APULIIA-15

[taliano......ccceeeerercnnsnensnnesencsnssnsssasenssnens 1
| 231 7=4 VT o 7
Francais.....ccceeceeccerccsnnscsnsessnssssnnsssannones 13
Deutsch......cieicninnennnenenennsencsnessssenns 19
ESpanol.......ccccevevernucnsennuincnsensunscesennces 25



APULIJA-13

Benvenuti in Apulija-13, un gioco di azione ed esplorazione di Alessandro Grussu per lo ZX

Spectrum, ispirato a Laser Squad di Julian Gollop.

LA STORIA

Chiuso nella sua navicella in movimento nella gelida immensita dello spazio, il caporale Jonlan
ripensa all'ultimo sguardo verso i suoi compagni d’armi, al momento di partire dall’avamposto
ribelle di Zanklé, verso una missione tanto vitale per la causa dei Ribelli, quanto rischiosa per la sua
stessa vita. Si era offerto volontario lui stesso per metterla in atto. Alcuni dei migliori agenti segreti
dei Ribelli avevano pagato con I'estremo sacrificio al fine di ottenere le informazioni necessarie, e

questo pesava sulle sue spalle di veterano di tante battaglie come un macigno.

La meta di Jonlan: Apulija-13, un piccolo corpo roccioso nella costellazione del Cancro, sede di una
base ove inquietanti esperimenti militari vengono condotti dalla Omni Corporation. Una minaccia
per la compagine ribelle, certo, ma anche un’opportunita senza precedenti di portare
definitivamente a proprio vantaggio il corso delle ostilita. Infiltrandosi nella base sotto le mentite
spoglie di un ispettore della Omni, Jonlan ha il compito di rubare i piani delle temibili armi di
distruzione di massa cui sta lavorando il malvagio conglomerato, e nel contempo sabotare
irrimediabilmente la base piazzando una carica di esplosivo nel generatore di energia che la

alimenta.

Il tempo passa... Apulija-13 e ormai vicino. Ritornando bruscamente all’attualita con la mente,
Jonlan si sintonizza sulle frequenze radio della base per chiedere I’autorizzazione all'atterraggio, ma
gli altoparlanti della console di comando emettono unicamente rumore di statica. Nessuna
immagine viene visualizzata dagli schermi video. Jonlan prova a utilizzare altre frequenze, ma nulla
cambia... fino a che, per una manciata di secondi, alcune strane, indistinte forme in rapido
movimento fanno la loro comparsa sulla liscia, fredda superficie del display. Una voce fuori campo

grida:

“Sono qui... arrivano... aaahhhh...”

Rumori di spari, altre urla. Poi il segnale si interrompe.

I1 condottiero ribelle esita. Malgrado sia scampato molte volte a una fine che sembrava ineluttabile,
si sta chiedendo se in condizioni di tale incertezza sia saggio proseguire comungque la missione.

I suoi dubbi vengono spazzati via da un potente raggio di energia bio-psionica, partito da un punto
imprecisabile della base Omni, che investe in pieno la navicella. La procedura automatica di

atterraggio non inizia. Jonlan disattiva il pilota automatico e passa al comando manuale, ma il



nanoreattore del suo mezzo e stato danneggiato e i motori stanno perdendo potenza. La superficie

del piccolo pianeta si avvicina sempre pit...

Il caporale mette piede sulla polverosa crosta di Apulija-13. E riuscito ad arrivare vivo, ma la
navicella non puo ripartire senza un nuovo nanoreattore. Camminando oltre la pista di atterraggio,
verso l'ingresso della base, le cui porte sono spalancate mentre luci d’allarme rosse lampeggiano
freneticamente, scorge tra i crateri che punteggiano 1'orizzonte grottesche forme dal vago aspetto

umano muoversi minacciosamente... verso di lui.
IL GIOCO

Jonlan ha compiuto un atterraggio di emergenza su Apulija-13 e puo quindi intraprendere la sua
missione. Allo stesso tempo pero non e in grado di ripartire se non trova un nanoreattore di ricambio
per la propria navicella spaziale. Sfortunatamente la base e stata attaccata da una qualche entita
aliena sconosciuta. Alcuni degli occupanti sono stati uccisi, mentre altri, contaminati da paurosi
germi portati dagli assalitori, vagano senza meta attaccando ogni entita considerata estranea.

