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Copyright
Planet Blupi, © 1997 EPSITEC SA. Alle Rechte vorbehalten.

Dieses Softwareprogramm sowie das dazugehorige schriftliche Material sind
urheberrechtlich geschutzt. Ohne ausdrickliche schriftliche Erlaubnis von Epsitec SA, CH-
1092 Belmont diirfen sie weder ganz noch teilweise kopiert, fotokopiert, reproduziert,
Ubersetzt oder anderweitig bearbeitet werden.

Die in diesem Buch enthaltenen Angaben koénnen ohne vorhergehende Ankiindigung
gedndert werden.

Blupi ist ein eingetragenes Warenzeichen der EPSITEC SA.

Microsoft, Windows und Windows 95 sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen
der Microsoft Corporation.



1. Bevor Sie spielen

Um mit Planet Blupispielen zu kénnen, brauchen Sie einen Computer mit mindestens
folgenden Eigenschaften :

(O Microsoft Windows 95

CPU Pentium 60 (Pentium 120 empfohlen)
RAM 8 Mbytes

CD-Rom 2x (mindestens 300 KBytes/Sekunde)

Bildschirmkarte 1 MB Localbus, kompatibel mit Microsoft DirectDraw,
Aufldsung 640x480 mit 256 Farben

Soundkarte Windows 95 kompatible Soundkarte (optional)
Eingabegerate Tastatur und Maus
Festplatte 30 Mbytes freien Speicherplatz

2. Installation

1. Flgen Sie die "Planet Blup? CD-Rom in das CD-Rom Laufwerk ein.
2. Klicken Sie zweimal auf das Symbol lhres CD-Rom Laufwerks

3. Klicken Sie zweimal auf "Install”

4. Folgen Sie den Anweisungen

Das Installationsprogramm fragt ob Sie Microsoft DirectX auf lhrem Computer installieren
wollen. DirectX ist eine Microsoft Erweiterung, die fiir Planet Blupi notwendig ist.

Beachten Sie bitte ebenfalls die "Readme.txt" Datei.



3. Die Geschichte

Blupi lebt vergniigt auf seinem Planeten, bis eines
Tages ein seltsamer Meteor einschldgt. Spéater
entdeckt Blupi einen gefahrlichen Virus, der ihn mit
einer seltsamen Krankheit ansteckt und dazu noch
allerlei Ungetlime, die ihm das Leben schwer
machen.

Was ist los ?

Der Meteor ist in Wirklichkeit ein Raumschiff, das einen ganz speziellen Roboter
transportiert. Dieser Roboter baut Fabriken und Werkstatten, in denen Viren und andere
unangenehme Erscheinungen produziert werden.

Blupi muss jetzt den Reichtum seines Planeten dazu benutzen, um die Eindringlinge wieder
zu vertreiben...




4.  Spielen

Sobald das Spiel installiert ist, gehen Sie folgendermassen vor um zu spielen :
1. Fugen Sie die "Planet Blupi CD-Rom in das Laufwerk ein.
2. Klicken Sie auf den "Start' Knopf, dann auf "Programmé, "Blupi” und "Planet Blupl'.

Nach einigen Sekunden erscheint der Hauptbildschirm mit folgenden fiinf Symbolen :

Demo
Automatische Demo.

Training
Hier befinden sich sechs einfache Trainingsmissionen, mit denen Sie sich an das
Benutzerinterface gewdhnen kénnen.

— Missionen
Hier befinden sich 30 Missionen, eine spannender und aufregender als die
andere.
7 | Konstruktion

Bauen Sie lhre eigenen Missionen, und lassen Sie sie von Ihren Freunden und
“  Bekannten auflosen !

| BLUPI verlassen
x Verlésst das Spiel und kehrt zu Windows 95 zurtick.



Vor jeder Mission wird das zu erreichende Ziel angezeigt. Dieser Texte kann ebenfalls
wahrend der Mission gelesen werden.

Einfach oder Schwierig
Wahl des Schwierigkeitsgrades, der die Ausbreitungsgeschwindigkeit
des Feuers und die Anzahl produzierter Feinde beeinflusst.

ra

Beenden
Kehrt zum Hauptbildschirm zuriick.

Eine andere Mission 6ffnen

Lk

Offnet eine zuvor gespeicherte Mission.

Einstellungen
Einstellungen wie Lautstarke usw. (siehe Kapitel 6).

3

Diese Mission konstruieren

Dieser Knopf ist nur im Konstruktionsmodus vorhanden (siehe Kapitel 11).

Vorhergehende Mission
Kehrt zur vorhergehenden Mission zuriick.

