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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!
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B
N [} n"’endo DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DASS SIE NINTENDO-
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES

ENTERTAINMENT SYSTEMTM, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER

LU NITENDO Dot SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU

SEQILGSN!X}"—E[?XSEIEMMQEES IHREM SUPER NINTENDO 1 5 S
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.
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GESCHICHTE | | STEUERUNG

fach einer erfolgreichen Forschungsreise durch ‘ ¢ Steuerkreuz * X-Knopf

. Siidamerika ist die Sanders-Hardmuth-£ xpedition wieder - Den Cursor durch die einzelnen - Schieben (gleichzeitiq mit
§ W nach Europe zurickgekehrt. Die Forscher haben zahl/- Mentis bewegen Steuerkreuz)
reiche Inkagréber entdeckt. In einem dieser Griber stieBen sie - Tim bewegen

- Von einer Ebene auf die néchste  * Y-Knopf

auf die geheimnisvolle Mumie des Inka Rascar Capac... Die L

Forscher nahmen sie mit nach Europa. Alles widre gut ver/aufen, - Laufen (gleichzeitig mit

- begenstinde nehmen oder
wenn nicht vier der sieben E xpeditionsteilnehmer plétzlich von ’ ,573 o i e
. 7 - GroPer Sprung (gleichzeitig mit
einer geheimnisvollen Krankheit befallen worden wdren. - Auf Béume - Vorspringe Klettern g Knopf)
Durch diesen “Fluch” beunruhigt, versucht Tim, die drei lbrigen - Sich biicken - Finen tegenstand werfen
Forscher, die bisher von der Krankheit verschont geblieben sird, » A-Knopf (Kiste)

auf zufinden. Einer von iknen, Professor Birnbaum, erk/ért ihm,

daR der Grurd fir diese p/dtzliche Krankheit mit der Mumie iy e benwL‘:en e
. T ; - Einen Mechanismus aus/ésen, - Spiel beginmen
zusammenhingen konnte. Tim ist fest entschlossen, a// diesen ) b i
z.B. Schalter betdtigen - Spielpause
Gebeimnissen auf die Spur zu kommen, umso mehr, als LD vkt pichstap hove/ ihers
plotzlich etwas Unvorkergesehenes geschieht: Professor ¢ B-Knopf gehen und Filmsequenzen aus-
Bienlein wird gekidnappt... - Springen lassen
‘ - Die Fi/mszenen nacheinander
abrufen.

L
s SUPER NINTENDD
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SPIELBEGINN

' m dem Geheimnis des Fluchs von Rascar Capac auf die
' Spur zu kommen, lege die Kassette “Tim und der
4 Sonnentempe/” in das Super Nintendo Entertainment
System ein und stelle den Schalter auf ON. Nacheinander
erscheinen dann die Bildschirme mit dem Copyright, der
Auswah/ der Sprache, demn Infogrames-Logo und schlieBlich die
Linleitung des Spiels. Um von einem Bildschirm zum ndchsten
zu gelangen, driicke dern START-Knopf, bis das HAUPTMEN(
erscheint, in dem zwei Méglichkeiten angeboten werden:

» SPIEL: Wenn diese Option gewdih/t wird, beginnt ein neues
Spiel.

* OPTIONEN: Bei Wah/ von “Optionen” hast Du die Mdglichkeit,
folgende Parameter zu éndern:

i Schwierigkeitsgrad: leicht - mitte/ - schwierig

RERLRE KRR 45 9509597
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5: Wenn diese Option gewdhlt ist, kannst Du die verschie-
a’enen Spielfiguren tber die Lautsprecher der Hifi-Anlage
reden horen. Mit den Bewegungen Deines Spie/he/den nach
Jinks urd rechts verlagert sich dann auch der Ton entspre-
chend.

3- Musik: Mono - Stereo

4= Musik: ein - aus (Du kannst Dir wihrend des Spiels die
Musik anboren oder sie auschalten).

5- Musikiest: Mit dieser Option kannst Du Dir jede einze/ne
Musik aus demn Spie/ separat anhoren.
G- PaBworl: Wékle diese Option,
wenn Du schon gespielt hast und
Dir ein PaBwort gegeben wurde.
£s besteht aus einer Kombination
von 9 Steinen, von denen einige
versenkt sirnd. Mit dem PaBwort
karnst Du das Spie/ an der
Stelle fortsetzen, an der Du es
bekommen hast. So brauchst Du
nicht mehr von genz von vorne
anzufangen.
Um das PaBwort einzugeben: Wéhle einen der neun vor-
geschlagenen Steine mit den Richtungen des
Steuerkreuzes. Um einen oder mehrere dieser Steine zu
versenken, driickst Du anschlieferd den A-Knopf. Wenn
Dein PaBwort richtig ist, bestétigst Du mit Start.

