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Seal of
Quality

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
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 ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
PASST.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEQJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET
BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT
FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER
SPIL OG TIBEH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.
TARKISTA AINA TAMA TAHRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

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.

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

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO

DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA

| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LAES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAEFTET MED SIKKERHEDSREGLEH, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWAHRL SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEHORET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT )/

HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN K

(TTOA.
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THE STORY | CONTROLS

»he Sanders-Hardiman expedition has just returned to Control pad X Button
Europe after a fruitful voyage through South America. : - To move the cursor through the - Push (pressed with the
Whilst on their trip, the explorers discovered many Inca various menus Control Pad)

- To move Tintin
- To move between background Y Button

and foreground | - To run (pressed with the
- To pick up ard put down objects Control Pad)

tombs. One of these tombs contained the mysterious mummy
of the Inca Rascar Capac, which the explorers decided to bring
back to Europe! Their amazing adventure starts to turn sour,

when four out of the seven explorers on the expedition sud- - 70 c/imb up trees or onto Sl e ]
denly come down with a mystery il/ness. Worried about the platforms i /)OZ ong jump (presse
“curse,” Tintin tries to find the /ast three explorers, who have - To bend down with the B Butfon)

; - To throw an object (box)
so far been spared the ravages of the sickness. One of themn,
Professor Tarragon, exp/ains to him that the cause may we// A Button START button
be the mummy that the explorers had brought back. Tintin is - To use an object ol A

-To operate a mechanism or

determined to solve the mystery, particularly after an addi- - To pause the game

tional incident occurs: Professor Calculus is kidrapped! switch -To go directly to the next leve/
B Button without viewing the video
; sequences
-To jump

- To scrol/ the video sequences

Ll
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STARTING THE GAME

o solve the curse of Rascar Capac, insert the Tintin - ' - If you select this, it will put the sounds made by some
Prisoners of the Sun cartridge into the Super Ninterdo characters through your hi-fi system. If your character
Entertainment System game console and turn the moves from left to right (or vice versa), the sound will go

machine ON. You will then see the copyright screen, the /arn- [ from left to right, across the speakers.

quage choice screen, the Infogrames logo and the game intro

screen displayed in turn. To move from one screen to the sic: Stereo or Mono

next, press START until you reach the SELECTION MENU where
Jedleitaie gices: On or O0ff (you can listen to music or turn it off)

PLAY: lect thi tion, il/ start
Gucisbleciii pelnac N Lo you can listen to all the music files in the

OPTIONS: if you select this option, you can modify the following gelde

settings: :

If you have played

previously and you have been
given a password made up of @
combination of nine stones
(some will be pushed in, others
will not), select this option.
This password will let you start
the game at the point where the
password was given, instead of &
beginning the game all over again.
To enter the password: Select one of the nine stones using
the right or left arrows on the Contro/ Pad. Then press the
A Button to push in one or more stones. Press START to
confirm the password.

{3

1- Difficulty level: Easy, Medium or Hard
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SCORE BAR POSSIBLE ACTIONS |
| © TO WALK: press | *TOCRAWL:
| Jeft or right on the § ,ﬂ} £ bend down and
‘ 6 ontro/ Pad. e sai/eflor
. right on the Contro/ Pad.

The score bar provides you with the following information:

» TINTIN'S FACE: this is Jocated in the upper left-hand
corner of the screen on a parchment. The number
next to Tintin's face indicates the number of /ives

you have /eft. j , T0 PICK UP OR PUT DOWN
L * TO RUN: press ' AN OBJECT: press down on
the ¥ Button and the Contro/ Pad.

left or right on | ;
the Control Pad.

THE PARCHMENT: each time Tintin is hit, the pdrcbmenf ro//s
Ui /ithles T he foupth bime | r e E el
te is hit, you lose a life. | T

| 70 PUSH AN
OBJECT: press the |
e e X Button and fleft |

s } * 70 BEND DOWN: press or right on the | |

THE CLOCK: a clock is displayed in the upper right- el m e B ey (==

@ hand corner of the screen and indicates how rmuch
| time you have left to finish a level. When the hand
———— has gone around the dial once, the clock will spin Sl

for a few moments. lf you have not finished, you ;j é © TO JUMP: press

; | o TO THROW AN
Jose a life. | the B Button.
’ | v |

OBJECT: press the Y
1 Button

; \

OBJECTS: As you progress through the game, you can collect

objects that will be very useful to you. Objects such as a stick, o 70 DO A LONE JUMP: run

a fool, rope, and the fike — and press the B Button. * 70 USE AN OBJECT: press
are displayed in the top @ =R the A5 it

left-hand corner of the |
screen. |

S S Y e R 2 7Ll lpls SRR R R 4 99l ln a <l
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POSSIBLE ACTIONS BONUSES

