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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

LICENSED BY

= ®
Ni nlendo DIESES QUALITATS SIEGEL 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

THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU
DESIGNATED AS “TM" ARE IHREM SUPER NINTENDO
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.
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GESCHICHTE STEUERUNG

Zusammen mit Kapitin Haddock verbringt Tim seinen Urleub in der STEUERELEMENT
Schweiz. Im Hotel erféhrt Tim, daR eine DC3 der Linie Patna-Katmandu 3 9+ Den Cursor in den einzelnen Meniis
in einen feftigen Sturm geraten und im 6oscinthan-Gebirge abgestirzt bewegen

Tim bewegen

ist. Kurz darauf erhilt er einen Brief von Tschang, einem Freurd, den
K tegenstinde nehmen und ablegen

er auf einer China-Reise kennengelernt und vor dem Ertrinken geret-
tet hatte. Tschang kindigt ifm seine Ankunft in Europa nach einer TASTEB
Zwischenlandung in Katmandu an. Tim begreift mit Entsetzen, daB wSpringen

e Fi bopiel
Tschang unter den Passagieren des abgesttirzten Flugzeugs war. Die Filmszenen abspieten

Dennoch kenn er sich mit dem Gedanken, daBsein Freund in dem TASTE Y
schrecklicken Unglick den Tod gefunden haben soll, nicht abfinden, K Linen Gegenstand werfen oder benutzen
obwob/ die Charcen, liber/ebende zu finden, gering sind. Er beschlieBt K iguren
afso, sofort nach Tibet zu reisen und Tschang zu retten... START-TASTE
s Das Spiel beginnen

Das Spiel auf Pause schalten
¥ Direkt zum néchsten Level ibergehen, ohne die Filmszenen

anzusehen
: Taste X
| |

<2 SUPER NINTENDD

Steuer-
element

SEGCT  START

SELECT Taste —— Taste B

START Taste Taste Y




DAS SPIEL BEGINNEN

Um dich gemeinsam mit Tim auf die Suche nach Tschang zu begeben,
lege die Kassette TIM IN TIBET in das SUPER NINTENDO ENTERTAIN-
MENT SYSTEM ein, und stelle den Schalter auf ON.

Es erscheinen nacheinander die Bildschirme mit dem COPYRIGHT, der
Auswah/ der Sprache, dem INFOSRAMES Logo und die Présentation des
Spiels. Um von einem Bildschirm zum ndchsten zu gelangen, driicke
auf START, bis das Hauptmenii erscheint, in dem zwei Méglichkeiten
angeboten werden:

*SP!EL: Wenn du diese Option bestétigst, beginnt eine Partie.

OPT‘ONEN: In diesem Menii kannst du dich mit der Steuerung
fortbewegen und deine Wah/ mit den Tasten A, X, Y oder B bestitigen.
In diesem Meni kannst du fo/gende Parameter abéndern:

SCHWIERIGKEITSGRAD : /eicht - mitte! - schwierig.
Musik : Stereo - Mono.
MUSIK ¢ ein 1 aus (du kennst sie ein- oder ausschalten).

MUSIKTEST © So kannst du dir jede Musik aus dem Spie/ separat
anhoren.

PASSWORT : Wakle diese Jption, wenn du bereits gespielt hast und dir
ein durch drei Gebetsmihlen dargestelltes PaBwort mitgeteilt
wurde. Mit diesem PaBwort kannst du die Partie an der Stelle, wo dir
das PaBwort gegeben wurde, wieder aufnehmen, anstatt wieder
ganz von vorne anzufangen.

U das Pafwort anzugeben, wihle jede
| Cebetsmiihle mit den Richtungen RECHTS
W oder LINKS auf der Steuerung. Wékle ein
Zeichen mit den Richtungen AUF oder AB.

Um das PaBwort zu bestdtigen, dricke Taste
B oder die Start-Taste.
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SCOREANZEIGE

Die Scoreanzeige liefert dir folgende Informationen:

Tiws Kovr: Er ist finks oben am Bildschirm acuf einem o
Pergament cbgebildet. Die Zahl neben Tims Kopf gibt die L
Anzahl der Leben an, die du noch hast. =

Das PerGAMENT: Jedes Mal, wenn Tim G
getroffen wird, rollt sich dieses
Pergament ein Stickchen weiter zusam-
men. Wenn Tim vierma/ getroffen wurde, Ver//ersf du ein Leben.