Procedendo all'interno della base potrebbero anche trovarsi esseri non-umani.

Jonlan deve quindi:
e rubare il disco dati, posto presumibilmente all'interno del laboratorio, contenente i piani
delle nuove armi in corso di sviluppo da parte della Omni;
e piazzare I'ordigno, da lui portato con sé, nella camera che racchiude il nucleo del generatore
di energia che alimenta la base;
e trovare un nanoreattore di ricambio per il motore a propulsione antimaterica della sua

navicella.

Stando alle informazioni in possesso dei ribelli, la base e divisa in due sezioni lungo I’asse ovest-est.
Ad ovest si trovano l'ingresso, il centro radio e sorveglianza, 1'area per i visitatori, l'infermeria e
I’armeria, mentre nella parte est il laboratorio, il generatore, I'officina e il magazzino, sale per
riunioni e gli alloggi del personale. Non tutti gli ambienti saranno accessibili da subito. Sara
necessario trovare delle schede-chiave, le quali apriranno le rispettive porte, che pero si

richiuderanno automaticamente dopo che Jonlan avra lasciato lo schermo.

Nel corso dell'attacco alieno, il generatore ha subito gravi danni — vi sono state perdite di
combustibile nucleare — e I'instabilita che ne deriva fara si che, una volta piazzata la bomba, 'intera
base andra distrutta al momento della deflagrazione. Per mettersi in salvo, Jonlan dovra raggiungere

la navicella prima che finisca il conto alla rovescia partito all’'innesco della bomba.

II contatto con i nemici, con le fiamme o con il combustibile radioattivo del generatore fara diminuire

la salute; se questa arrivera a zero, una vita sara persa. Per ripristinare salute e proiettili ai loro livelli

massimi & possibile accedere rispettivamente alle attrezzature mediche e alle riserve di munizioni
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poste le une nell’infermeria, le altre nell’armeria della base. I nemici umani, una volta eliminati,
potranno lasciare una scatola di rifornimenti, che puo contenere 5 unita di salute o 10 proiettili. I

livelli massimi non possono essere comunque superati.

Il gioco terminera immediatamente nel caso in cui Jonlan non riesca a ripartire da Apulija-13 entro
la fine del conto alla rovescia. Se invece raggiungera la navicella prima dell’esplosione portando con
sé il disco dati e il nanoreattore, la missione sara compiuta!

...ono?

GLI OGGETTI

PISTOLA MITRAGLIATRICE MP-50

Jonlan inizia la missione con questa semplice arma dalla gittata limitata, che

resta sempre in sua dotazione (non fa parte dell'inventario).

FUCILE M5000

Un fucile d’assalto automatico dalla gittata considerevole, ma dalla

tla

potenza identica a quella della MP-50.
FUCILE AG-73

Quest’arma € meno precisa della precedente e di conseguenza la sua gittata e

=

minore, ma ¢ piu1 potente.

SCHEDA ALA EST

Sblocca 1’accesso all’ala est della base.

SCHEDA INFERMERIA

Sblocca 1’accesso all’infermeria.

SCHEDA ARMERIA

Sblocca 1’accesso all’armeria.

SCHEDA LABORATORIO

Sblocca I’accesso al laboratorio.

SCHEDA ALLOGGIO COMANDANTE

Sblocca I’accesso all’alloggio del comandante della base.
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SCUDO ANTI-RAD

Permette a chi lo porta di evitare danni da contaminazione radioattiva.

BOMBA A TEMPO
Da piazzare nella camera che ospita il nucleo del generatore di energia. Jonlan

’ha con sé all'inizio del gioco.

DISCO DATI

E Contiene i piani delle armi in corso di sviluppo alla base. Indispensabile per

finire il gioco.

NANOREATTORE

@ Componente del circuito dei motori della navicella. Indispensabile per finire
il gioco.

ﬂ ESTINTORE

Permettere di spegnere temporaneamente le fiamme.