Diese Mission spielen

Startet diese Mission

N&chste Mission
Geht zur néchsten Mission tber soweit dies moglich ist.
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Sobald eine Mission unterbrochen wird, andern sich die Kndpfe am unteren Rand des
Bildschirms wie folgt :

5.

Mission aufgeben
Benutzen Sie diesen Knopf um eine Mission neu anzufangen oder um eine andere
Mission zu spielen..

Eine andere Mission 6ffnen

Offnet eine zuvor gespeicherte Mission.

Mission speichern
Speichert die Mission in einem der zehn Speicherplatze.

Einstellungen
Einstellungen wie Lautstarke usw. (siehe Kapitel 6).

Hilfe
Dieser Knopf erscheint nach einigen Minuten und gibt Ihnen Hinweise, wie die
Mission geldst werden kann.

Mission weiterspielen
Nimmt die unterbrochene Mission wieder auf.

Bildschirm

Wahrend einer Mission sieht der Bildschirm folgendermassen aus :

Die schwarzen Zonenentsprechen den Gebieten, die Blupi
noch nicht erforscht hat.

So lange Blupi nicht in die Néahe eines feindlichen Lagers
gelangt ist, kdnnen Sie nicht wissen wie es in diesem Lager
aussieht.



Wenn Sie auf das kleine gelbe Dreieck (oben in der Mitte)
klicken, konnen Sie wahrend der Mission den
dazugehdrigen Text lesen. Nach einigen Minuten erscheint
ein Knopf mit einem Fragezeichen, der Ihnen Hinweise gibt,
wie die Mission geldst werden kann.

Die Landkarte links oben im Bildschirm zeigt eine
Ubersicht der gesamten schon erforschten Gebiete. Ein
gelber Punkt entspricht einem Blupi und ein roter Punkt
entspricht einem Feind.

Wenn Sie mit dem linken Mausknopf auf die Landkarte
klicken, dann wird diese Stelle gezeigt.

Wenn Sie mit dem rechten Mausknopf auf die Landkarte
klicken, dann geht der augenblicklich ausgewahlte Blupi
dort hin.

Unter der Landkarte befinden sich zwei Messinstrumente
Das obere Instrument in blau oder rot zeigt die
Energiereserve des ausgewdahlten Blupis an. Sobald dieses
Instrument rot wird, heisst das, dass der entsprechende
Blupi fast keine Kraft mehr hat, und er unbedingt Tomaten
essen muss.

Unter den Instrumenten befindet  sich eine
Zusammenfassung aller vorhandenen Gegenstande und
Figuren. Die Zahl entspricht der Anzahl der Gegenstande
oder Figuren.

Achtung: Es zdhlen nur diejenigen Gegensténde, die auf
dem Boden liegen. Ein Gegenstand, der
gerade von einem Blupi transportiert wird,
erscheint nicht. Desgleichen werden Jeeps die
gerade gefahren werden nicht mitgezéhit.

Indem Sie auf eines der Symbole in der Zusammenfassung
klicken, wird der entsprechende Gegenstand oder die Figur
mit einem gelben Pfeil daruber gezeigt. Wenn der
Gegenstand oder die Figur in mehreren Exemplaren
vorkommt, dann kdnnen Sie durch mehrfaches klicken alle
diese Figuren oder Gegenstande nacheinander zeigen..



Ganz unten links im Bildschirm befinden sich drei Kndpfe :
1 Stop

Halt die Mission provisorisch an.

' Einstellungen
Einstellungen wie Lautstarke usw. (siehe Kapitel 6).

| Speichern
19 Speichert die Mission in einem der zehn Speicherplédtze. Die Mission kann dann
G gpadter  wieder weitergefiihrt werden. Es konnen bis zu zehn Missionen
gespeichert werden.

6. Einstellungen

Oui

oD oo oo [on

Globale Geschwindigkeit des Spieléx1 bis x2)
Hier kénnen Sie die globale Geschwindigkeit des Spiels um den Faktor 2 erhdhen.
Sie koénnen auch wahrend einer Mission die Tasten F5 (normal) und F6 (schnell)
betétigen.

Geschwindigkeit der Bildschirmverschiebungen mit der Maugkeine, 1 bis 3)
Diese Einstellung beeinflusst die Geschwindigkeit, mit der der Bildschirm
verschoben wird wenn Sie mit der Maus den Bildschirmrand berihren.

Lautstarke der Gerauscheffekte(0 bis 20)
Beeinflusst die Lautstéarke aller Geréusche, die wahrend des Spiels vorkommen.

Lautstarke der Musik (0 bis 20)
Beeinflusst die Lautstarke der Musik wahrend den Missionen.
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Videosequenzer{ja oder nein)
Einige Missionen enthalten eine kleine Videosequenz. Mit dieser Einstellung
kdnnen Sie diese Filme abschalten.