Die UHR: Rechts oben am Bildschirm befindet sich eine Uhr, die dir T4
anzeigt, wieviel Zeit du noch hast, um einen Leve/ %?
abzuschlieBen. Wenn der Zeiger eine ganze Umdrehung vol/zogen hat,
so dreht sich die Uhr einige Augenblicke um sich selbst. Wenn du die

Strecke nicht zuriickgelegt hast, so verlierst du ein Leben.

Der PiCkeL: Im Laufe des Spiels wirst du einen Picke/ finden, ?¢
der dir die Fortbewegqung in geféhriichen Situationen erleich-

tert. Sobald dieser Gegenstand in deinem Besitz ist, erscheint er unten
links am Bifdschirm.

DaS SelL: Im Laufe deines Abenteuers wirst du ein Seil
brauchen, um gewisse schwierige Passagen zu bewdllti-
gen. Sobald du es aufgehoben hast, erscheint es [inks
unten am Bildschirm.

Der BalL: LaB den Ball nicht links liegen. Wenn du ifn hast,
erscheint er links unten am Bildschirm. .
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M6GL|CHE HANDLUNGEN MiT JEMANDEM SPRECHEN: Gehe auf denjenigen

zu, mit dem du reden willst, und das
é') Gesprdch beginnt. Um dieses vol/stindiq

GEHEN: Verwende die Richtungen RECHTS oder LINKS der ablaufen zu fassen, muBt du wiederholt |
Steuerung ] Taste B driicken.

& v é

LAUFEN: Driicke Taste ¥ und die Richtungen RECHTS oder LINKS :

der Steuerung l 4 : DeN EISPICKEL VERWENDEN: Siete diesbeziiglich im Abschritt
" SPEZIALSEQUENZEN (insbes. die Hohle) nach.

o ks i e
€3 mid Huws duf Kakeande
L beesticend .

e

ﬂ SICH BUCKEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung.
"
& S
IE NI
SPRINGEN: Dricke Taste B. > Die Bo
¢ Im Laufe deines Abenteuers kannst du folgende Boni samme/n:

GROSSER SPRUNG: Laufe und driicke dabei Taste B.

@ Mit diesem Bonus gewinnst du einen Lebernspunkt.
KRIECHEN: Biicke dich, und driicke die Richtungern RECHTS ﬂ?
oder LINKS der Steuerung. Vol e 3 S : 4
§y Mit diesem Bonus erhdftst du zusdtzliche Zeit, um einen Leve/
abzuschlieBen.
EIN OBJEKT AUFHEBEN ODER ABLEGEN: Driicke die Richtung AB /
der Steuerung. }

|

VOM HINTERGRUND DER SZENE IN DEN VORDERGRUND GEHEN: Verwende die Richtung

-
@ Mit diesem Bonus gewinnst du ein zusétzliches Leben.

AB der Steuerung. : [ ; &
SCHWINMEN: Verwende die Steuerung. = Z{ -




SPEZIALSEQUENZEN

DAS WRACK

Im Laufe des Abenteuers, das du mit
Tim erleben wirst, gelangst du zum :

Wrack des abgestiirzten Flugzeugs. o
VergiB nicht, in diesem Leve/ das 5o
Wrrack griind/ich zu durchsuchen und
mit allen Leuten, denen du begeg-
nest, zu sprechen.

DIE HOHLE

R Um in dieser Hohle vorwdrtszukom-
men, muft du den Picke/ verwenden,
den du im vorkergehenden Leve/
bekommen hast.

Du kannst ikn wie folgt anwenden:

Den PickeL IN EINE FELSWAND SCHLAGEN: Verwende die Richtungen RECHTS
oder LINKS der Steuerung.

Die FELSWAND BESTEIGEN: Wenn du nahe an der Wand stehst, verwende die
Richtung AUF der Steuerung, und dricke Taste .

