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GOBLIINS 2

MISE EN ROUTE

1) ATARIST ET AMIGA

Insérez votre disquette dans le lecteur. Si le logiciel comporte plusieurs dis-
quettes, insérez la disquette |. Mettez votre micro-ordinateur sous ten-
sion. Le logiciel se charge automatiquement.

2) IBM PC et COMPATIBLES, DISQUE DUR

Insérez la disquette | dans le lecteur A (ou B) et tapez A: (ou B:) puis
<ENTREE> . Tapez INSTALL puis <ENTREE> . Suivez alors les instructions
de configuration a l'écran. Une fois linstallation effectuée, pour lancer le jeu, il
suffit de se placer dans le répertoire du disque dur ol a été installé le jeu et
de taper GO puis <ENTREE>.

REMARQUES

A/ Par la suite si vous souhaitez changer la configuration de votre PC (carte
graphique, carte sonore, souris, etc.) lancez le jeu en tapant LOADER puis
<ENTREE>.



B/ S| VOUS N'AVEZ PAS ASSEZ DE RAM

(cela vous est annoncé a |'écran).

Pour augmenter l'espace mémoire conventionnelle, vous pouvez :
- diminuer le nombre de “files" et "buffers’ spécfié dans le fichier
CONFIG.SYS. Pour modifier ce fichier, consultez la notice de votre micro-
ordinateur. Aprés lutilisation du jeu, remettez impérativement le fichier
CONFIG. SYS dans son état initial.

- créer une disquette systéme "bootable” a partir d'une disquette vierge.
Pour cela, conformez-vous aux instructions du manuel du MS -DOS. Pour
toute utilisation du jeu, insérez cette disquette dans le lecteur avant
d'allumer l'ordinateur. Lancez ensuite le jeu comme indiqué précédemment.

C/ Pour une meilleure utilisation des capacités de votre machine,
compressez votre disque dur (ex : avec I'utilitaire COMPRESS) réguliérement.

PASSER LE TEST DE PROTECTION

Vous disposez d'un livret composé de couleurs repérées par une lettre et
un nombre. Le test a lieu sur un écran ou figurent trois afficheurs et un
clavier a touches colorées et numérotées. Un code s'affiche composé
d'une lettre et dun nombre a trois chiffres.

Ex : C |127. Prenez votre livret et relevez la couleur de la case indiquée par
ces coordonnées. '
Ex : vert. Pressez la touche portant le chiffre correspondant a ladite
couleur puis <ENTREE=>.



3) CD ROM

Insérez le CD dans le lecteur CD ROM, Vous disposez d'un disque dur,
Depuis le chemin d'accés du CD (par exemple D:) tapez INSTALL et
suivez les instructions a I'écran. Pour relancer le jeu, il suffit de se placer
dans le répertoire du disque dur ot il a été installé (COKTEL/GOB?2) et de
taper GOB2 puis <ENTREE>.

REMARQUES

A/ Par la suite si vous souhaitez changer la configuration de votre PC (carte
graphique, carte sonore, souris, etc.) lancez le jeu en tapant SETUP puis
<ENTREE>, et suivez les instructions a I'écran.

B/ SI VOUS N'AVEZ PAS ASSEZ DE RAM

(cela vous est annoncé a l'écran).

Pour augmenter l'espace mémoire cnmuntionnale, VOUS pouvez :
- diminuer le nombre de 'files" et "buffers" spécifié dans le fichier

CONFIG.SYS.

- désactiver la ligne installant le driver microsoft du CD ROM dans le fichier

AUTOEXEC.BAT. Cette ligne commence généralement par MSCDEX.

Pour désactiver cette ligne, placez au début de la ligne le mot REM, puis

réinitialisez votre ordinateur.

Pour maodffier ces fichiers, consultez la notice de votre micro-ordinateur.

Aprés |'utilisation du jeu, remettez impérativement les fichiers

CONFIG.SYS. et AUTOEXEC.BAT dans leur état initial.



se met de profil dans I'écran. Pour changer de gobliin, cliquez le bouton
gauche de la souris directement sur lui. Les gobliins possédent les objets en
commun : il y a un inventaire pour deux. Mais chacun d'eux peut tenir un
objet différent en main. On peut changer de goblin méme si on a un objet
en main, en diquant sur lautre.