7. Die Maus

Bei jeder Mission zeigen SieBlupi was er zu tun hat. Er gehorcht lhnen blind. Um Blupi
etwas zu befehlen, gehen Sie folgendermassen vor :

1. Waéhlen Sie einen Blupi aus (linker Mausknopf).
2. Klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf die Stelle wo Blupi etwas tun soll.
3. Wabhlen Sie in dem darauf erscheinenden Popupmenu aus, was Blupi tun soll.

Cabane del jordin Xl

Sobald ein Blupi ausgewahlt ist, erscheint ein Ring um seine Beine. Dieser Blupi wird dann
die nachste Handlung ausflihren. Wenn Sie einem Blupi eine zweiten Befehl geben wollen,
ist es nicht notwendig ihn ein zweites mal auszuwéhlen.

Wenn Sie zum Beispiel ein Gartenhduschen bauen wolle, kénnen Sie folgendermassen
vorgehen :

1. Klicken Sie auf den gewiinschten Blupi, wenn er noch keinen Ring um die Beine hat.
2. Klicken Sie auf den Bretterstapel. Darauf hin erscheint ein Popupmenu.
3. Wabhlen Sie die gewiinschte Handlung aus : "Gartenhduschéh

Die Handlungen, die momentan nicht mdglich sind, erscheinen in grau, und ein Text in rot
erklart lhnen warum.

Wenn Sie keine der vorgeschlagenen Handlungen ausfihren wollen, bewegen Sie den
Mauspfeil einfach etwas beiseite und das Popupmenu verschwindet wieder.

Wahrend ein Blupi arbeitet oder eine beliebige andere Handlung ausfiihrt, kénnen Sie schon
einen anderen Blupi auswdhlen und ihm etwas anderes befehlen. Beliebig viele Blupis
kénnen gleichzeitig arbeiten.
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Sie konnen einem arbeitendem Blupi befehlen aufzuhoren, indem Sie zweimal
auf ihn klicken und dann auf den "Stop' Knopf, klicken. Er bringt die
angefangene Arbeit noch zu Ende und hért dann auf. Das "Stop" Zeichen, das
dann tber ihm erscheint heisst, dass er im Begriff ist mit der Arbeit aufzuhéren.

Wenn ein Blupi Tomaten anbaut und dann nach einiger Zeit aufhort, weil er zu
mide ist, kdnnen Sie ihn essen lassen und ihm dann befehlen weiter Tomaten
anzubauen. Wenn Sie dann erneut auf das Gartenhauschen klicken, erscheint ein
neuer Knopf im Popupmenu :

G' 1. Tomaten anbauen...
| 2. Essen

Wenn Sie auf diesen Knopf klicken, dann wiederholt Blupi die Handlungen
"anbauet und "esseh solange wie er Platz fir die Tomaten findet.

Weitere Handlungsfolgen kénnen automatisch wiederholt werden :

9 Blumen pfliicken und sie im Labor verarbeiten.
9 Eisen abbauen und eine Bombe, einen Jeep oder eine Riistung bauen.
9 Einen Baum féllen, und eine Palisade, eine Briicke oder ein Boot bauen.

In diesen Fallen hort Blupi auf sobald er Hunger hat.

Sie kdnnen mehrere Blupis gleichzeitig auswahlen. Es gibt zwei Mdéglichkeiten :

1. Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt wéhrend Sie nacheinander auf mehrere Blupis
klicken.

2. Sobald die Maus einen Blupi anvisiert, driicken Sie den linken Mausknopf nieder,
halten ihn gedriickt und bewegen Sie die Maus. Alle Blupis in dem so bezeichneten
Rechteck werden ausgewahlt.

Der rechte Mausknopf ist eine Abkirzung. Er befiehlt dem ausgewéhlten Blupi, die
natirlichste Handlung, an der Stelle, wo Sie geklickt haben, auszufiihren. Wenn Sie zum
Beispiel auf einen Bretterstapel klicken, dann nimmt Blupi ihn auf den Kopf. Wenn Blupi
gerade Blumen auf dem Kopf tragt, und Sie klicken mit dem rechten Knopf auf ein Labor,
dann wird Blupi die Blumen dort verarbeiten. Wenn Sie auf Tomaten klicken, dann wird
Blupi sie essen wenn er miide ist oder sie auf den Kopf nehmen.
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Sobald die Maus den Bildschirmrand beriihrt wird das Blickfeld auf das Spielfeld in die
entsprechende  Richtung verschoben. In den Einstellungen konnen Sie die
Verschiebungsgeschwindigkeit verdndern oder gegebenenfalls ganz abstellen. (siehe
Kapitel 6)

8. Die Tastatur

Pfeiltasten
Mit diesen Tasten kénnen Sie das Blickfeld auf das Spielfeld verschieben.

