BLUPI EXPLORATEUR est un
nouveau jeu d aventures pour
les enfants a partir de 7 ans et
ies plus grands jusqu’a 77 ans.
Le petit personnage BLUPI doit
explorer un chéteau, a la re-
cherche de trésors. Ce jeu né-
cessite reflexion, adresse et rapi-
dite ...

Réflexion ...

Le chateau est constitué de 22
pieces qui doivent toutes étre
visitées. De nombreux culs-
de-sac, ainsi que des escaliers
qui ne peuvent étre que mon-
tés ou que descendus, obligent
a bien réfléchir. En plus des tré-
sors a trouver, il faut chercher
difiérents objets qui permet-
tent de franchir des obstacles.
Par exemple, avant d ouvrir
une porte, il faut avoir trouvé
la clé.

Adresse ...

Le chateau est parsemé de dif-
férents véhicules qu’il faut évi-
ter a tout prix. Des ascenseurs
permettent de changer d’éta-
ge, mais attention a ne pas ra-
ter le depart !

Rapidite ...

Au fur et & mesure du jeu, un
décompte des points est effec-
tué. Chaque trésor trouvé rap-

porte 200 points. Mais chaque
ascenseur ratée diminue votre

piece
actuelie

Le chéteau est constitue de 22 pieces ...

Un tresor Objets a prendre



capital de . points, et cha-
que seconde écoulée colite [I Classement général :
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ment des 10 meilleurs joueurs 3: Paul 6086 ( 2 trésors trouvés)
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Les touches (D) et (F) dépla-
cent BLUP| vers la gauche ou la
droite, tant qu’elles sont main-
tenues pressées. La barre d’es-

lH

pace fait sauter BLUPL Il est Classement des 10 meilleurs joueurs
possible de sauter tout en
avangant, par exemple pour
franchir un obstacle.
Remarque: Lorsque BLUPI arri- 5\

ve a l'extréme droite d’une pié- @‘ ( 1 :j' »?,33
ce, il change de piece si la tou- 'l
che (E) est maintenue pressée.

Lorsque les 17 premiers trésors

sont trouves, BLUPI arrive tout
en haut du chateau, dans le “‘
donjon. La, un hélicoptére
I"attend, qui lui permettra de
revisiter rapidement toutes les
piéces, a la recherche des 43
derniers trésors.

La barre d’espace contrdle les

espace |+

Deplacements et sauts avec BLUPI ...

gaz du moteur de i"hélicoptere. P};r
Tant qu’elle est maintenue N
pressée, il monte; sitdét qu’elle 2 m
est relachée, il redescend. |l

faut donc constamment presser

et relacher cette touche pour
se maintenir a une altitude
constante. Simultanément a la
barre d’espace, les touches (D) A
et (F) permettent d avancer. :
Attentlon: Lorsque | hélicopté-
re est au sol, il ne peut pas
avancer !

L'hélicoptére peut écraser cer-
tains véhicules. En revanche, il
doit éviter tout contact avec les
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ascenseurs.
Comment voler avec ."hé!icoptére



Les escaliers rencontrés sont
toujours franchis dans le sens
de la fleche, sans quil soit né-
cessaire de sauler. Certains es-
caliers permettent de passer
dans la piéce supérieure ou in-
férieure.

Les ascenseurs permettent de
changer d’étage, ou méme de
piéce. lls partent et s arrétent
automatiquement. C’est donc
BLUPI qui doit s"adapter pour
ne pas rater le départ |

BLUPI rencontre divers objets
qu’il prend, simplement en
passant derriere. Ces objets lui
seront nécessaires pour franchir
certains obstacles plus tard.
Les objets pris sont déplacés en
bas de i"écran, dans les 10 bol-
tes prévues a cet effet.

Pour utiliser un objet pris, il
suffit d’appuyer sur la touche
numérique correspondante
lorsque BLUPI se trouve en face
de I"obstacle a franchir.

Remarque: Si vous n’avez pas
I"objet permettant de franchir
un obstacle, vous pouvez ap-
puyer sur {(ENTERJ), mais ceci
vous fait perdre un BLUPI en
réserve.

Divers véhicules génent BLUPI
dans ses déplacements. lls doi-
vent étre sautés. Certains sont
détruits si BLUPI retombe des-

sus, dautres sont indestructi-
bles !

Il existe quatre BLUPI en réser-
ve, qui sont utilisés pour rem-

Sens obligatoires avec les escaliers

Deux exemples d'objets pour franchir des obstacles ...
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Divers objets piis, associes aux touches numeriques

Quelques vehicules rencontres par BLUPI



placer BLUPI s7il lui arrive un '-‘"E‘,_,._..,:;f—\t...,‘r;"':" .ef?i !'g% A Score: - 3
malheur. Lorsqu’ils sont utilisés = i e ey , "
tous les quatre, vous avez per- A
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Aprés avoir ramasse 10 fieurs

ou coeurs, un nouveau BLUPI Vue d'ensembie 2 BLUPI en réserve Nombre Nombre de
de réserve apparait. du chateau, avec  Le chiffre 4 indique que  de points  tresors trouves
Remarque: Lorsque les quatre la piece actuelie- 4 fleurs ou coeurs ont

BLUPI en réserve existent, les ment visitee ete trouves. A 10, un

fleurs ef les coeurs ne peuvent troisieme BLUPI de re-

pas &tre ramasses ! serve apparaitra !

Au départ, un capital de 5000 -éﬁina@u

points est attribué. Chaque tré-
sor trouvé rapporte 200 points
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et chaque objet pris 50 points.

L utnhsat.:on d’un BLUPI en_ ré- N « 10 +

serve fait perdre 1000 points, oW

et chaque seconde écoulée di-

minue votre capital d'un point. 10 fleurs ou coeurs permettent de retrouver un BLUPI de reserve !

Avec I'hélicoptere, il faut évi-
ter de toucher les murs avec
I"hélice, car les points dimi- S000

nuent tres vite ...

Remarque: Un bon score se
situe vers 17°000 points.

ves | +SO

Le but du jeu consiste a visiter L “&b ——1000
le chateau a la recherche des ) -2.|*

17 premiers trésors, ainsi que
de tous les objets utiles. Ensui-
te, il faut prendre I"hélicoptére
dans le donjon et chercher les Decompte des points ...
43 derniers trésors. Tout cela
doit &tre fait le plus rapide-
ment possible, afin d obtenir
un maximum de points dans le
classement final.

La partie peut étre sauvée et
reprise en tout temps. Un bon
truc consiste a sauver lors-
qu'une piece est atteinte et
que tout s’est bien passé. Ainsi,
en cas de catastrophe, vous
pouvez reprendre la partie a
cet endroit.

Bon amuserment ... Strategie @ suivre
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