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TINTIN SUR LA LUNE
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Du Cerdra de Recherches Alomiques de Sbroa), en Syldavie, va partir Ia premiére fusde funaire qui emports Tialn, Is
Caphaing Haddock, & ko Professewr Toumnesol.. La fusée est préte & partir. Les techriciens agglulinds 3ses piods
sactvent aux darmidres mises gu point, Sirdnes et haut-parlaurs hunant pour fire évacuer o lerrain de décoliage. Les
deux rampas de lancement s'écarenl doucement. I est Th23 du matin, fe comple 3 rebours a commeancd,
5-4-3-2-1-Few! Dans une explosion de flammes, la fusée s'ééve lenlement dv sol pour gagner Vorbite ferrestra,

N.B : &tout moment, vous pouvez inlerrompre e jeu enappuyant sur latouchs P[Pause). Pour reprendre, appuyez
sur nimparte quelle louche,

1 - DEBUT DU JEU

Pour commencer 4 jousr, appuyez sur 12 bame d'espacamant

2 - LE VOYAGE DANS L'ESPACE

Vous allaz maintenant pouvalr prendre les commandes de la fuséa at diriger nos amis vars la Luna.

Il va Ealloir éviter les météorites, ef atirapper les sphéres jaunes ol les rouges qui se trouvent sur votre route,
- Les sphéres jaunaes apportent de Ménergie,

-Iltawr atirapper B spheres rouges pour passer A ['Btape suivanie,

Commandes paur diriger la fusée :
\.-}ih Avec une manette de jeu, i sulfit dincliner le manche dans la direction voulug,
- = AU clavier, appuyez sur la louche fiechea comespondant 4 12 diredion voulue.
Aoyl ;_'.-'.':B» Appuyaz sur deux touches en méme tamps pour obtonirunae direction en diagonale.
i:,.f\ Avec une souns, déplacez 1a dans |a direction voulue,
L)

-

Indicateurs :

1 - votre niveau dénergia.
2 - voire score,
3 - la distance de la fusée par rapport & la Lune.




3 . DANS LA FUSEE

A vous da guider Tintin dans |es pieces de la luséa.
A vous aussi de Faider & désamoarcer les bombas, & deindra les incandies, délivier ses compagnans, €l faire prisonnior
la coloned Jorgen... Ces quatre conditions doivard e remplies pour passer 4 ['élape suivants.

MB - il faul commencer par prendra M'axtincleur. Lorsquiil st vide (il clignela dans la marge & gauche de 'écran), il faut

' remplacar par unaulre. Pour prandra un extincleur il suliit que Tintin le touche (i apparait lors dans la marga gauche
de 'éoran).

PRISONNIER =1
e
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EXTINCTEUR rh = ; -
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F
BOMBES DESAMORCEES _Eﬁ_ﬁg

E . I F— _ SCORE

J
ENERGIE BONBE

Commandes de déplacement pour Tintin :

- O pesaniedr narmale,
Tintin monle & une achalla
Tintin 5aule vers la gauche ,.J ” Tintin saute vars 1a draite
Tinlin va & gaucha —— Tintin va & droite
Tintin s'accroupit r‘* Tinlin s'accroupn

Tirtin descend une achelle
- gn apesanteur:
Tirdin *fiotte” dans les pieces da la fusée,

Pour changer |2 Trajecioire quil prend, donnez-lui ure nouvelle onantabion avec |2 manetle Qu e clavier, aw momeri
olil va rabondir. Donrez |a direction juste avan!quil rebendiss e at maintenez |3 direction pendant le raband, puis relachez,

Pour passer de pasantaur notmala en apesaniour at vice versa, appuyez surlatouche F1 sur 464, appuyez surlatouche
1 du pavé numéengue).



Commandes pour sclionner I'extincleur ;

Pour prandra un extinctaur, il sufd que Tintin |2 touche. Pour vous én senar, donnez une direction [clavier ou manatte de

jel] Bt appuyez sur la bame despacement ou la bouton action de la manette simuttanémant,
Les bombes :

Les bombes deposées parJorgen s'allichant en bas, au milisu de '&cran. Elles disparaissent de cat endroil & chague lois
qua Tirtin en désamorce une.

M.B : une sonnarse d'alarme se décdenche a chaque fois qu'una bombe ya axplosar.

Pour désamorcar une bombe, il sufit gue Tirin 12 touche.

Aulres aclions possibles :
- peur deliveer quekiuun, il sullit que Tirtin le louche (les prsonniers sont indiques dans le bord gauche da I'scran),

- paur fare prisonmar 18 colenel Jorgen, Tinlin do ariver par derriére et lui sauter dessus pour Mmmobifisar, I peut
aussil'asparger de neige carbonigue avec son extincleur.

4 . UALUNISSAGE

Four alunir il Sl ireiner l2 descents en régland les gaz du motaur auxiligire, Cette derniére dprauve vous parmet de
convartir Fanargie qui vous reste en scosa...

Peur augrmesnier |3 puissarce des gaz :

Avec une manetla de jau ... appuyez surla bouton ACTICN,
AU CIEVIET, oo appuyez sur la bama d'espacement,

5 . GAME OVER

L

5i vous aver perdu, vous voyaz le message "GAME OVER",
Four rejouar, appuyaz sur n'importe guells touche.



INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

AMSTRAD disquette
- Mettez lunitd genirale sous tension, insdrez la disquetle dans ls leslay f,
: éﬁlljﬂﬁi! {CPM (pour obtenir |, appuyez simullanément sur les touches SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY tapez
U . -

AMSTRAD CPC cassette
- mattez 'unité cantrale sous tension, insérez |a cassote dans |e lecteur,
- pour B64 6128 gt 484 muni cun lecteur de disquettes, tapez [TAPE \pour oblenr |, appuvez simultanémert
5ur 185 touches SHIFT &l @) ou sur claver AZERTY, lzpez UTAPE,
- puis CTRL el ENTER [palite louche cu pave numénigue),

IBM PC et COMPATIBLES
- I'-EEt_tnz I'uni?é cemrale sous lersion, chargez le 0.0.5, installez le driver de la souris (= vous n ayez unaj,
- insarez [a disquette TINTIN dans ie laclaur A, fapez TATOU at appuyez sur la louche BETLIAN, '
- 8l menu choissses le mode daffichage de votre appareil.

SELECTION DE LA LANGUE

A laide des touchas de déplacement du curseur, déplacez lallécha sur e drapeau Frangais et appuyezsurla barre
despacement paus valider
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