Den BODEN AUFHACKEN: Biicke dich, urd driicke Taste Y.

dieser hin- und herpende/n (und umgekehrt).

DIE FELSWAND

Es wird ganz besonders spannerd,
wenn Tim und Kapitin Haddock eine
steile Felswand hochklettern und
tberall Gefehren fauern. In diesem
Leve/ wirst du unsere beider Helden
abwechse/nd leiten. PaB qut auf, und
| bedenke, daB Tim und Kapitin
Haddock immer nahe genug beissmmen bleiben miissen. Um den Gipfe/
moglichst sicher zu erreichen, mupt du wie folgt vorgehen:

Von Tim Aur KaprAN HADDOCK UBERGEHEN (UND UMGEKEHRT): U mit der
Steuerung von einem Kletterer zum andern zu wechsel/n, driicke
Tasle B.

SIcH AM FELS FORTBEWEGEN: Verwende die Steuerung.

SICHERN DURCH EINTREIBEN DES PICKELS: Soba/d Tim seinen Picke! in den Fels
schldgt, sichert er Kapitdn Haddock mit dem Seif (und umgekehrt). Um
den Picke/ in die Wand zu schlagen, verwende Taste Y. Sei aber acht-
sam, dennwenn Tim sich [&nger am Picke/ festhilt, okne etwas zu tun,
so /5st sich der Picke/ wieder.

SICHERN DURCH ERREICHEN EINES FELSVORSPRUNGS: Soba/d Tim du/ einen
Felsvorsprung geklettert ist und sich mit dem =
Seil in der Hand dir gegeniiber befindet,
sichert er Kapitdn Haddock mit dem Sei/ (und |
umgekehrt).

Wenn Kapitéin Haddock Tim sichert, so kann

@



PENDELN : Werr Tim von Kapitsn Haddock gesichert wird, so kann er sich
am gespannten Seil von einer Wand zur anderen schwingen. Dazu
muBt du Tim mit der Richtung AB so weit wie méglich hinunterlassen,
bis das Seil villiq gespannt wird. p
Dann beginnt Tim automatisch zu
schwingen. Damit er anschlieBend an
der gewiinschten Stelle landet, drik-
ke auf Taste Y.

Gib acht, daB das Seil zwischen Kapitin Haddock urd Tim qut gespannt
ist, sonst ist ein Sturz unvermeidfich...

DER STURM

Hiite dich vor dem Wind, der dich am Weiterkommen hindern kann. Du
kannst ihn aber auch ausniitzen. Du brauchst dir nur Zeit genug zu neh-
men, um herauszufinden, aus welcher Richtung er kornmt...

DAS LAMAKLOSTER

Nachdem du einem schrecklichen Sturm iberstanden
hast und drei Tage lang gewandert bist, ge-
langst du in ein riesiges, labyrinthartigés

Lamakloster, wo du alle Héinde voll zu tun
bekommen wirst. In diesem Leve/ muBt du

W\ die Einladung der Monche annehmen, die dich it-

N\ len werden, die vorgegebenen Rhythmen auf
\ den Trommeln nachzuspielen. Du mupt itnen
helfen, ifre riesige Bibliothek mit zahlreichen
Bénden auf zurdumen. Du muft Zeicken in
einer bestimmten Reikenfolge anordnen;
beobachte dafiir das Lamakloster qut. Auch
mupRt du die Glocke finden, die dem Ton
entspricht, den ein Ménch erklingern [3Bt..
AuBerdem darfst du die im Gehen beten
den Monche nicht stéren, sondern mupt
ihnen ausweichen.

TiM Zu EINER TROMMEL BEWEGEN: Verwende die Richtungen RECHTS oder
LINKS auf der Steuerung.

AuUF EINE TROMMEL SCHLAGEN: Verwende Taste Y.
BUCHER NEHMEN ODER ABLEGEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung.
ZEICHEN NEHMEN ODER ABLEGEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung.

Die  GLOCKE NEHMEN: Verwende die
Richtung AB der Steuerung.

Die GLOCKE LAUTEN: Dricke Taste Y.
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