AEEN H Siolys L AL el Bae e cliEcon During your adventure you can collect any of the following bonuses:

TO MOVE FROMTHE BACKGROUND TO THE MAIN SCREEN -T0 60

FROM THE MAIN SCREEN TO THE FOREGROUND: press dowr or | | % % ¢ GOLDEN STATUETTE: this bonus gives you
the Contro/ Pad. : | one life point.

TO 60 FROM THE FOREGROUND TO THE MAIN SCREEN - TO 60 . i . .
FROM THE MAIN SCREEN TOTHE BACKGROUND: press up on the -4 /f fnali f‘df Zf/e’;"”“s eSO
Contro/ Pad. AT j

AUP: this borus gives you an extra life.

®

T0 CLIMB UP TREES OR ONTO PLATFORMS: press up o |
te Control Pad.

1
|
|
|
1
|

i, | TOSWIM: press left or right on the Control Pad.

TO SWIM FASTER: Press the Y Button while swimming with
left or right on the Contro/ Pad.

T0 DIVE: press down on the € ontro/ Pad.

TO SPEAK TO SOMEONE: move
rext to the character towhorn
you wish to speak and the dia-
logue will begin. Press the B
Button to see the entire
exchange with the character
you have met.

10 11
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SPECIAL SEQUENCES |

* PROFESSOR TARRAGON'S GARDEN

When they get to Professor
Tarragon's garden, Tintin and
Captain Haddock will have to
disarm a gunman who is waiting
in ambush. To do so, Captain
Haddock has a pisto/ with a /imited
number of bullets. Use the bullets
only when absolutely necessary!

Here are the various actions that are possible with Tintin and
Captain Haddock (characters that you control one after the other):

- Switching between Tintin and Captain Haddock (and vice versa):
to change the character you are controlling, use the X Button.
- Making Captain Haddock shoot: press the B Button.

Dorlt forget to pick up the object which will help you to disarm
the qunman!

* THE CAR

You will then /eave for Bridgeport (S
by car to try to find Professor [
Calculus, who has just been kid- §&
napped.

Here's how to drive your car:

- To turn /eft or right: press left or right on the Contro/ Pad.
- To accelerate: press the B Button.
- To slow down: release the B Button.

R R RN RS R 5. 55077 <L

R RN R R 4 5lael)<<Lm

° THE CARRIAGE

The wagon in which you are riding
has been sabotaged. Here's how to
move around in the wagon:

- To move left or right: press left or
right several times on the Contro/ Pad.

*J AUGA

Tintin is attacked by a thug in the town of Jauga. Since he does
not approve of violence, our hero dodges the thug's blows.

- To dodge while standing up: press the X Button.
- To dodge while bending down: press the A Button.

° THE CONDOR

After Tintin has saved Snowy
who was being held “prisoner”

by a terrifying condor, the
great bird returns and attacks
our hero, who has only one
alternative if he is to avoid
smashing into a rocky cliff:

- Parry the movement of the
condor: press /eft or right on the Contro/ Pad several times, depen-
ding on which direction you want to go.

- Let go of the condor's legs: press the B Button.
13
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- SPECIAL SEQUENCES

THE AVALANCHE
In this sequence, fraught with

emotion, Tintin must escape 4 C’&

from an avalanche. Here's what
he can do to avoid being caught:

- Move to the side: press /eft or

right on the Contro/ Pad.
- Jump: press the B Button.

THE JUNGLE

In this level, your mission is to help your friernd Zorrino make his
way through a perilous jungle. Here's what you can do:

- Break off part of a branch: climb onto the Branch that you want
to break, then jump.

- Attract the ant-eater to the ant hill: position yourself behind
the ant-eater and then move forward.

You will then come face to face with a terrifying snake that you
will not be able to subdue
unless you do the following
two things:

- Throw rocks: use the A
Button.

- Hit it with a stick: use the
A Button.

R R R R QR 5 ¢ el <<l

R RN R R 5 & L7l <517

o THE RIVER

In & canoe with Captain
Haddock and Zorrino, you
must battle the elements

and some ferocious croco-
diles that are preventing you
from making @ smooth cros-
sing. To protect yourself, you
will need to do the following:

- Padd/e the canoe at the front: use the A Button.

