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* la main : apparalt uniquement avec le technicien ; elle sert 4 ramasser
ou a poser un objet. On cligue avec le bouton gauche de la souris
pour agir sur l'objet (prendre) ou sur le sol (déposer). Comme il ne
peut en garder qu'un 3 la fois, si le technicien ramasse alors qu'il a déja
un cbjet, il l'échange.

3) Quitter ou recharger
La sauvegarde est autornatique. A chague tableau effectué, le code du

tableau survant vous sera donné.

Pour quitter ou recharger le jeu cliquer avec le bouton gauche de la souris
sur ['cdne-crine du compteur et choisissez votre action. Si vous souhaite?
recharger un tableau entrez le code correspondant au clavier.

QUELQUES CONSEILS

Votre but est daller trouver le sorcier pour quiil vous donne un reméde pour
guérir le Roi. Mais cette quéte ne sera pas facile, vous en serez empéché par
de multiples obstacles cu personnages malfaisants.
A commencer par le sorcier lui-méme qui ne se laisse pas approcher
facilernent. Un conseil pour bien débuter : dans le premier tableau, cher-
chez & wous munir dune pioche pour extraire un diamant de la mine d'3
coté. Le soroer daignera alors vous recevair, De plus :

- reflachissez al'utilisation de chaque objet

< employez le magicien pour les transformer

= n'oubliez pas que le guerrier grimpe et frappe.

GOBLIINS 2
MISE EN ROUTE

1) ATARIST ET AMIGA

Insérez votre disquette dans le lecteur, 5i le logiciel comporte plusieurs dis-
quettes, insérez la dsquette |, 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:) pus
<ENTREE> , Tapez INSTALL puis <ENTREE> . Suivez alors les instructions
de configuration a 'écran. Une fois linstallation effectuée, pour lancer le jeu, il
suffit de se placer dans le répertoire du disque dur ol & été installé le jeu et
de taper GO puis <ENTREE=,

REMARQUES

A/ Far 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§1 VOUS N'AVEZ PAS ASSEZ DE RAM

{cela vous est annonce & I'écran),

Pour augmenter l'espace mémoire conventionnelle, vous pouvez :
- «diminuer “le .nombre de. "files® et "buffers” spécifié dans le fichier
CONFIG.5YS. Pour modifier ce fichier, consultez la notice de votre micro-
ordinateur. Apres l'utilisation du jeu, remettez impérativemnent le fichier
CONFIG. 575 dans son état initial,

- créer une disquette systéme "bootable” 4 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
dallurner l'ordinateur. Lancez ensuite le jeu comme indiqué précédemment.

C/ Pour une meilleure utilisation des capacités de wvotre machine,
compressez votre disque dur (ex ; avec lutilitaire COMPRESS) réguliérement.

PASSER LE TEST DE PROTECTION

Vous disposez dun livret composé de couleurs repérées par une letire et
un nombre, Le test a lieu sur un écran ol figurent trois afficheurs et un
clavier a touches colorées et numérotées, Un code saffiche composé
d'une lettre et d'un nombre & trois chiffres,

Ex: C |27. Prenez votre livret et relevez la couleur de la case indiquée par
ces coordonnées,

Ex : vert. Pressez la touche portant le chiffre correspondant 4 ladite
couleur puis <EMNTREE=>,

3) CD ROM

Insérez le CD dans le lecteur CD ROM. Vous disposez d'un disque dur.
Depuis le chemin daccés du CD (par exemple D:) tapez INSTALL et
suvez les instructions & I'écran. Pour relancer le jeu, il sufit de se placer
dans le répertoire du disque dur ol il a été installé (COKTEL/GOB2) et de
taper GOBZ 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
<EMNTREE=, et sunez les instructions & Fécran.

B/ S1 YOUS N'AVEZ PAS ASSEZ DE RAM

(cela vous est annoncé A [écran).

Pour augmenter ['espace mémoire conventionnelle, vous pouvez :
- diminuer le nombre de "files' et "buffers" spécfié dans le fichier
COMNFIG.5YS.

- désactiver la ligne installant le driver microsoft du CD ROM dans le fichier
AJTOEXEC BAT. Cette ligne commence généralement par MSCDEX,
Pour désactiver cette ligne, placez au début de la ligne le mot REM, puis
réinitialsez votre ordinateur.

Pour modifier ces fichiers, consultez la notice de votre micro-ordinateur,
Aprés l'utilisation du jeu, remettez impérativernent les fichiers
COMFIG.5YS. et AUTOEXEC BAT dans leur état initial.