L'ECRAN est partagé en quatre zones :
- le tableau de bord qui apparalt en haut de I'écran lorsque le curseur fléche
est amené sur les trois premiéres lignes de I'écran,
- la partie centrale ol se déroule I'aventure,

- la fenétre des dialogues,

- la ligne de servitude, ou derniére ligne de I'écran.

LE ROLE DU CURSEUR :
R Lorsque vous promenez le curseur “fléche” sur l'écran, cela

correspond a action d'examiner. Un texte s'affiche sur la ligne
de servitude lorsque vous passez sur une zone remarquable.
Ceci permet de repérer : |

- Les objets ou endroits remarquables.

- Les personnages : vous pouvez leur montrer ou leur donner
un objet, ou leur permettre de s'exprimer.

- La sortie : le curseur "fleche” se transforme alors en curseur

‘porte”.
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- au sol : le gobliin se déplace jusqu'a I'endroit indiqué,

- sur une zone active : le gobliin se déplace jusqu'a I'endroit

indiqué et effectue l'action correspondante. Ex. : sur un bou-

ton, il appuie. |

g - sur un objet : le gobliin se déplace vers l'objet et le ramasse.
Cette action fait apparaitre le curseur “objet” (la fleche barrée) ,

qui signifie que l'objet est en main. La phrase "UTILISER (nom
de ['objet) SUR" apparait sur [a ligne de servitude. L'objet peut

étre utilisé imfnédiatenrem ou mis en inventaire,

‘ Lorsque vous cliquez le curseur "fleche" :

L'UTILISATION DES OBJETS :

Une fois l'objet au bout du curseur, on peut

- le mettre en inventaire : cliquez le bouton droit nimporte ou.

- lutiliser sur une zone : si vous déplacez le curseur "objet" sur une zone
active, "UTILISER (nom de l'objet ) SUR" apparatt sur | a ligne de servitude
sutvi du nom de l'endroit ou du personnage que l'on désigne du curseur
"objet". Si vous cliquez le bouton gauche cela permet l'utilisation de l'objet
sur la zone choisie, ex. : UTILISER cle SUR serrure, L'action est déterminée
par lobjet : le gobliin se déplace et fait [action.

- l'utiliser sur soi : si vous utilisez 'objet n'importe ol en dehors d'une zone
remarquable, le gobliin se rend a cet endroit et Iutilise sur lui. Si on clique
sur lur il fart ['action sur place.



LHISTOIRE

QUEL GRAND MALHEUR ! Le fils du roi ANGOULAFRE a disparu ! La
gouvernante qui etat aupres de lui f'a simplement vu disparaitre, emporté
par une creature ailée.

Aurait-il été kidnappé ? Lui si jeune et encore si confiant, allait-il pouvoir
résister aux horribles traitements d'un infime tortionnaire ? Fou de douleur,
ANGOULAFRE se précipite chez le mage MODEMUS afin qu'il puisse,
grace a ses pouvoirs de divination, localiser 'enfant. En effet, le Prince a
bien été enlevé ! Par AMONIAK, un horrible démon qui, dans une contrée
lointaine, si lointaine qu'on ne peut s'y rendre que par magie, a usurpé la
place de DOMENIC, un roi guerrier connu pour ses hauts faits d'arme.
Maintenant il régne a sa place affamant ses sujets...

Mais voila que pour se venger du noble ANGOULAFRE qui I'a vaincu cin-
quante ans auparavant en combat singulier, AMONIAK a fait du Prince son
bouffon ! Que faire sinon appeler a la rescousse quelque aventurier
audacieux toujours prét a affronter un féroce dragon pour I'honneur et
pour la gloire ? Justement voila que se présentent deux talentueux gobliins
aussi différents que complémentaires, disposés a arracher des griffes du
Malin le fragile enfant. FINGUS est un p'tit gars sérieux, poli et prudent.
WINKLE est un dréle d'oiseau, farceur, insolent et téméraire.