Leertaste
Sobald Sie auf die Leertaste driicken, werden samtliche Objekte durchsichtig. Es
wird somit sehr einfach, hinter Gebduden und B&umen versteckte Blupis
wiederzufinden.

Pause
Stoppt voriibergehend die Mission und die Musik. Wenn Sie erneut auf diese Taste
driicken, geht die Mission weiter.

Die TasteF1
Sobald Sie auf diese Taste driicken, erscheint oben am Bildschirm eine Tafel mit
dem Ziel der Mission. Wenn Sie erneut auf F1 driicken, verschwindet die Tafel
wieder.

Die TastenF5 und F6
F6 beschleunigt den gesamten Ablauf des Spiels. Alles geht zweimal schneller,
ebenso die Feinde. Wenn es brenzlig wird, driicken Sie am besten wieder auf F5 um
das Spiel wieder zu verlangsamen.

Die TastenF9 bis F12
Wenn Sie auf Ctrl+F9 driicken, dann wird der Augenblicklich sichtbare Ort im
Spielfeld gespeichert. Wenn Sie dann spéter auf F9 druicken, dann wird dieser Teil
des Spielfeldes wieder gezeigt. Mit. Ctrl+F9 bis Ctrl+F12 kdénnen Sie vier
verschiedene Orte speichern und mit F9 bis F12 wieder abrufen.

Die Taste Home
Diese Taste zeigt den Teil des Spielfeldes, der am Anfang der Mission sichtbar war.
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9. Das Spiel

Wenn ein Blupi ausgewahlt ist, dann erscheint um seine Beine
ein Ring, der seine Energiereserve anzeigt. Je grdsser der
Anteil an blau im Ring, desto grosser ist die Energiereserve.
Wenn der Ring fast ganz rot ist, dann ist Blupi mide und kann
weder Objekte transportieren, noch springen oder irgend
etwas nutzliches tun. Er muss dann so schnell wie mdglich
essen, sonst stirbt er an Erschopfung.

Solange Blupi ein Objekt auf dem Kopf tragt, kann er nicht

springen !
Der Hilfsroboter

a Sobald Blupi dem Roboterchef einen Platiniumwirfel
1 entwendet hat, kann er einen Hilfsroboter bauen. Diesem
F kénnen Sie ebenfalls Befehle erteilen, wie zum Beispiel
i Baume fallen, Tomaten anbauen usw. Er kann allerdings
L, keine Objekte aus Stein bauen. Er kann auch keine Boote
LY . benutzen oder gebeamt werden. Sein grosster Vorteil besteht

darin, dass er niemals miide wird.

Der Hilfsroboter wird von den Feinden in Ruhe gelassen. Benutzen Sie diese Eigenschaft
um feindliche Lager auszuspionieren.

Normaler Untergrund
Dieser Untergrund besteht aus Gras, Sand oder Schnee je nach Region. Dieser Untergrund
eignet sich zu Anbau von Tomaten.

Brennbarer Untergrund
Dieser Untergrund eignet sich ebenfalls zum Anbau von Tomaten, er ist jedoch dusserst
brennbar.

Karger Untergrund
Dieser Untergrund eignet sich nicht zum Anpflanzen von Tomaten, er ist jedoch manchmal
eisenhaltig.

Wasser
Blupi kann nicht schwimmen, er kann jedoch Wasserflaichen auf folgende Weisen
iberqueren :

1. indem er Uber schmale Wasserarme springt
2. indem er eine Briicke baut
3. indem er ein Boot baut
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Blupi kann nur dann springen, wenn er geniigend Kraft besitzt und wenn er nichts auf dem

Kopf tragt.

Die Feinde kdnnen Wasserflachen ebenfalls nicht tiberqueren. Sie kénnen auch keine Boote
benutzen. Einzig Viren kénnen Wasser liberqueren.

Eis

Blupi kann zwar Uber Eis gehen, das kostet ihn aber unheimlich viel Kraft. Ein Jeep oder
Tomaten kdnnen hier Abhilfe schaffen.

Pflanzen

"

Baume

Felsen

Blumen

Diese Pflanzen sind rein dekorativer Natur. Blupi kann sich
weder davon erndhren noch sonst irgend etwas niitzliches
damit anfangen.

Aus Baumen kann Blupi Bretter machen, die ihrerseits zum
Bau vieler nutzlicher Dinge dienen. Blupi kann ohne weiteres
Baume féllen. B&ume bieten manchmal aber auch einen
gewissen Schutz vor Feinden. Bei einem Brand kann das
Feuer gestoppt werden, indem eine Bresche in den Wald
geschlagen wird.

Wenn ein Wald nicht zu dicht ist, dann kann Blupi ihn
durchqueren..