- Padd/e the canoe at the side: use the B Button.

- Make the canoe go faster: press right on the Contro/ Pad.

- Make the canoe slow down: press left on the Contro/ Pad.

- Move the canoe sideways: press up and down on the Contro/ Pad.

THE NEWSPAPER

In this level, you must reconstruct the page of a newspaper by
carefully assembling the pieces that you have in your possession:

- To select - place a piece of newspaper: use the Contro/ Pad and
then press the B Button.

R R R R R s w7 laelaelalasls) SRR R RS 8 /7073003030757
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o rlansToRAL

a expediciéon Sanders-Hardmuth acaba de regresar a

Europe después de un venturoso perip/o por América de/

Sur. Estos exploradores han descubierto numerosas tum-
bas incas. Una de ellas contiene /a misteriosa momia de/ inca
Rascar Capac... jLos exploradores se /a han traido a Europa!
Esta aventura habria resultado maravillosa si cuatro de /os
siete exploradores de /a expedicién no se hubieran visto
repentinamente afectados por un misterioso mal. Tintin,
preocupado por esta “maldicién”, intenta encontrar a /os otros
tres exploradores, que no estén todavia afectados por este
mal. Uno de el/os, e/ Profesor Bergamotte /e explica que /a
momia podria ser /a causa de esta repentina maldicién. Tintin
tiene que aclarar todos estos misterios a toda costa, sobre
todo que un nuevo suceso acaba de acaecer: han secuestrado o/
Profesor Tornasol...

R R R R R R o ¢ <7707

R R R R R R s <l Ll

- LOS MANDOS DE CONTROL

Blogque de Contro/

- Desplazar el cursor por /os
diferentes ments.

- Desplazar Tintin

- Pasar de un plano a otro

- Coger y colocar objetos

- Subirse a los drboles o sobre
/as plataformas.

- Agacharse

* Botén A

- Utifizar un objeto
- Accionar un mecanismo, un
interruptor.

Botén B

- Saltar
- Visualizar uno a uno /os
escenarios cinemdticos.

® Botén X

- Empujar (pu/sando a /a vez
e/ Bloque de Control).

» Botén Y

- Correr (pulsando a /a vez e/
Blogue de Control).
- Dar un gran salto (pu/sando

a /a vez el Botén B).
- Tirarl/anzar un objeto

Boton START

- Iniciar e/ juego

- Poreer e/ juego en pausa

- Acceder directamente af
nivel siguiente sin visualizar
Jos escenarios cinemdticos.

L
<2 JUPER NWIENDD

\/j'?_" i | /
1 ‘
1 ‘E

al_

_

19
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~ INICIAR EL JUEGO

V™ ara desvelar e/ misterio de /a maldicién de Rascar Capac, [ wwe: Este sistema distribuye entre fos altavoces de tu

! "introduce e/ cartucho “LAS AVENTURAS DE TINTIN: EL aparato /os sonidos emitidos por ciertos personajes. Si e/

§ TEMPLO DEL SOL" en /a consola de juego Super X personaje se mueve de izquierda a derecha o a /a inversa,

Nintendo Entertainment System y pon e/ interruptor en posi- / e/ sonido se desp/aza de un altavoz a otro en funcién de
cién ON. Verds aparecer sucesivamente /a pantalla de/ COPY- sus movimientos.

RIGHT, /a de seleccién de/ idioma, /la del Jogotipo INFO-
GRAMES y luego /a pantalla de presentacién de/ juego. Para
pasar de una pantalla a otra, pulsa e/ Boton START hasta que
aparezca el MENU DE SELECCION, con estas dos opciones:

Estéreo - Mono
. ON - OFF (puedes optar por oir/a o ro).

Seleccionando esta opcién, puedes escu-

JUEEO: Si confirmas esta opcién, empieza una partida. char todas /as musicas del juego.
OPCIONES: Si confirmas esta opcién, puedes modificar /os ( - Si en una Aol tida
pardmetros siquientes: que hayas jugado anteriormen-

te, se te ha dado una contraseria
representada por un cuadro con
9 piedras (algunas hundidas,
otras no), elige esta opcién.
Utilizando esta contraseria,
puedes volver a empezar /a par-
tida en e/ lugar donde te queda-
ras y no al inicio de /a partida.
Para indicar esta contrasefia: Despldzate por e/ cuadro
sirviéndote de/ Bloque de Control y colécate sobre /a pie-
dra que desees. Para seleccionar/a (hundirls), tienes que
pulsar e/ Botén A. Cuando hayas acabado de
seleccionarlhurdir /as piedras que componen /a contra-
sefia, pulsa el Botén START para confirmar/a.