LE BUT DU JEU

Apreés avoir traversé d'étranges contrées, les gobliins doivent parvenir au
chiteau de DOMENIC investi par le démon AMONIAK, délivrer le Prince
Bouffon et le ramener. Les lieux traversés sont regroupés en petits mondes
constitués de 2 a 5 écrans correspondant les uns avec les autres. Chaque
monde contient une grande énigme dont les éléments de solution sont
disséminés dans les écrans le constituant, Les gobliins sont doués d'une
vitalité exceptionnelle : ils ne peuvent mourir, lis ne réussiront la plupart des
actions-clés qu'en s'aidant. mutuellement.

Exemple : FINGUS actionne la fontaine tandis que WINKLE remplit la bou-
teille. Le timing est donc essentiel ; en effet, pour réussir il ne faut agir ni
trop tot ni trop tard. Vers la fin du jeu vous devrez manipuler un troisieme
personnage : le Prince Bouffon. Si on peut le sélectionner et le déplacer
comme les autres, il ne ramasse pas d'objets et n'agit que trés rarement.

iih 1

Les deux gobliins sont & I'écran en méme temps et peuvent étre manipulés
simultanément. Mais les ordres doivent étre donnés alternativement en
activant un gobiliin a la fois. Au moment ol on [active, le goblin sélectionné




L'INVENTAIRE :

Lorsque vous cliquez le bouton droit de la souris avec le curseur "“fléche"
cela fait apparaitre en fenétre linventaire des objets possédés, Choisissez
lobjet en vous positionnant sur la bonne ligne et cliquez le bouton gauche ;
vous pouvez alors "UTILISER SUR" ou "REMETTRE EN INVENTAIRE" (voir
cas precedents). Refermez linventaire en cliquant le bouton droit nimporte
ou, ou bien le bouton gauche a l'extérieur de la fenétre inventaire.

LE TABLEAU DE BORD : Acceés !
- positionner le curseur en haut de I'‘écran,
- cliquer sur licone désiré,

Les icones sont au nombre de 7. Choisissez une fonction en cliquant
le bouton gauche sur l'icbne désiré,

1) GESTION : un menu "SAUVER'", "CHARGER", "QUITTER",
D - sauver : |5 positions pour sauvegarder |'état du jeu sur le

disque dur ou une disquette externe apparaissent. Choisissez

une ligne , inscrivez le nom de votre sauvegarde.

- charger : chacune des |5 positions peut étre reprise. Vous

retrouverez le jeu dans 'état ou vous l'avez sauvegardé.

- quitter : permet de sortir du jeu.



donneront par endroit quelques indices supplémentaires au
cas ou vous seriez bloqué.

3) BLOC-NOTES : tapez au clavier les indices que vous

M3 £ souhaitez mémoriser.Cliquez le bouton droit de la souris pour
quitter.

E
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”‘“ﬂ- 4) INVENTAIRE : une autre fagon d'ouvrir l'inventaire.

5) ECHANGES D'OBJETS : c'est le moyen de donner un
objet détenu par un gobliin & l'autre gobliin sans passer par
linventaire.

6) DEPLACEMENT : par ce menu vous pouvez accéder
directement a un lieu déja visité sans traverser les écrans
intermédiaires.

7) REGLAGES :

- Typo : permet de changer la police de caractére de la fenétre dialogue.
- Musique : permet de supprimer ou remettre [ambiance sonore.
- Date : permet de visualiser date et heure.

- Aide : fait apparaitre le nom des zones actives.



@ cwemcos.

- Dans un nouvel écran, commencez par repérer les zones et objets
remarquables.

- Ne vous cantonnez pas dans un seul écran, explorez les écrans adjacents
pour y prélever des indices de-ci de-la.

- Faites une utilisation des objets "a vide" (n'importe ol ou sur un gobliin)
pour avoir une idée de leur réle.

- Inutile d'attendre qu'un gobliin ait terminé une action pour activer l'autre.
lls peuvent explorer simultanément des directions différentes.