Wenn Blupi einen Felsen bearbeitet, erhalt er einen Haufen
Steine, aus denen er dann wiederum Mauern und verschiedene
Gebéude bauen kann. Durch das Bearbeiten eines Felsen kann
manchmal ein Weg freigeschlagen werden. Je grosser ein
Felsen, desto langer dauert es, bis ein Steinhaufen daraus
produziert ist. Wahlen Sie daher bevorzugt kleine Felsen zur
Verarbeitung.

Drei Arten von Blumen konnen in einem Labor zu
verschiedenen Gegenstanden verarbeitet werden.

1. Die gelben Blumen ergebenwenn man sie destilliert, ein Medikament um kranke
Blupis wieder gesund zu machen.

2. Die grunen Blumenenthalten einen Klebstoff, aus dem Klebefallen hergestellt werden

konnen.
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3. Die blauen Blumenschliesslich enthalten einen Stoff, der sich zu Dynamit verarbeiten

lasst..

Bevor die Blumen in ein Labor gebracht werden kénnen, missen sie gepfliickt werden.

Brutplatze

<>
= >
<>

Gartenhauschen

Palisaden

Um einen Brutplatz zu bauen geniigt ein Bretterstapel auf
einem Stlck normalen oder brennbaren Boden. Wenn dann
Eier darauf gelegt werden, schliipfen nach kurzer Zeit vier
Blupis aus. Die vier Blupis sind nach dem Ausschliipfen
hungrig. Es sollten deshalb zuvor geniigend Tomaten in der
Né&he produziert werden. Die Eier sind manchmal gut
versteckt.

Mit dem Gartenhduschen kénnen Tomaten, Blupis Nahrung,
produziert werden. Es kann nur auf normalem oder
brennbarem Boden gebaut werden. Ein Stapel Bretter geniigt
um ein Gartenhduschen zu errichten. Um Tomaten zu
produzieren, wéhlen Sie einen Blupi aus und klicken dann auf
das Gartenhduschen. Der Blupi baut dann so lange Tomaten
an, bis er mide ist.

Palisaden schitzen vor Viren, Spinnen. Planierraupen und
Elektrisiermaschinen. Sie bieten keinen Schutz gegen
Springbomben und Feuer.

Zum Bau einer Palisade gentigt ein Stapel Bretter.

Wie Palisaden, sie schiitzen jedoch auch vor Feuer und
Springbomben. Der Nachteil ist, dass der Blupi, der ein
Mauerelement gebaut hat, vor Erschopfung stirbt.

Zum Bauen eines Mauerelements brauchen Sie einen Haufen
Steine.
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Briicken

Mit Briicken kann Blupi Wasserflachen in gerader Linie
Uberqueren. Pro Brickenabschnitt wird ein Stapel Bretter
gebraucht, der am Ufer abgelegt werden muss. Wenn das
gegentiberliegende Ufer nicht gerade ist, dann kann keine
Briicke gebaut werden; in diesem Fall wird der Text "Anderes
Ufer nicht OK' angezeigt. Wenn die Briicke nicht lang genug
ist, dann muss einer neuer Stapel Bretter am gleichen Ort
niedergelegt werden. Aufgepasst: da eine Briicke aus Holz ist,
brennt sie naturlich sehr gut. Planierraupen kénnen zum
Gliick nicht tiber Bricken fahren.

Wachtirme

Wachtlirme bieten Schutz vor Spinnen und Viren. Zwei
Wachtirme, die in einer Distanz von nicht mehr als zwei
Quadraten gebaut worden sind, werden automatisch durch
todliche Strahlen wverbunden. Sobald Blupi durch die
Todesstrahlen gehen will, werden diese automatisch gestoppt.

Die Turme sind durch zwei leere Quadrate
getrennt und werden daher automatisch durch
Todesstrahlen verbunden.

Drei Quadrate befinden sich zwischen den
Tirmen. Sie sind zu weit auseinander fur die
Todesstrahlen.

Sie brauche einen Haufen Steine um einen Wachturm zu konstruieren. Wenn der Haufen zu
weit von einem anderen Wachturm entfernt ist, dann erscheint der Text "alleinstehender
Turm'. Das heisst dass die Todesstrahlen nicht funktionieren. Sie kénnen diese Warnung
ohne weiteres ignorieren wenn Sie im Begriff sind den erste Turm zu bauen.

Der Blupi, der einen Turm baut, stirbt danach.

Labor

In einem Labor kann Blupi Blumen zu verschiedenen
nltzlichen Gegenstanden verarbeiten. Je nach Art der Blumen
kénnen Arznei, Klebefallen und sogar Dynamit produziert
werden. Aus Tomaten kann ein Gift gegen die Spinnen
gewonnen werden.