- Nive/: Puedes eleqir entre tres niveles de dificultad: Féci/
- Medio - Dificil.

20 21
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| ACCIONES POSIBLES

EL MARCADOR

£/ marcador proporciona /as informaciones siquientes:

|
EEI———

» EL ROSTRO DE TINTIN: Se sitaa arviba a /a izquierda de
/a pantalla en un pergamino. La cifra af /ado del ros-
tro de Tintin indica e/ ndmero de vidas que te quedan.

» EL PERGAMING: Cada vez que Tintin es /13)"10/0, este pergammo se

enro/la un poco mds.

Cuando Tintin es herido por |

cuartavez, pierdes una vida.

N
D

o EL RELOJ: En /a parte superior derecha de /a panta-
/la, aparece un reloj que indica e/ tiempo de que dis-
pones para terminar un cuadro. Cuando /o aguja
haya dado /a vuelta entera af reloj, éste se pone a

dar vueltas sobre si mismo durante unos instantes.
Si no has terminado e/ recorrido, pierdes una vida.

* LOS OBJETOS: Conforme vayas avanzando en e/ juego, podrés ir
coleccionando objetos que te serdén muy dtiles. Irén aparecien-
do en /a pantalla, arriba @

/a izquierda: un bastén,
una herramienta, una
cuerda, efc.

R/l

@ | * CAMINAR: Pulsa /as
| direcciones derecha o
| izquierda de/ Blogue

V| de Control.

© CORRER: Pulsa el Botén ¥
Junto con las direc- ———
ciones derecha o ; ‘
izquierda de/ r

Bloque de Control.

» AGACHARSE: Pu/sa /s direc-
cién abajo de/ Bloque de
Control.

| SALTAR: Pulsa e/
: Botén B.
I

DAR UN ERAN SALTO: Corre
(pu/sando e/ Botén) y pulsa e/
Botén B cuando desees dar e/
gran salto.

[ | e REPTAR:

; ,ﬂ? 6 Agéchate (pulsan-
" do/adireccién

abajo de/ Blogue de Control) y

pulsa las direcciones derecha o

izquierda del Bloque de Control.

© RECOGER 0 DEJAR - COLOCAR
UN OBJETO: Pulsa /a direccién
abajo de/ Blogue de Control.

EMPUJAR UN OBJETO: Pulsa
las direcciones dere- ————
cha o izquierda de/ |
Blogue de Controly |
pulsa el Botén X. 1

TIRAR - LANZAR UN
| OBJETO: Pulsa e/
| Botén Y.

o UTILIZAR UN OBJETO: Pulsa e/

Boton A.
oton 23
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ACCIONES POSIBLES

* ENCENDER UNA LUZ O ACCIONAR UN INTERRUPTOR: Pulsa e/ Botén A.

o PASAR DEL SEGUNDO PLANG AL PLANO PRINCIPAL - PASAR DEL
PLANG PRINCIPAL AL PRIMER PLANG: Pulsa /a direccibn abajo del
B/oque de Control.

» PASAR DEL PRIMER PLANG AL PLANO PRINCIPAL - PASAR DEL PLANG
PRINCIPAL AL SEGUNDO PLANO: Pu/sa /a direccién arriba del B/oque
de Contral.

° SUBIRSE A LOS ARBOLES 0 SOBRE LAS PLATAFORMAS:
Pulsa /a direccién arriba de/ Blogue de Control.

|
|

| © NADAR: Pulsa /as direcciones derecha o izquierda

| s |
E 5%1 de/ Bloque de Control.
* NADAR MAS DEPRISA: Pulsa el Botén ¥ pulsando a /a vez /a direc-
cién izquierda o derecha con e/ Blogue de Control.

ZAMBULLIRSE: Pulsa /a direccién abajo del Blogue de Control.

HABLAR CON UN PERSONAJE:
Colécate af lado del personaje af
| que deseas hablar y el didlogo se
establecerd automdticamente.
Para visualizar todo /o que este
| personaje tiene que decirte, pu/sa
e/ Botén B.

 LOS BONUS

* LA ESTATUILLA DE ORO: Este bono te permi-

te ganar un punto de vida.