AN N S G Ko R A R o
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SCORE-ANZEIGE

Die Score-Anzeige enthilt folgende Angaben:

o TIMS KOPF: Er ist links oben am Bildschirm auf
einem Pergament abgebildet. Die Zah/ neben Tims
Kopf gibt die Anzahl der restlichen Leben an.

* DAS PERGCAMENT: Jedesma/, wenn Tim getroffen wird, rol/t
es sich ein Stickchen wei-
ter zusammen. Wenn Tim |
viermal getroffen wurde, |
verfierst Du ein Leben.

"1 *DIE UHR: Wenn Du ein Spie/ beginnst, erscheint
| rechts oben am Bildschirm eine Uhr. Sie zeigt die
] ’ Zeit an, die Dir zur Verfigung steht, um den Leve/
————— abruschlieBen. Nach einer vollen Umdrehtung des
Uhrzeigers dreht sich die Ukr einige Augenblicke
um sich selbst. Wenn du es nicht schaffst, den
Leve/ abzuschlieBen, verlierst Du ein Leben.

o DIE GEGENSTANDE: Wébrend des Spielverfaufs kannst Du
Cegenstinde sufsammeln, die Dir sehr niitz/ich sein kénnen.
Sie erscheinen dann links

oben am Bildschirm: ein |
Stock, ein Werkzeug, ein Q w
Seil... !
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MOGLICHE HANDLUNGEN

| ® GEHEN: Driicke das
Steuerkreuz nach

o LAUFEN: Driicke den |

Y-Knopf, und verwen- = &
de die Richtungen ¥
Rechts und Links.

o SICH BUCKEN: Driicke das
Steuerkreuz nach unten.

é |+ SPRINGEN: B-Knopy

* GROSSER SPRUNG: Laufe, und
in dem Moment, in dem Du
springen willst, driicke der B-
Knopf.

links oder nach rechts.

| « KRIECHEN: Biicke
— Dich, und verwende
die Richtungen Rechts und Links.

¢ GEGENSTAND AUFHEBEN -
ABLEGEN: Driicke das
Steuerkreuz nach unten.

© GEGENSTAND SCHIE-

BEN: Verwende die j
Richtungen Rechts und
Links, und driicke b

dabei den X-Knopf

¥ o GEGENSTAND WER-
FEN: Driicke den Y-

Knopf.

¢ CECENSTAND BENUT ZEN:
Driicke den A-Knopf.

AN AN A AR R R R ks
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MOGLICHE HANDLUNGEN

* LICHT MACHEN, SCHALTER BETATIGEN: Driicke den A-Kropf.

o VOM HINTERGRUND ZUR HAUPTEBENE, VON DER HAUPTEBENE IN
DEN VORDERGRUND GEHEN: Driicke das Steuerkreuz nach unten.

o VOM VORDERGRUND ZUR HAUPTEBENE, VON DER HAUPTEBENE IN
DEN HINTERGRUND GEHEN: Driicke das Steuerkreuz nach oben.

s AUF BAUME, PLATTFORMEN KLETTERN: Driicke das |
Steuerkreuz nach oben. ;

f m o SCHWIMMEN: Driicke das Steuerkreuz

nach links oder nach rechts.

o SCHNELLER SCHWIMMEN: Driicke den Y-Knopf, urd verwende
gleichzeitig die Richtung Rechts oder Links.

o TAUCHEN: Driicke das Steuerkreuz nach unten.

o MIT JEMANDEM SPRECHEN:
Stelle Dich in die Nihe der
Person, mit der Du reden willst,
und das Gespréch beginnt. Um
alles zu sehen, was Dein
begeniiber sagt, muBt Du den
B-Knopf driicken.

i
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T hEEoN

o DIE GOLDSTATUETTE: Damit gewinnst Du
einen Lebenspunkt.

|« DER ZEITBONUS: Damit erhiltst Du zusétz-
licke Zeit, um den Leve/ abzuschlieBen.

@ « 1UP: Damit gewinnst Du ein Zusatz/eben.
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SPEZIALSEQUENZEN

o DER 6ARTEN VON PROFESSOR BIRNBAUM

3 S/ Garlenvon Professor Birnbaum
! % ! ‘ miissen Tim urd Kapitdn Haddock
einen Heckenschitzen entwaff-
nen. Zu diesem Zweck verfigt
Kapitdn Haddock dber eine Pistole
mit einigen SchuB  Munition.
Verwende sie mit Bedacht!