Per raccogliere un oggetto Jonlan deve toccarlo, quindi bisogna premere il tasto FUOCO. Gli oggetti
possono essere gestiti premendo il tasto INVENTARIO: il gioco andra in pausa e sullo schermo
comparira l'elenco degli oggetti portati da Jonlan in quel momento. Per deporre un oggetto occorrera
selezionarlo coi tasti SU e GIU e premere FUOCO. Jonlan pud portare un massimo di tre oggetti per
volta. Nota bene: Non e possibile portare entrambi i fucili allo stesso tempo, anche se c’e posto

nell’inventario.
CONTROLLI

Il gioco si puo controllare con la tastiera o con un joystick Kempston o Sinclair. I tasti predefiniti
sono: O - sinistra, P - destra, Q - alto, A - basso, M - fuoco, H - inventario. I tasti possono essere

completamente ridefiniti.
LIVELLO DI DIFFICOLTA

Premendo “5” nel menu iniziale si puo alternare la difficolta tra facile e difficile. Le differenze sono

esposte dalla seguente tabella:

Facile Difficile
Vite 5 3
Salute massima 50 35
Munizioni massime 99 65
Danno da esplosione droide 10 15




Inoltre, nella versione Difficile i nemici sono piu resistenti.

PARTE AGGIUNTIVA

Nella cartella EXTRA troverete una parte aggiuntiva. Per accedervi dovrete usare un codice segreto
che vi sara rivelato se completerete il gioco, rispettando al contempo una certa condizione. Sta a voi

scoprire quale sia!

I controlli di questa parte sono gli stessi di quelli della principale, con I’eccezione che non e possibile

utilizzare un joystick Kempston. I tasti sono pure ridefinibili.

SUGGERIMENTI

e Spesso e possibile (e preferibile) evitare i nemici, piuttosto che attaccarli.

e Attenti a dove lasciate le schede chiave! Ricordate che le porte si richiudono dopo che lasciate
gli schermi in cui si trovano.

e Non e necessario compiere tutte in una volta le azioni richieste per finire il gioco.

¢ Nella migliore tradizione dei survival horror, non vi abbiamo detto tutto...

STRUMENTI UTILIZZATI

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

e Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]

o ZX Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

o ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

o Pasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

e /X0 1.5 [Einar Saukas]

e Versione modificata di AGD Musicizer 1.7 di David Saphier
e LetharGeek Compressor 1.1

e Routine aggiuntive: William Frazer, Allan Turvey.

e Sprite del ventilatore: Jarrod Bentley.
NOTE DELLO SVILUPPATORE

Apulija-13 fu il mio secondo gioco per lo Spectrum, “nato” sulla scia dell’esperienza con AGD
accumulata tramite Lost In My Spectrum. Avendo acquisito una maggiore confidenza con 1'uso di

questo strumento di programmazione, volli cimentarmi nella creazione di un titolo che rispecchiasse



meglio un mio ideale di videogioco — un misto di azione, avventura e strategia ambientato
nell'universo di quello che considero il miglior gioco per Spectrum esistente, Laser Squad.

A differenza dei toni leggeri e scanzonati di Lost In My Spectrum, Apulija-13 e un esempio di survival
horror, genere di cui ho voluto seguire i canoni principali — un personaggio si trova suo malgrado ad
affrontare una situazione oscura e terrificante, in cui tutto sembra andare per il verso sbagliato,
pianificando le proprie mosse senza gettarsi a testa bassa nello scontro. La scelta di limitare il pieno
ristabilimento di salute e munizioni all’'infermeria e all’armeria va proprio in questa direzione.

La sfida principale che Apulija-13 mi ha posto e stata la “costruzione” di un mondo in miniatura
dall’aspetto plausibile, almeno per quanto e possibile fare su uno Spectrum e con AGD. Ho cercato
di differenziare ognuno dei vari ambienti della base in modo che il giocatore ne percepisse
immediatamente la funzione. Inoltre, nel raffigurare la stanza del comandante ampia quasi come
quattro alloggi comuni, ho voluto dare un indizio su come la Omni Corp., nella mia visione
personale, rappresenti un modello di societa nel quale la diseguaglianza tra i pochi che comandano

e i molti che obbediscono si traduca effettivamente in privilegi a vantaggio esclusivo dei primi.
Ancora una volta, ho voluto rimettere mano al gioco, ampliandolo e migliorandolo con I'obiettivo
di offrire all'utente un’esperienza piu coinvolgente e soddisfacente. Realizzare Apulija-13 mi ha
divertito molto, e mi auguro che sara altrettanto divertente da giocare, se non di piu!