» EL RELOJ: Este bonus te permite conseguir

tiempo sup/ementario para terminar un
cuadro.

¢ 1UP: Con este bonus ganas una vida.
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LAS SECUENCIAS ESPECIALES

 EL JARDIN DEL PROFESOR BERGAMOTTE

Al llegar af jardin de/ Profesor
Bergamotte, Tintin y el Capitén
Haddock tendrén que disparar
contra un malhechor que les dis-
para. Para ello e/ Capitdn Haddock
dispone de una pistola con un
nimero limitado de balas. jNo /as
malgastes!. Estas son /as diferentes acciones que puedes realizar
conTintiny el( apitén Haddock (ro puedes efercer acciones con ambos
personajes a la vez, sino el uno tras el otro):

- Pasar de Tintin a/ Capitén Haddock y viceversa: Pulsa el Botén X.
- Hacer que dispare e/ Capitén Haddock: Pulsa el Botén B,

iNo olvides recoger el objeto, que te serd muy dtil para desarmar o/
malhechor emboscado!

o £L COCHE

A continuacién, te diriges en coche hacia /a Rochelle para intentar
encontrar al Profesor Tornasol, que acaba de ser raptado. Modo de

conduccién:

- Desplazarse a izquierda | derecha: | -
Pulsa /as direcciones izquierda o
derecha de/ Blogue de Control.

- Acelerar: Pulsa e/ Botén B.

- Desacelerar: Suelta e/ Botén B.
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o EL VAGON

£/ vagén en el que te encuentras ha sido
saboteado. Para desplazarte dentro de/
| vagon, haz /o siguiente:

Desplazarse a derechal izquierda:
" Pu/sa varias veces /as direcciones derecha
0 izquierda de/ Bloque de Control.

» JAUJA

Tintin es atacado por un rufién en /a ciudad de Jauja. Poco amante
de /a violencia, nuestro héroe esquiva los golpes del maleante:

- Esquivar los golpes quedéndote de pie: Pulsa e/ Botén X.
- Esquivar los golpes agachdndote: Pulsa e/ Botén A.

o EL CONDOR

Cuando Tintin consigue resca-
tar a Mila de las garras de un
terrible céndor, el animal vue/-
ve a aparecer y ataca a Tintin.
Nuestro héroe no tiene mds que
una alternativa para no chocar
con /as rocas de un acantilado:

- Contrarrestar e/ movimiento de/ céndor: Pulsa varias veces /as
direcciones derecha o izquierds de/ Blogue de Contro/ segin /a
direccién a /a que quieras ir.

- Soltar las garras del céndor: Pulsa el Botén B.

AN AN AN AN AN R R S e 7

27



28

R R QLR 5 v 7L<l Ll

LAS SECUENCIAS ESPECIALES

o LA AVALANCHA

Enesta secuencia, rica en emociones fuertes, Tintin debe evitar una
avalancha. Estas son las distintas acciones que Tintin puede reali-
zar para evitar quedar atrapado:
- Desplazarse lateralmente:
Pulsa /as direcciones derecha o
izquierda de/ Bloque de Control.
- Saltar: Pu/sa e/ Botén B.

° LAJUNGLA

En este cuadro, tienes por misién ayudar a tu amigo Zorrino a atra-
vesar una jungla muy peligrosa. Esto es /o que puedes hacer:

- Cortar un trozo de rama del bosque: Sibete a /a rama que quieres
cortar y luego salta.

- Atraer o/ 0so hormiguero hacia las hormigas: Coldcate detrds de é/
y luego avanza.

A continuacién, tienes que enfrentarte a una temible serpiente, a /a
; ; que sélo puedes vencer
mediante dos acciones comple-
mentarias:

- Tirar piedras : Pulsa el Botén A.
-Dar bastonazos: Pulsa e/
Botén A.

R R RN R R 5 7 l7e L9l

o EL RIO

Aqui te encuentras en und pira-
gua con e/ Capitén Haddock y
Zorrino, y tenéis que enfrenta-
ros a /os peligros de /a natura-
leza y a Jos temibles cocodri-
Jos que dificultan /a travesia.
Para protegerte:

- Golpear con e/ remo delante de /a piragua: Pulsa e/ Botén A

- bolpear con e/ remo latera/mente: Pulsa e/ Botén B.

- Acelerar e/ desplazamiento de /a piraqua: Pulsa /a direccion
derecha de/ Bloque de Control.