Hier die verschiedenen
Handlungen, die Du mit Tim und Kapitdn Haddock ausfihren kannst.
(Die beiden werden einer nach dem anderen gesteuert.)

- Von Tim auf Kapitdn Haddock dbergehen und umgekehrt: Driicke den
X-Knapf.
- Kapitdn Haddock schieRen /assen: Driicke den B-Knopf.

VergiB nicht, einen Gegenstand mitzunehmen. Den wirst Du qut
gebrauchen konnen, wenn Du den versteckten Schurken entwaffren
wil/st!

» DAS AUTY

AnschlieRend fahrt lhr mit dem Auto [
nach La Rochelle, um Professor |
Bien/ein zu finden, der entfiifrt wor-
den ist.

So wird das Aufo gesteuert:

- Nach rechts und links ausscheren: Driicke das Steuerkreuz nach
rechts oder nach finks.

- Beschleunigen: Verwende dern B-Knopf.

- Ver/angsamen: B-Knopf los/assen.

AN AN A At il

* DER WALEON

Der Waggon, in dem Du Dich befindest,
ist sabotiert worden. Um Dich in ihm
bewegen zu kinnen, verféhrst Du wie
folgt:

- Sich nach rechts baw. finks bewegen:
Driicke das Steuerkreuz mehrmals nach
rechts oder nach finks.

» JAUGA

In Jauga wird Tim von einem wilden Tier angefallen. Da itm Gewalt
zuwider ist, weicht unser Held den Angriffen des Tieres aus:

- Stehend ausweichen: Dricke den X-Knopf.
- bebiickt ausweichen: Driicke den A-Knopf.

* DER KONDOR

Tim hat Struppi gerettet, der von
einem schrecklichen Kondor
gefangengehalten wurde. Das
Tier taucht plotzlich wieder auf
und greift unseren Helden an,
der nur eine Moglichkeit hat, um
nicht an die Felswand zu stoBen:

-Den Bewegungen des Kondors entgegenarbeiter: Dricke das
Steuerkreuz mehrmals nach rechts oder nach links, je nachdem, in
welche Richtung sich der Kondor bewegen sofl.

- Die Klauen des Kondors loslassen: Driicke den B-Knopf

13
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 SPEZIALSEQUENZEN |

* DIE LAWINE

In dieser aufregenden Sequenz mup
Tim einer Lawine entkommen. Durch
folgende Hand/ungen kann Tim ver-
meiden, von ihr begraben zu werden:

- Sich seitlich bewegen: Driicke das I

Steuerkreuz nach rechts oder

nach links.
- Springen: Yerwende den B-Knopf.

* DER DSCHUNGEL

In diesem Leve! muBt Du Deinem Freund Zorrino dabei helfen, einen
Dschunge/ voller Gefahren zu durchqueren. Was kannst Du alles tun?

- Einen Ast abbrechen: Stelle Dich auf den Ast, den Du abbrechen willst,
und springe.

- Den Ameisenbdr zu den Ameisen /ocken: Dazu stel/st Du Dich hinter
ihn und gehst ihm nach (vorwdrts).

Dann stehst Du einer flirchter-
lichen Schlange gegentiber, die
Du auf zweierlei Arten besie-
gen kannst:

- Steine werfen: Driicke den A-
Knopf.

- Mit dem Stock schlagen:
Driicke den A-Knopf.

R RS R QY 4« 470l Ll <L)

8 DLR FLUSS

Auf einem Einbaum wirst Du,
zusammen mit Kapitén Haddock
und Zorrino, Naturgewalten und
grausame Krokodilen bezwin-
gen, die Euch an einer fried/ichen
Gberfahrt hindern. Hier einige
Schut zmaBnabmen:

- Mit dem Ruder vor den Einbaum schlagen: Dricke den A-Knopf.

- Seitliche Schiége mit dem Ruder geben: Dricke den B-Knopf.

- Beschleunigen: Driicke das Steuerkreuz nach rechts.

- Ver/angsamen: Driicke das Steuerkreuz nach /inks.

- Einbaum seit/ich bewegen: Driicke das Steuerkreuz nach oben oder
nach unten.

*DIE ZEITUNG

In diesem Bild muBt Du ein zerrissenes Zeitungsblatt anhand der
Schnipse/ wieder zusammensetzen.

- Schnipsel auswdihlen bzw. ablegen: Benutze das Steuerkreuz, und
driicke den B-Knopf.

I5
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