-
ge avec lequel vous escalodez fa falaise, ulifiser la touche V.

- SE DEPLACER SUR LA PARG! : Wtilise r les fléches de direction.

®
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LES SEQUENCES SPECIALES

- ASSURER UN PERSONNAGE EN PLANTANT LE PIOLET : Dés gue Tintin plante son piolet
sur la parai rocheuse. i assure le Capilaine Haddock (et vice-versa). Pour planter le
piolet. appuver sur fa fouche €. Mais soyex prudents, car si Tintin plante son piolet ef
qu'il reste ensuite inactif pendant quelques secondes, Je piolef se déplante.

- ASSURER UN PERSONNAGE EN MONTANT SUR UNE PLATE-FORME ROCHEUSE : Dés que
Tintin monfe sur une plate-forme rocheuse et quil se frowe foce d vous, corde en
miins, if assure le Capitaine Haddock (ef vice-versa). Si fe Capitaine Haddock assure
Tintin, ce dernier peul faire /e pendulsire (ef vice-versa).

- FAIRE LE PENDULAIRE : Tintin, assuré par fe Capitaine Haddock, peut se bolancer corde
tendue dans le but daller lstéralement dune parci & une aufre. Pour cels, déplacer
Tintin au maexirmum, en whilisent fa fléche du bas de fogon d ce que fa corde soit
complétement tendue. A ce moment /3, Tintin se balancera aufomaliquemnent. Four le
Jfaire ensuite se reccrocher & lendroit que vous voulez. dppuyez sur la fouche L. Prenez
garde & ['éfirement de /s corde enfre /e Capitaine Haddock ef Tintin, sinor /a chufe sera
indvitable. ..

LA TEMPETE : Méfiez-vous du vent qui peul Efre falal & volre progression. Lependant if
peut aussi Stre un walliéw si vous saver prendre Je femps de sifuer son sens. ..

LA LAMASSERIE : 4prés avoir af fronié une lerrible tempéte ef marché trois jours dursrif,
vous arriverez d une lamasserie vasle el labyrinthigue ot vous eurez de nombreuses
tdches d effectuer. Dans ce febleau, vous devres accepler limvifation des moines qui
vous comvieron! & reproduire des rythmes sur des gongs. Vous devrez les arder & ranger

LES SEQUENCES SPECIALES

leur vaste bibliothéque. ricte de nombreux awrages. Vous surez & disposer des signes

dans un ordre précis, pour cela observer bien la famasserie. Vous devrer lrower fa

clocke qui correspand au son que vous fera enfendre un moine... Sachez aussi ne pas

troubler 12 priére des moines, entravez pas leur progressiondans le temple ef &vifer-

les astucieuserment.

- ORIENTER TINTIN VERS UN SONE : Utilisez les fléches de gauche ef droite.

- JOUER DU GONEG : Ulifisez Ja Poucke £.

- PRENDRE ET POSER DES LIVRES : Wlilisez fa fléche du bas.

- PRENDRE ET POSER LES INSIENES : Ulilisez fa fléche du bas.
- PRENDRE LA CLOCHE : Utilisez 1o fléche du bas.

- FAIRE RESONNER LA CLOCHE : Appuyer sur /a touche L.

,
-
-]
|

!
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GUIDE DES ERREURS HOTLINE

Des messages d erreur peuvent apparditre lors de [installotion du jeu ou de £n cas de problémes, contacler votre revendeur ou notre service
son dérou/ement. Ces erreurs peuvent élre dues au fait que la configuration consommaleur ;
matérielle ou fogicielle de votre ordinateur ne correspond pas d /a configu-

rafion regquise. (Veuiller vous référer au manuel/ dufifisetion de votre Far M iéphone : 08-36-68-30-20 (2.23FImn)
ardinateur pour plus de détails). Par fax : 04-72-53-32-50
Si fa fenétre TINTIN AU TIBET ne s'affiche pas aprés linsertion du CD-Rom Par courrier : INFOGRAMES FRANCE
vérifier que celui-ci est propre el correclement placé dans le lecteur. Service Hotline
Durent linsteliation du £D-Rom des messages derreur vous averfiront el 4 rue des Draperies
vous conseilleront sur la marche d suivre. Les Lolesux de Sabne
Si vous ne pouvez foujours pas résoudre volre probléme. gerder (e maral et fg:ﬁf f.i‘f Cyr au Mont 0'0r Cedex
confacfer notre SERVICE CONSOMMATEURS, enr ayant! pris soin de répondre
dux guesfions ci-dessous : Far email : sugporl@®fr.infogrames.com
Type de machine (Microprocesseur 486, penfiurm...) «cvv vvvviinnnnnas Sur infernet : htpdlnwww.infogrames.com
Type de carle sonore ......... R s AR A g Sur Mimite! : 3615 Infogremes (2,23Fmn)
M ¢ bype d 7 T

dFgue ef lype ag Frffrfﬂf ED-Rom ““-‘ l‘“E INFOGRAMES

Margue de /a carte graphigue (nombre de couleurs et résolution) ........

[ TEsas0z0 7]
i ETTY infogrames]

®
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