- Aminorar la marcha de /a piragua: Pulsa /a direccion izquierda de/
Blogque de Control.

- Desplazar lateralmente /a piragua: Pulsa /as direcciones arriba o
abajo de/ Bloque de Control.

o EL PERIODICO

En este cuadro, tienes que recomponer unea hoja de periédico aco-
plando /as partes de que dispones.

- Elegir - Poner una parte de/ periédico: Pulsa el Blogue de Contro/
y pulsa luego e/ Botén B.

R R R R R R %« 77507347l
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& LA STORIA

a spedizione Sanders-Hardmuth é appena rientrata in

Europa dopo una proficua circumnavigazione de/l America

de/ Sud. Ne/ corso di questo viaggio, gli esploratori hanrno
scoperto numerose tombe incas. Una di queste conteneva /a
misteriosa mummia dellInca Rascar Capac... In seguito a tale
scoperta, gli esploratori l'hanno riportata in Europal Questa
awentura avrebbe potuto rivelarsi meravigliosa se quattro dei
sette esploratori che avevano preso parte alla spedizione non
fossero stati colpiti improwisamente da una misteriosa malat-
tia. Tintin, turbato da questa “maledizione", cerca di incontrare
g/i ultimi tre esploratori, fino allora risparmiati dalla malattia.
Uno dei due, i/ Professore Bergamotte, ¢li spiega che /a causa di
questa improwisa maledizione potrebbe essere /a mummia
riportata in Europa. Tintin € fermamente deciso a chiarire tutti
questi misteri, tanto pia che si verifica un altro incidente: il
Professore Girasole viene rapito...
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1 COMANDI

Pulsantiera di controllo

- Per spostare i/ cursore nei vari
menu

- Per muovere Tintin

- Per andare da un piano allaltro

- Per raccogliere e posare oggetti

- Per arrampicarsi sugli alberi -
sulle piattaforme

- Per chinarsi

Pulsante A

- Per utifizzare un oggetto
- Per azionare un meccanismo o
un interruttore

° Pu/sante B

- Per saltare
- Per far scorrere le immagini
cinematiche

o Pufsante X

- Per spingere (uti/izzalo insieme
alla Pulsantiera di control/o)

® Pulsante Y

- Per correre (utilizzalo insieme
alla Pulsantiera di control/o)

- Per fare un gran salto (utiliz-
zalo insieme af Pulsante B)

- Per gettare un oggetto (cassa)

o Pulsante START

- Per iniziare i/ gioco

- Per effettuare una pausa
durante il gioco

- Per accedere direttamente af
livello sequente senza visualiz-
zare le immagini cinematiche

s SUPLR NNIENDD

SELECT Sft;’"




34

R RERE R QSR 5« e L7377

COME INIZIARE IL GIOCO

er chiarire i/ mistero della maledizione di Rascar Capac,

' devi introdurre /a cartuccia “Tintin e i/ tempio de/ sole” rne/

tuo Super Nintendo Entertainment System e portare /inter-

ruttore de/fapparecchio su ON. Sullo schermo compariranno in

successione le schermate con i/ Copyright, /a scelta della lingua,

il logo Infogremes e quindi /a schermata di presentazione de/

gioco. Per passare da una schermata all'altra, devi premere i/

Pulsante Start fino & quando non arrivi a/ MENU DI SELEZIONE, che
ti of fre due possibilita:

GAME (610C0): confermando questa op zione, darai inizio a/ gioco.

OPTIONS (OPZION!): confermando questa opzione, avrai /a possi-
bilita di modificare i parametri sequenti:

hai la scelta fra tre livelli di difficoltd: Easy
(Facile) - Medium (Medio) - Ditficult (Difficile).

NN A O e R o A A )
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" una volta selezionato dal giocatore, questo sistema
distribuisce sugli a/topar/anti de/la propria apparecchiatu-
ra hi-fi i suoni emessi da alcuni personaggi de/ gioco. Se i/
personaggio si sposta da sinistra a destra o a/l'incontra-
rio, il suono verra distribuito in base ai suoi movimenti.

@ ): Mono - Stereo.

' On - OFf (hai /a possibilits o meno di ascoltare /a
musica durante i/ gioco).

Test , est n puoi ascoltare ciascuno dei
brani musicali de/ gioco.