Fir den Bau einen Labors benétigen Sie eine Haufen Steine.




Eisenbergwerk

Werkstatt

Beammaschine
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In einem Bergwerk kann Blupi nach Eisen schiirfen. Um ein
Bergwerg zu bauen genlgt ein Bretterstapel, aber
Eisenvorkommen sind leider ziemlich selten.

Blupi muss zuerst den Untergrund nach Eisen absuchen.
Sobald er etwas gefunden hat stellt er einen Wimpel auf. An
dieser Stelle kann dann ein Eisenbergwerk gebaut werden.

Eisen kommt nur auf kargem Untergrund vor.

In einer Werkstatt kann Blupi verschiedene dusserst nitzliche
Gerate bauen. Als Rohstoff braucht er dazu Eisen oder
Platinium. Je nach Mission kdnnen Jeeps, Zeitbomben und
sogar Rustungen gebaut werden. Aus Platinium kann ein
Hilfsroboter gebaut werden.

Um eine Beammaschine zu bauen genligt ein Bretterstapel auf
normalem oder brennbarem Untergrund. Pro Mission kénnen
nur zwei Beammaschinen existieren. In einigen Missionen
existiert schon eine Beammaschine. Blupi kann dann nur noch
eine Beammaschine bauen.

Es kann nur lebende Materie gebeamt werden. Blupi kann sich nicht beamen solange er
etwas auf dem Kopf tragt oder er seine Rustung trégt oder einen Jeep fahrt. Weder der
Hilfsroboter noch die Feinde kénnen sich beamen.

Dynamit

Dynamit wird im Labor aus blauen Blumen hergestellt. Eine
Dynamitladung explodiert, sobald Blupi die Ziindschnur
anziindet ; dabei explodiert der Blupi leider mit, denn die
Zundschnur ist sehr kurz. Wenn Blupi ein Dynamitpaket in
der Néhe einer Planierraupe oder in der Né&he des
Roboterchefs hinlegt, dann werden diese versuchen das
Dynamitpaket zu 0berrollen, wodurch das Dynamit zur
Explosion gebracht wird. Wenn sich andere Dynamitpakete in
der Néhe befinden explodieren diese auch.

Trick : wenn Blupi ein Paket Dynamit auf dem Kopf tragt wéahrend er ein anderes Paket
anziindet, dann wird die Gewalt der Explosion verdoppelt !
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Klebefallen

: 3
— -
™ -

Zeitbomben

6

Klebefallen werden im Labor aus grinen Blumen hergestellt.
Samtliche Feinde bleiben auf solchen Klebefallen hdngen, und
kdénnen so keinen Schaden mehr anrichten.

Die Explosionsgewalt von Zeitbomben ist wesentlich grdsser
als die von Dynamitpaketen. Nachdem Blupi eine Zeitbombe
eingeschaltet hat, bleibt ihm noch gentigend Zeit um sich zu
entfernen. Wenn eine Planierraupe oder der Roboterchef eine
Zeitbombe Uberrollt, dann findet keine Explosion statt.

Fur die Herstellung einer Zeitbombe wird Eisen und eine Werkstatt bendtigt.

Tomaten konnen im Labor in Gift verwandelt werden. Da
Spinnen dieses Gift nicht von echten Tomaten unterscheiden
kdnnen, stiirzen sie sich sofort darauf und gehen dann ein.

Leider wird diese Spinnenfalle oft von Planierraupen zerstort.

Mit Hilfe eines Jeeps kann sich Blupi schnell und ohne zu
ermiden fortbewegen. Er kann sogar Jeep fahren wéhrend er
etwas auf dem Kopf tragt oder wenn er miide ist.

Solange Blupi sich in seinem Jeep befindet, hat er vor
Planierraupen und Elektrisiermaschinen nichts zu befiirchten.
Gegen hingegen Viren schiitzt der Jeep nicht.

Ein Jeep kann in einer Werkstatt aus Eisen hergestellt werden.

Ein Boot ist das ideale Transportmittel wenn grosse
Wasserflachen Uberquert werden missen. Blupi kann im Boot
fahren wahrend er etwas auf dem Kopf tragt und selbst dann
wenn er mide ist. In eine Boot ist er auch vor Viren geschitzt.

Zum Bau eines Bootes muss Blupi einen Stapel Bretter am
Ufer niederlegen.



Rustung
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Die Ristung schiitzt Blupi vor allen Feinden sowie vor Feuer
und Explosionen.

Wenn Blupi eine Rustung tragt, kann er auch etwas auf dem
Kopf tragen. Er kann die Ristung jedoch nicht ausziehen
wéhrend er etwas auf dem Kopf tragt.