INFORMAZIONI E CONTATTI

Programma, audio & grafica © 2013, 2021 Alessandro Grussu. Tutti i diritti riservati. E vietata la

commercializzazione di questo prodotto senza il consenso esplicito dell’autore.
Traduzioni originali: Patrice Arone (francese), Einar Saukas (portoghese).

Apulija-13 e stato realizzato originariamente per Apulia Retrocomputing 2013

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-mail: zanklesoft@gmail.com
Sito web: http://zanklesoft.itch.io
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APULIJA-13

Welcome to Apulija-13, a game of action and exploration by Alessandro Grussu for the ZX Spectrum,

inspired by Julian and Nick Gollop’s Laser Squad.
THE STORY

Tucked inside his spacecraft, gliding through a dark, icy and lifeless immensity, corporal Jonlan
thinks again to the last look he gave to his comrades while leaving from the Zanklé Rebel outpost,
towards a mission as vital for the cause of the Rebels as dangerous for his own life. He had
volunteered himself for carrying it out. Some of the best Rebel secret agents had paid with the
extreme sacrifice in order to gain the necessary information, and this weighed on him, the veteran

of many battles, like a heavy burden.

Jonlan’s destination: Apulija-13, a small rocky planet in the constellation of Cancer, hosting a base
where sinister military experiments are being conducted by Omni Corporation. A menace to the
Rebels, that’s for sure, but also an unprecedented opportunity to definitely turn the tide of the
conflict to their side. By infiltrating inside the base pretending to be an Omni inspector, Jonlan’s task
is to steal the plans of the fearsome mass destruction weapons the evil conglomerate is working at,
and at the same time to sabotage the base beyond repair by placing an explosive charge in the power

generator.

Time passes... Apulija-13 is near. Bringing abruptly his attention back to the present, Jonlan tunes
in the base radio frequencies in order to ask for the authorization to land, but the command console’s
loudspeakers only emit static noise. Nothing comes up on the video screens. Jonlan tries other
frequencies, but to no avail... until, for just a handful of seconds, some strange, rapidly moving

shapes make their appearance on the smooth, cold surface of the display. A shout is heard:
‘They’re here... here they come... aaaarrghhhh...’
Gunshots, more cries. Then the signal breaks.

The Rebel leader hesitates. Although many times he already escaped a seeming unavoidable end,
he wonders whether, under such uncertain circumstances, it would be wise to carry on with his

mission.

His doubts are swept away by a powerful bio-psionic energy ray, coming from an unknown part of
the Omni base, hitting the spacecraft with a terrible force. The automatic landing procedure does
not start. Jonlan deactivates the autopilot and overrides it with the manual controls, but the
spacecraft’s nanoreactor has been damaged and the engines are losing thrust. The small planet’s

surface comes nearer...



The corporal puts his feet on the dusty ground of Apulija-13. He has managed to arrive there alive,
but his ship cannot take off without a new nanoreactor. Walking through the airstrip, towards the
base entrance — which doors are wide open, while the red lights flash in a frantic way — he can
perceive in the distance, among the craters scattered on the horizon, grotesque forms with a vague

human appearance menacingly moving... towards him.
THE GAME

Jonlan has made an emergency landing on Apulija-13, so he can undertake his mission. He won’t
however be able to take off if he does not find a spare nanoreactor for his spacecraft. Unfortunately,
the base has been attacked by some unknown alien entity. Some of the personnel has been killed,
while others, contaminated by horrible germs brought by the assailants, roam aimlessly attacking
any entity they consider to be unfriendly. Even non-human beings could be found by proceeding
deeper inside the base.