: se hai gid giocato ed

hai ricevuto una password ( paro-
/a dordine) rappresentata da
una combinazione di 9 pietre
(a/cune delle quali incassate)
scegli questa opzione. La pass-
word ti permeltterd di riprende-
re il gioco ne/ punto in cui ti era
stata data, senza dovere rico-
minciare tutto da capo.
Per immettere /a password: Seleziona una delle nove
pietre proposte spostando /a Pu/santiera di controf/o. Per
incassare una o pid pietre, premi poi il Pu/sante A. Quardo
/a password é corretta, premi Start per confermare.
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LA BARRA DEI PUNTEGGI

La barra dei punteggi ti fornisce /e informazioni sequenti:

LA PERCAMENA:

R R R R KR 2 v U0l

—E * ILVISO DI TINTIN: é visualizzato sullo schermo in
|| altoasinistra suuna pergamena. I/ numero o/ suo
% fianco ti segnala il numero di vite che i restano.

ogni

vo/ta che Tintin viene col- |
pito, la pergamena si |
arrotola. Se viene colpito
quattro volte, allora perdi una vita.

; ' o L'OROLOGI0: € visualizzato sullo schermo in alto a de-
stra allinizio di un livello de/ gioco. Cio significa che
devi completar/o re/ tempo assegnato. Quando /a /an-
cetta ha compiuto un giro intero, ['orologio gira su se
stesso per qualche istante. Se non ce /hai fatta a por-
tare a termine i/ tuo percorso, a/fora perdi una vita.

» 6L1 OGGETTI: Procedendo rel gioco, potrai raccogliere degli

oggetti che ti saranno molto utili e che troveraivisualizza-

sinistra: un bastorne, un
utensile, una corda...

ti sullo schermo in alto a e
| R Va Wa
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LE AZIONI POSSIBILI

| o CAMMINARE: devi
utilizzare [a dire-
zZione destra o
sinistra delfa
Pulsantiera di
control/o.

CORRERE: devi premere i/
Pulsante Y e utilizzare /a
direzione destra |
o sinistra della |
Pulsantiera di
control/o.

CHINARS!: devi usare /a
Pulsantiera di control/o
verso il basso.

EEmE—

w

® FARE UN GRAN SALTO: devi
correre e premere i/
Pu/sante B ne/ momento in
cui desideri saltare.

© SALTARE: premi i/
Pu/sante B.

| * STRISCIARE:
,ﬂ? devi abbassarti e
I, L s

Pu/santiera verso destra o
sinistra.

o RACCOGLIERE 0 POSARE UN
O0GGETTO: devi usare /a
Pulsantiera di control/o
verso il basso.

o SPINGERE UN
QG6EETTO: devi usare
/a Pulsantiera di
controllo verso

sinistra o destra e premere
il Pulsante X.

£

! o LANCIARE UN
E O6GETTO: premi if
L | Pu/sante Y.

o UTILIZZARE UN OGGETTO:

premi il Pulsante A. o

AN AN AN A oI v i e o ok
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LE AZIONI POSSIBILI AT

: Y | guadagnare un punto di vita.

o PASSARE DAL FONDO AL PIANO PRINCIPALE - PASSARE DAL
PIANG PRINCIPALE AL PRIMO PIANO: devi usare /a Pulsantiera di

x| * LOROLOGIO: questo b ‘
controllo verso i/ basso. & | fuesio lodls liieaa ool Lo

supplementare per terminare un /ive//o.

PASSARE DAL PRIMO PIANO AL PIANO PRINCIPALE - PASSARE DAL

PLANG PRINCIPALE AL el i s )
IANO PRINCIPALE AL FONDO: devi usare [la Pulsantiera di @; L D s

supplementare.

controllo verso l'alto.

ARRAMPICARS! SUEL) ALBERI 0 SULLE PIATTAFORME: devi | . |
usare /a Pulsantiera di controllo verso l'alto. ‘ Vel
w:% | o NUGTARE: devi usare la Pulsantiers di ‘

controllo verso destra o sinistra.

NUGTARE PIU VELOCEMENTE: devi premere i/ Pulsante Y ed usare
/a Pulsantiera di control/o verso destra o sinistra per modificare
/a direzione del nuoto.

TUFFARS!: devi usare /a Pulsantiera di controlfo verso i/ basso.