QUEL GRAND MALHEUR ! Le fils du roi ANGOULAFRE a disparu ! La
gouvernante qui était auprés de lui I'a simplement vu disparaitre, emporté
par une créature ailée,

Aurait-il &té kidnappé 7 Lui 9 jeune et encore si confiant, allait-il pouvoir
résister aux horribles traiterments d'un infime tortionnaire 7 Fou de douleur,
ANGOULAFRE se précipite chez le mage MODEMUS afin quiil puisse,
grace & ses pouvoirs de dmvination, localiser I'enfant. En effet, le Prince a
bien été enlevé | Par AMONIAK, un hormible démon qui, dans une contrée
lointaine, si lointaine qu'on ne peut s'y rendre que par magie, a usurpé la
place de DOMEMIC, un roi guerrier connu pour ses hauts faits d'arme,
Maintenant il régne & sa place affamant ses sujets. .

Mais voild que pour se venger du noble ANGOULAFRE qui I'a vaincu cin-
quante ans auparavant en combat singulier, AMONIAK a fait du Prince son
bouffion | Que faire sinon appeler & la rescousse quelque aventurier
audacieux toujours prét a affronter un féroce dragon pour Thonneur et
pour la gloire 7 Justement voild gue se présentent deux talentueux goblins
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.

B

LE BUT DU JEU

Aprés avoir traversé détranges contrées, les gobliins doivent parvenir au
chdteau de DOMENIC investi par le démon AMOMNIAK, délivrer le Frince
Bouffon et le ramener. Les lieux traversés sont regroupés en petits mondes
constitués de 2 4 5 &crans correspondant les uns avec les autres, Chague
monde contient une grande énigme dont les éléments de solution sont
disséminés dans les écrans le constituant. Les gobling sont doués dune
vitalité exceptionnelle : ils ne peuvent mounr: lls ne réussiront la plupart des
actions-clés qu'en saidant mutuellernent.

Exemple : FINGUS actonne la fontaine tandis que WINKLE remplit la bou-
teille. Le timing est donc essentiel ; en effet, pour réussir il ne faut agir ni
trop tét ni trop tard. Vers la fin du jeu vous devrez manipuler un troisiéme
personnage : le Prince Bouffon, 51 on peut le sélectionner et le déplacer
comme les autres, il ne ramasse pas d'objets et n'agit que trés rarement.

i 1

Les deux gobliins sont 3 ['écran en méme temps et peuvent &tre manipulés
simultanément. Mais les ordres doivent &tre donnés alternatvement en
actrvant un goblin & la fois. Au moment ol on lactive, le gobliin sélectionné




se met de profil dans lécran. Pour changer de gobliin, dliquez le bouton
gauche de la souris directement sur lui. Les gobliing possédent les objets en
cormmun : il y & un inventaire pour deux. Mais chacun d'eux peut tenir un
objet difiérent en main. On peut changer de gobliin méme si on a un objet
en main, en cliquant sur lautre,

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

- la fenétre des dialogues,

- la ligne de senvitude, ou derniére ligne de I'écran,

LE ROLE DU CURSEUR :
R Lorsque vous promenez le curseur "fléche” sur Pécran, cela
correspond a laction 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 “léche” se transforme alors en curseur
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- au 5ol ; le goblin se déplace jusqu'a lendroit indiqué,
- sur une zone active : le gobliin se déplace jusqu'a l'endroit
indiqué et effectue laction correspondante. Ex. ; sur un bou-
ton, il appuie,

% - sur un cbjet : le goblin se déplace vers l'objet et le ramasse.

Q Lorsque vous cliquez le curseur "fléche" :

Cette action fait apparaitre le curseur "objet” {la fléche barrée)
qui signifie que l'objet est en main. La phrase "UTILISER (nom
de l'objet) SUR" apparait sur'la ligne de servitude. L'objet peut
étre utilisé immédiatement ou mis en inventaire.

L'UTILISATION DES OBJETS :

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

- le mettre en inventaire ; cliquez le bouton drott nimporte al.

- futiliser. sur une zone ; si vous déplacez ke curseur. "obyet” sur une zone
active, "UTILISER (nom de F'objet ) SUR" appariit sur | aligne de servitude
suivi ‘du nom de fendroit ou du personnage que Yon désigne du curseur
‘objet”. 5 vous ciquez le bouton gauche cela permet l'utilisaton de Fobjet
sur la zone choisie, ex. : UTILISER clé SUR serrure. L'action est déterminée
par fobjet : le goblin se déplace et fait [acbon,

- lutiliser sur soi : si vous utilisez lobjet nimporte ol en dehors d'une zone
remarquable, le goblin se rend a cet endroit et lutilise sur lui. Si on clique
sur fut il fait Taction sur place.



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 diquez le bouton gauche ;
vous pouvez alors "UTILISER SUR" ou "REMETTRE EMN INVENTAIRE" (voir
cas précédents), Refermez linventaire en cliquant le bouton droit nimporte
04, ou bien le bouton gauche A l'extérieur de la fenétre inventaire.