- Il n'y a pas de situations bloquées, les objets-clés sont inépuisables.
Puisque les gobliins ne peuvent pas mourir, si une action ou une série
dactions est ratée, il suffit de recommencer.

- N'oubliez pas d'essayer chaque gobliin sur chaque zone : ils n'agissent pas
toujours de la méme fagon, ils peuvent avoir des résuftats différents.

- Utllisez souvent les objets sur les zones, méme les combinaisons les plus
farfelues, avec chacun des gobliins. N'oubliez pas qu'ils sont facétieux.

Un conseil pour bien débuter :

Détourner lattention des VIEUX avec WINKLE en tentant de voler le
saucisson du NOTABLE ; pendant qu'ils rient, en profiter pour dérober la
bouteille avec FINGUS.




AVERTISSEMENT SUR IL’EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo

Certaines personnes sonl suscep-
tibles de faire des crises d"épilep-
smie fdu d'avonrr des peries de
conscience & la voe de cemains
types de lumidre clignotantes ou
d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Cex
personnes s exposent & des crmes
forsguelles megardeni cermines
mages Elévisées oo lorsqu’alles
jouent i certains jeux vidéo, Ces
phinoménes peuvent appardiine
alors méme que le super n'a pas
d’ﬁﬂq&:hnl médical om n'a
jamais & confromé 4 une crise
& épilegale.

51 vous-méme ou un membre de
voire famille avez déja présenté

des symptomes lids & 1"épilepsie
(crise pu perte de conscience) en
présence de sbmulations  Tumi-
nenses, veuillez consulter votre
médecin avant toute otilisation.

Maug conseillons aux parents
d'éwe attentifs & leurs enfants
lorsqu’ils jowemt avec dos jeux
-'ii:lh.kﬁ vos-méme ou volre
enfant présentez un des symp-
thmes suivants @ vertige, trouble
-de 1a vigion, contraction des veux
ou  des muscles, perte  de
comscience, trouble de |'onienta-
tion, mowvement involonaine oo
comvulsion, veuillez mmédiate-
ment cesser de jouer et consuler
iy méEde in.

Précautions & prendre dans tous les cas
pour 'utilisation d’un jeu vidéo

» Ne vous lener pas trop prés de
U'écran. Jouer i bonne Jdistance
de 1" éoran de KKyision ¢f aussi
loin que le permet Iz cordon de
raceorderme

» Unilisez de préférence les joux
vidéo sur un écrun dec pebic
taille.

« Evitez de jouer si vous Stes
fatignd ou si vous mangquez de
sommeil.

* ASSUMEZ-YOUE QUE VOUR joues
dans une piéce bien éclainde.
+« En cours d'otilisation, faites
des pauses de dix & quinze

minues onies les heures

TArcint parw ok 10 peblid par Ir
Minilndre pmbliy, exsennellement desaind
AT e P



IMPORTANT
N'ouBuEZ PAS DE NOUS RETOURNER VOTRE BON DE GARANTIE
Des aujourd hui, If est indispensable que vous nous retourmiez votre bon de

garantie compléete pour acceder plus fadlement a notre Service Consommateur
(complétez et découpez le bon de garantie situé en demiere page de ce manuel).

Service Consommateur SIERRA
Acces gratuit a notre support technique :

Pour mieux vous servir nous vous offrons un acces gratut a notre service
dassistance téléphonique. Notre équipe de conselllers techniques est a votre
écoute pour répondre a vos questions et vous ader dansla ® priseenman " de
votre logiciel SIERRA.

- Abonnement gratuit au magazine du groupe COKTEL-SIERRA.

Pour mieux informer ses utlisateurs, SIERRA met a leur disposition des
informations en avant-premiere sur toutes ses nouveautés, des conseils
pratiques, des astuces...

Mise a disposition gratuite du catalogue SierraOriginals.

Vous venez d'acquénr un titre de la Collection SierraOnginals et nous vous en
remercions. Nous sommes certains que ce titre vous procurera une enhére
satisfaction, C'est pourquoi nous vous proposons de recevoir notre catalogue sur
simple demande.