In der RUstung ermidet Blupi nicht, er kann sie aber nicht
anziehen wenn er mide ist.

Solange Blupi eine Ristung anhat, kann er weder Jeep noch Boot fahren noch irgendwelche
schwere Arbeit verrichten oder sich beamen.

Eine Rlstung kann in einer Werkstatt aus Eisen hergestellt werden (ab Mission 19).

10. Feinde

Feuer

Spinne

Viren

Der Ursprung der Brénde, die manchmal ausbrechen, ist nicht
bekannt. Man vermutet dass das feindliche Raumschiff das
Feuer entziindet hat oder dass der Roboterchef manchmal
absichtlich einen Brand legt.

Das Feuer breitet sich in Windeseile im Wald und auf
brennbarem Untergrund aus. Bretterstapel sowie sédmtliche
Holzbauten werden vom Feuer zerstort.

Die Spinne ist ein Vielfrass, und ernahrt sich am liebsten von
Tomaten, deren Geruch sie Uber grosse Entfernungen
wahrnimmt. Sie frisst zum Gliick auch vergiftete Tomaten,
was sie nicht lebend ubersteht. Klebefallen sind auch ein
wirksames Mittel um Spinnen zu bek@mpfen. Die
Todesstrahlen zwischen zwei Wachturmen ubersteht sie nicht
lebend.

Viren bewegen sich ziemlich langsam fort. Sie durchdringen
die blauen Z8une und uUberqueren Wasser. Baume und andere
Hindernisse wie Mauern oder Palisaden kénnen sie nicht
durchdringen. Die Todesstrahlen zwischen zwei Wachttiirmen
sind ein wirksamer Schutz gegen Viren. Viren sind dumm und
bewegen sich immer direkt auf den néchsten Blupi zu.
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Sobald Blupi mit einem Virus in Beriihrung kommt, wird er krank und fangt an zu niesen.
Er kann dann nicht mehr arbeiten und nur noch mit Mihe gehen. Mit der Arznei, die aus
gelben Blumen hergestellt wird, kann er wieder geheilt werden.

Planierraupe

Die Planierraupe ist ein geféhrlicher Gegner. Sie bewegt sich
genau so schnell fort wie Blupi. Ihre Lieblingsheschéaftigung
ist, alles gnadenlos zu Uberfahren. Weder Blumen noch
Bretterstapel, Tomaten usw. werden von ihr verschont.
Glicklicherweise wird sie durch die Explosion, die sie beim
Uberfahren von Dynamitstangen verursacht wird, zerstort. Sie
bleibt auch in Klebefallen hangen. Allerdings lasst sie sich
nicht von den Todesstrahlen zwischen zwei Wachtliirmen
abhalten. Briicken kann sie auf Grund ihres Gewichts nicht
befahren.

Anfangs stehen alle Planierraupen still. Sobald Blupi in die Ndhe kommt machen sie sich
sofort daran, ihn zu verfolgen.

Springende Bomben

Springende Bomben werden unwiderstehlich von samtlichen
Holzbauten (Gartenh&uschen, Palisaden usw.) angezogen, die
dann prompt zerstort werden. Klebefallen sind die
wirksamsten Abwehrmittel.

Die Elektrisiermaschine ist nicht besonders schlau, aber sie ist
dennoch ein gefiirchteter Gegner. Genau wie springende
Bomben kénnen auch sie wirkungsvoll mit Klebefallen
bekédmpft werden.

Wenn Blupi ihre Funktionsweise begriffen hat, kann er gegen
sie vorgehen. Die Elektrisiermaschine handelt ndmlich immer
nach dem gleichen Muster :

1. Die Elektrisiermaschine erschniiffelt Blupi auf grosse Entfernungen. Sobald sie einen
Blupi erschnuffelt hat, bewegt sie sich mit grosser Schnelligkeit an diese Stelle. Wenn
Blupi sich in der Zwischenzeit fortbewegt, dann hélt die Elektrisiermaschine trotzdem
an der Stelle an wo sich Blupi anfangs aufgehalten hat.

2. Dann dreht sie sich schnell um ihre eigene Achse um ihre Batterien aufzuladen.

3. Sobald die Batterien aufgeladen sind sendet sie tddliche, alles durchdringende Blitze
aus.
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Wenn Blupi seine Ristung trégt, oder wenn er sich in einem Jeep oder in einem Boot
befindet ist er vor den Blitzen geschitzt.

Der Roboterchef

Feindliche Fabriken

Die Rakete

Der Chef aller Feinde. Er baut Fabriken, in denen er Spinnen,
Viren, Planierraupen und alle anderen Feinde produziert.
Sobald der Roboterchef zerstort ist, hort die Produktion von
Feinden auf. Er selbst ist harmlos, aber er ist meistens gut
bewacht.