PARLARE AD UN PERSONAGGIO:
awicinandoti a/ personaggio a
cui vuoi rivolgerti, dargi inizio a/
dialogo. Per visualizzare [in-
tero discorso del personaggio

che hai incontrato devi premere
il Pulsante B. 39
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| LE SEQUENZE SPECIALI

o JL 6IARDING DEL PROFESSORE BERCAMOTTE

Arrivati  nel  giardino  de/
Professore Bergamotte, Tintin e
il Capitano Haddock si trovano &
dover disarmare un tiratore appo-
stato. A tale scopo, il Capitano
Haddock ha con sé una pistola con
un numero limitato di pal/ottole.
Cerca di utilizzarle benel Ecco /e diverse azioni che puoi compiere
con Tintin e il Capitano Haddock (personaggi che non puoi controlla-
re contemporaneamente):

- Passare da Tintin &/ Capitano Haddock e viceversa: premi il Pu/sante X.
- Far sparare i/ Capitano Haddock: premi i/ Pu/sante B.

Non dimenticare di raccogliere l'oggetto che potrd tornarti utile per
disarmare i/ malfattore appostato!

o LAMACCHINA

In sequito, si parte in macchina alla [
volta della Rochelle per tentare di S
ritrovare il Professore Girasole 5
che € stato appena portato via.
Ecco come guidare i/ veicolo:

- Spostarsi a sinistra o a destra: devi usare la Pulsantiera di control-
/o verso sinistra o destra.

- Accelerare: premi il Pu/sante B.

- Rallentare: rilascia il Pulsante B.

AN A A I o K R S 7
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* /L VAGONE

I/ vagone in cui ti trovi é stato sabotato.
Per muoverti alfinterno del vagone,
procedi ne/ modo sequente:

- Muoversi verso destra o verso sinis-
tra: premi pid volte la Pulsantiera di
controllo verso destra o sinistra.

JAUEA

Tintin viene aggredito da un bruto nella cittd di Jauga. Dato che i/
nostro eroe detesta /a violenza, schiva i colpi de/ bruto:

- Schivare in piedi: devi premere il Pulsante X.
- Schivare chinato: devi premere i Pulsante A.

IL CONDOR

Quando Tintin ha salvato Mild,
tenuto prigioniero da un condor
terrificante, Panimale riappare
e afferra il nostro eroe, che ha
una sola possibilita per non
urtare contro /a parete rocciosa:

- Ostacolare il movimento de/
condor: devi premere pid volte /a Pulsantiera di controllo verso
destra o sinistra, a seconda che tuvoglia andare ne/l'una o nell'a/-
tra direzione.

- Lasciare /e zampe de/ condor: premi il Pu/sante B.
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LE SEQUENZE SPECIALI

LAVALANGA

In questa sequenza ricca di forti emozioni, Tintin deve sfuggire ad
una valanga. Ecco /e diverse azioni che Tintin puo compiere per evi-
tare di essere raggiunto:

- Spostarsi lateralmente: devi
usare /a Pulsantiera di control/o
verso destra o sinistra.

- Saltare: premi i/ Pulsante B.

LA GIUNGLA

In questo livello, /s tua missione consiste nell'aiutare i/ tuo amico
Zorrino ad attraversare una giungla piena di pericoli. Ecco quello
che puoi fare:

- Spezzare un ramo: mettiti sul ramo che vuoi spezzare, poi salta.
- Attirare il formichiere verso /e formiche: per fare questo, mettiti
alle sue spalle e poi avanza.

Successivamente, devi affron-
tare un serpente temibile che
potrai vincere soltanto grazie
a due azioni complementari,

quali:

- Lanciare delle pietre: premi
il Pulsante A.
- Bastonare: premi il Pu/sante A.
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IL TORRENTE

Su una piroga, insieme af
Capitano Haddock e a Zorrino,
devi affrontare gli elementi
naturali e dei temibili a/ligato-
ri che ti impediscono di fare
una traversata tranquilla. Ecco
come proteggerti:

- Dare dei colpi di remo davanti a//a barca: premi i/ Pulsante A

- Dare dei colpi di remo laterali: premi il Pu/sante B.

- Accelerare il movimento della barca: devi usare /a Pulsantiera di
controllo verso destra.

- Rallentare il movimento della barca: devi usare /a Pulsantiera di
controllo verso sinistra.

- Spostare la barca lateralmente: devi usare /e Pulsantiera di
controllo verso l'alto o i/ basso.

IL 610RNALE

In questo quadro di gioco, devi ricreare una pagina di giornale met-
tendo insieme con cura i vari ritagli a tua disposizione:

- Scegliere o posizionare un ritaglio di giornale: devi usare /a
Pulsantiera di controllo e poi premere i/ pulsante B.

R R R QLR 4 5 4977l Ll
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