LE TABLEAU DE BORD : Accés
- posionner le curseur en haut de I'écran,
- cliquer sur licdne désiré,

Les icones sont au nombre de 7. Choisissez une fonction en chquant
le bouton gauche sur lichne désiré,

1) GESTION : un menu "SALIVER", "CHARGER!, "QUITTER",
- sauver : |5 positions pour sauvegarder I'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 &re reprise. Vous
retrouverez le jeu dans l'état ol vous l'avez sauvegardé.

- quitter : permet de sortir du jeu,

B 2) JOKERS : vous disposez de quelques jokers qui vous
donneront par endroit quelques indices supplémentaires au

cas ol vous seriez bloque.

% 3) BLOC-NOTES : tapez au clavier les indices que vous
. souhaitez mémorser.Cliquez le bouton drait de la souris pour
quitter.

4) INVENTAIRE : une autre fagon d'ouvrir linventaire.

5) ECHANGES D'OBJETS : c'est le moyen de donner un
objet détenu par un goblin A lautre gobliin sans passer par
lirmventaire.

6) DEPLACEMENT : par ce menu vous pouvez accéder
directement 3 un lieu déja visitdé sans traverser les écrans

intermédiaires.

7) REGLAGES :

—=g - Typo : permet de changer |a police de caractre de la fenétre dalogue.
- Musique : permet de supprimer ou remettre fambianice sonore,
- Date : permet de visualiser date et heure.
- Aude : fait apparaitre le nom des zones actives.
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- Dans un nouvel écran, commencez par repérer les zones et objets
remarquables.

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

- Fattes une utilisation des objets "2 vide" (n'importe ol ou sur un goblin)
pour avoir une idée de leur réle.

- Inutile d'attendre qu'un gobliin att terminé une action pour activer |'autre.,
lis peuvent explorer simultanément des directions différentes.

- I n'y a pas de situations bloguées, fes objets-clés sont inépuisables.
Fuisque les gobliins ne peuvent pas mourir, si une action ou une série
d'actions est ratée, il suffit de recommencer.

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

- Utilisez souvent les objets sur les zones, méme les combinaisons les plus
farfelues, avec chacun des gobliins. N'oubliez pas quils sont facétieus,

Un conseil pour bien débuter :
Détourner lattention des VIELX avec WINKLE en tentart de voler e

saucisson du NOTABLE ; pendant quiils rient, en profiter pour dérober |a
bouteille avec FINGLS,
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A lire avant toute utilisation dun jen vidéo

Cerinifes [ErHnnies soml Susee -
ibles de faire des crses d “épilep-
gir ou Jd'avinr gkx periel de
conscience 4 la vae de cerains
bvpes de lumitse clipredanies gm
d'tlments rhguems dans nolre
environsemenl  gealidien. Ces
Prrsuniies & Supisenl A (8 CTS
borwquelles regmdent ceraines
mmages B vistcs e ek
Joues b certams eux vickn, Ces
plimomirnes peaeen! apparailne
dlors, mdme que B sw@et n'a pas
d'améptdent médical ou m'a
Jarms 6 oddientd b oiine e

o' e pillepaa.

Si wolgmdme o un meenbre de
volre Tamille e déji prdsenid

des symplimes lids 8 'élepsic
lerine o ponie du consgisnect on
préwenge e anmularions lumd.
mewwes. veuiller consulier voire
ke i o LoILE il sl o

Phsun conscillons sy fudenis
ddare miemilfs L lewrs enlanis
logsyu”ils pomnl awen dus joas
wildid, S woUS-MATE 00 YoE
enfant présentey un des symp-
s suivanls | vemige, ooahle
de la wisiom, coniracting des yeus
v dkr  diusglos,  peie  de
consclence, irsible de Morieota
tion, mivemen invealuniairo tu
convilaen, veuiller  inameddinee-
mend cesser de jouer el consulier
ur ke

Précautions & prendre dans fous les cas
pour utilisation d'un jew vidéo

v Mo woms EAEE pud DN pres de
1"dgran. Jouex i bonne distance

dhe |'éctant abe LMW TR0 £ 1SS
loin gue ke permet le cordon de
rmxnrdenicnl,

o Litileses e préfdiaes lis jeus
wvidén sur m drmon de petile
taille.

v Evited ke pomer w1 waris $es
fatigw® ou si vous mengues de
sl

= ASSUMEE-VORS QUE VO JOUEE
dare une piter: e delainde

e Fn ocours d'ulileaibon, fales
des pauses do dix & guinee
mimstes Walcs es eures.

fAerdid pory om Ji1 pubd g
ety iy | e i L o e v’
T R el