Zum Glick ist er dumm genug um Dynamitpakete zu
lberrollen. Sie kdnnen sich vorstellen was dann passiert...

Diese Fabriken sind alle blau. Der Roboterchef produziert dort
samtliche Feinde.

In dieser blauen Rakete ist der Roboterchef auf Blupis
Planeten gelandet. Sie sollte nicht zerstort werden, denn der
Roboter braucht sie, um wieder von Blupis Planeten zu
verschwinden.
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11.

Konstruktion

)&l Sie konnen 20 verschiedene Missionen selbst konstruieren.

e - — - o

Die Landkarte links oben zeigt das gesamte Spielfeld.

EEk &

le

Auswahl der Umgebung

Hier kénnen Sie die Umgebung fir die Mission auswahlen (Wiese Wald,
verschreiter Waldoder Wisté. Der Unterschied zwischen den Umgebungen ist
rein visueller Natur und hat keinerlei Einfluss auf den Ablauf der Mission.

Auswahl der Musik
Wabhlen Sie die Hintergrundmusik fur Ihre Mission. Wenn Sie die Musik horen
wollen, klicken Sie zweimal auf den entsprechenden Knopf.

Zur Verfugung stehende Kndpfe
Hier kdnnen Sie auswahlen, welche Kndpfe dem Spieler flr diese Mission zur
Verfligung stehen. Sie kdnnen somit verschiedene Handlungen unterbinden.

Bedingungen fir das Ende der M$sion

Mit diesen Bedingungen kdénnen Sie entscheiden, wann die Mission gewonnen
oder verloren ist. Zum Beispiel "Blupi in seinem Hausheisst dass jedes Haus
mit einem Blupi besetzt werden muss. Die Bedingung "Keine Feinde mehreisst
dass alle Feinde ausser Viren vernichtet werden miissen. Die Bedingung "Blupi
auf gestreiften Quadrateéhbendtigt vier Blupis pro Quadrat. Fir alle anderen
Gegenstande genugt ein einziger pro Quadrat. Sie kdnnen mehrere Bedingungen
aneinanderreihen, zum Beispiel "Keine Feindeneht' und "Blupi auf gestreiften
Quadrateri.

Konstruktion beenden

Beendet den Konstruktionsmodus. Beim Spielen mit dieser Mission, wird
Anfangs der bei der Konstruktion zuletzt sichtbare Teil gezeigt. Diese Stelle wird
auch gezeigt sobald die Home Taste gedriickt wird.
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Mit Hilfe der Knopfe in der rechten Spalte konnen Sie verschiedene Untergriinde,
Gegenstande oder Figuren zeichnen. Klicken Sie auf einen dieser Kndpfe, halten Sie den
Mausknopf gedriickt und wahlen Sie den gewiinschten Gegenstand oder die gewdiinschte
Figur.

. Untergrund, Platten, gestreifte Quadrate, Brutplatze und Beammaschinen.
’ Pflanzen, Bdume und Blumen.
Bomben, Fallen usw.

ﬂ Gebdude, Zaune, Felsen, Mauern, Palisaden und Gegenstédnde sowie Dynamit,

i Figuren (Blupis und Feinde).

. Feuer.
'a,l.t"'u‘!'x'_\.’
8 Widerruft die letzte Operation.

Mit den meisten Kndpfen kdnnen Sie mehrmals auf die gleiche Stelle klicken, wobei
verschiedene Variationen des selben Gegenstandes gezeichnet werden. Wahlen Sie zum
Beispiel den Baum aus, zeichnen Sie einen Baum und klicken Sie dann mehrmals auf die
gleiche Stelle. Sie werden sehen, dass Sie auf diese Weise verschiedene Arten von Baumen
zeichnen konnen.

Sy Sie konnen eine grosse Flache mit dem gleichen Gegenstand ausftillen, indem
i*_) . Sie die Ctrl Taste gedriickt halten und dann auf die Szene klicken.
Ill

Der Ordner, in dem Sie Planet Blupiinstalliert haben, enthédlt den Ordner Data. Die von
lhnen konstruierten Missionen befinden sich in diesem Ordner unter den Namen
"world200.blp" bis "world219.blp'. Sie kdnnen die von lhnen konstruierten Missionen
unentgeltlich weitergeben, Sie diirfen sie allerdings nicht verkaufen.
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12. Support

Per Internet :

http://www.blupi.com

Sie konnen Blupi per Email Fragen stellen :

blupi@epsitec.ch

Sie konnen ihm Ihre Fragen auch faxen :

++41 24 426 15 62

Oder ihm Ihre Fragen per Post schicken. :

EPSITEC SA
Blupi

CH-1092 Belmont
Schweiz
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