LE SERVICE CONSOMMATEUR SIERRA EST RESERVE EN PRIORITE
AUX UTILISATEURS AYANT RETOURNES LEUR BON DE GARANTIE.




SERVICE CONSOMMATEUR

RIEPONSES A TOUTES VOS QUESTIONS
7 JOURS /7

INIMCES/ASTUCES CONSEILS TECHNIQUES
Serveur vocal interactif** Service consommateur
(16-1) 36 68 46 50 Teél : (16-1) 46 01 46 50 (01 46 01 46 50%)
(08 36 68 46 5+ Fax : (16-1)46 31 71 72 {01 46 01 46 50%)
24h /24 Tous les jours de 9h a 21h

* 3 partir du 18 octobre 1996
#% 2,23F la minute; tarif en vigueur au 21 sept 1993,

(France métropolilaine unigiuement |

Pour toutes informations complémentaires,
n’hésitez pas a écrire a :

SIERRA / COKTEL VISION
SALY
Immeuble le Galilée
Parc Tertiawre de Meudon, 3 rue Jeanne Braconmer,

02366 Mceudon La Forét Cedex
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BON DE GARANTIE SIERRAORIGINALS A NOUS RETOURNER (Remplir en majuscules)

3 bonnes rasons de nous retouwrner dés aujourd’hui ce coupon-réponse :

* La garantie contre défauts éventuels : durant 90 jours tout disque défectueux vous sera échangé.

s Un technicien est & votre disposition Zjours’7 au (16) T 46 01 46 50* pour répandre de 9h a 21h prioritairement

a toutes vos questions sur utilisation de votre jeu el vous donner des conseils technigues.

* Un abonnement gratuit d'un an a MULTIMEDIA NEWS : le tout nouveau magazine d'infos Sierra. Recevez tous
les trimestres 48 pages en couleurs et découvrer en exclusivité vos nouveautés, nos promoltions, Nos concours, efc. ..

P - &+ & || i @ I I | 0. 1 i N DECLIENT= || I |
PRENOM | | [ I I | | | L L 1 1 | DATEDEWAISSANCE |1 1 | | |
ADRESSE I I . | [ [ | I ' | I | I | ] | | L
VILLE L__1 | I | | I I | 1 L1 | CODE POSTAL | I | -
PAYS L N I || | ] [ I 1 Ta | [ S I
AGE DE VOS5 ENFANTS I O L& i |

ORDINATEUR PC SYSTEME D'EXPLOITATION PERIFHERIQUEE
386 3 4860  Pentium MS-DOS O WINDOWS O IMPRIMANTE O  MODEM O

WINDOWS 95 L) CARTE SON

TITRE DU LOGICIEL ACHETE : (0 (U (T P, O 5, T | | L
CATEGORIEDU JEU : |§ |T (R A | T | E |6 ) E; | |DATED'ACHAT:|_ | | § | |
» Mo du magasin : Ville du magasin ;

» Type de jpux le plus souvent acheté ;
Aventure [J  Stratégie [  Arcade/Action T Simulation 3 Sport O Ludo-Educatif O3

s Avez-vous déji acheté un titre SierraOriginals 7 3 ou 1 NON

Si oui, combien de titres possédez-vous 7 L1
* 01 46 01 46 50 & partir du 18 octobre 1996

** 5 vous avez déja un numéno de client veuillez Vinscrire

Conformément A la loi Informatique et Libertés du & janvier 1978, vous disposez d'un droit d'acceés et de rectification awx infor-
MAtIONS wous concernant. Seule notre sncidtd e destinataire des imformations que vous lui communiquez”.



|. Complétez le bon de garantie (en demiére page de ce manuel).
2. Découpez-le suivant les pointillés,
3. Retournez votre bon de garantie sous enveloppe affranchie adressée a :

Coktel Sierra |
Service Consommateur
Parc Tertiare de Meudon
Bat le Galilée

5 rue Jeanne Braconnier

92366 Meudon La Forét Cedex.

* 4 partir du 18 octobre 1996




