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Wprowadzenie 
 

Niniejszy poradnik pozwoli Ci na przejście całego trybu fabularnego gry w taki sposób, aby w 
przypadku grania na konsolach zdobyć możliwie najwięcej Osiągnięć/Trofeów za pokonanie 
przeciwników. Ponadto w oddzielnym dziale zostały dokładnie opisane wraz ze screenami miejsca, 
w których ukryte są tzw. Złote Kraby, czyli inaczej mówiąc "znajdźki" odblokowujące w grze 
dodatkowe premie. 

W przypadku wersji PC zalecamy granie przy pomocy joypada, który spełnia swą rolę lepiej niż 
predefiniowane klawisze klawiatury i myszki. W razie jednak korzystania z tych urządzeń, zalecamy 
zapoznać się dokładnie z poradnikiem dostępnym z głównego menu gry, który opisuje który klawisz 
do czego służy zarówno w trybie platformowym, jak i sterowania pojazdami – motocyklem i 
samolotem. 

Ściany, po od których można odbijać się by dostać się w wyżej położone miejsce tylko w części 
przypadków oznaczone są szachownicą widoczną na poniższym obrazku. Jeżeli można dostać się w 
sekretne miejsce nieoznaczone szachownicą, zostało to zaznaczone w tekście. 

 

 

 

Większość zwykłych przeciwników nie stanowi żadnego wyzwania. Wystarczy jedynie kilka uderzeń 
pięścią by się ich pozbyć. Nieco inaczej ma się sprawa z bandytami wyposażonymi w broń palną. 
Co prawda oni też są podatni na uderzenia pięścią, ale najlepiej unikać z nimi konfrontacji twarzą w 
twarz i za każdym razem starać się ich zachodzić od tyłu. W niniejszym poradniku zostały opisane 
prawie wszystkie spotkania z tymi niebezpiecznymi typami wraz ze sposobem pozbycia się ich bez 
ataku frontalnego. 

Przemek „g40st” Zamęcki (www.gry–online.pl) 

http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�
http://www.gry-online.pl/�


Przygody Tintina: Gra Komputerowa – Poradnik GRY-OnLine 

Strona: 4 

 

 

 

 

http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�


Przygody Tintina: Gra Komputerowa – Poradnik GRY-OnLine 

Strona: 5 

Opis przejścia 
R o z d z i a ł  1  –  B u r z a  

Razem z kapitanem Baryłką lecicie samolotem. Kieruj się w stronę jaśniejszych miejsc w chmurach. 
Nie ma większego znaczenia co zrobisz, po kilkudziesięciu sekundach aeroplan i tak zostanie rażony 
piorunem. 
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R o z d z i a ł  2  –  P i e r w s z y  J e d n o r o ż e c  

 

Przez chwilę wcielasz się w Milusia – psa Tintina. Postępuj według wyświetlanych na ekranie 
wskazówek. Kiedy pies zacznie obwąchiwać ulicę pojawią się na niej ślady butów należące do jego 
właściciela. Możesz kierować się nimi by dojść do Tintina, bądź szybko pobiec najpierw w prawo, a 
potem w lewo, do końca ulicy. 

 

 

Kiedy uzyskasz kontrolę nad Tintinem pobiegnij za psem do sprzedawcy na pchlim targu. 
Zobaczysz scenkę przerywnikową, w której bohater kupi model żaglowca. Po konfrontacji z 
nieznajomym idź za starcem, który doprowadzi cię do sprzedawcy książek. 
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R o z d z i a ł  3  –  P i e r w s z y  z w ó j  

 

Na stoisku zapoznaj się z historią Jednorożca korzystając z pojawiających się na ekranie 
podpowiedzi. Po tej scence przerywnikowej od razu pojawi się następna, w której Twoim celem jest 
odpowiednie ustawienie masztów żaglowca. Przekręć każdy z trzech masztów delikatnie w prawo, 
aż otrzymasz na żaglach kontur jednorożca. Wówczas będziesz mógł wyciągnąć ukrytą w kadłubie 
skrzyneczkę z tajemniczym dokumentem. 
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