Therefore, Jonlan must:
e steal the data disk, probably placed in the laboratory, containing the plans on the
experimental weapons currently being researched by Omni;
¢ place the time bomb he is carrying in the chamber hosting the core of the energy generator
which provides power to the base;

e find a spare nanoreactor for the anti-matter propelled engine of his spacecraft.

According to information gathered by the Rebels, the base is divided in two sections along the west-
east axis. West are the entrance, the radio and surveillance center, the visitors” area, the infirmary
and the armory, while in the eastern part the laboratory, generator, workshop, store, meeting rooms
and living quarters can be found. Not all parts of the base will be immediately accessible. It will be
necessary to find some keycards to open the respective doors, which will however automatically

close when Jonlan leaves the screen.

During the alien attack, the generator has been badly damaged — nuclear fuel has leaked — and the
resulting instability means that when the bomb will explode, the whole base will be destroyed.
Jonlan will then have to reach the spacecraft before the countdown started after placing the bomb in

the correct location ends.

Contact with enemies, flames or radioactive fuel for the generator will make health decrease, and if
it reaches zero, a life will be lost. To restore health and bullets to their maximum values it is possible
to gain access to the medical equipment and the ammunition reserves respectively — the former can
be found in the infirmary, the latter in the armory. Human enemies will occasionally drop a supply
box containing 5 units of health or 10 bullets. Maximum levels cannot be exceeded anyway.



The game will immediately end if Jonlan does not leave Apulija-13 after the end of the countdown.
If he will manage to reach his spacecraft before the explosion instead, carrying the data disk and the

nanoreactor with him, the mission will be accomplished!

...or not?

MP-50 SUBMACHINE GUN
Jonlan begins his mission with this simple, limited range weapon, which is

always in his possession (it is not part of the inventory).

M5000 RIFLE
An assault rifle with a considerable range, but no more powerful than the MP-
50.

AG-73 RIFLE

This weapon is less accurate than the previous one and as a consequence its
range is shorter, but it is more powerful.

EAST WING KEYCARD

Grants access to the east wing of the base.

INFIRMARY KEYCARD

Grants access to the infirmary.

ARMORY KEYCARD

Grants access to the armory.

LABORATORY KEYCARD
Grants access to the laboratory.

COMMANDER’S KEYCARD

Grants access to the base commander’s living quarter.

CEEEEEEE

ANTI-RAD SHIELD

Allows those who wear it to avoid radioactive contamination damage.

T




TIME BOMB

DATA DISK

for completing the game.

NANOREACTOR

game.

FIRE EXTINGUISHER

Puts out flames temporarily.

= E B

To pick up an object Jonlan must touch it, then the FIRE key must be pressed. Objects can be
managed by pressing the INVENTORY key: the game will be paused and the list of the objects being
carried will appear. To drop an object, select it from the list using the UP and DOWN keys, then

press FIRE. Jonlan can carry a maximum of three objects at a time.

Please note: You cannot carry both rifles at the same time, even if there is room in the inventory.

CONTROLS

The game can be controlled with the keyboard or a Kempston or Sinclair joystick. Default keys are:

O - left, P - right, Q - up, A - down, M - fire, H - inventory. Keys are fully redefinable.

DIFFICULTY LEVEL

Pressing ‘5’ in the start menu will alternate between easy and hard difficulty. The differences are

shown in the following table:

carries it at the beginning of the game.

Must be placed in the chamber housing the energy generator core. Jonlan

Contains the plans of the weapons under development at the base. Necessary

Component of the spacecraft’s engines circuitry. Necessary for completing the

Easy Hard
Vite 5 3
Maximum amount of health 50 35
Maximum amount of bullets 99 65
Droid explosion damage 10 15

Furthermore, enemies are more resistant in the Hard setting.
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EXTRA PART

In the EXTRA folder you will find an extra part. To access it you will need a secret code that will be
revealed if you complete the game, while respecting a certain condition. It is up to you to discover

which one it is!

The controls for this part are the same as those for the main one, with the exception that you cannot
use the Kempston joystick. Keys are also redefinable.

HINTS

e Itis often possible (and preferable) to avoid the enemies, rather than attacking them.

e Be careful where you leave the keycards! Remember that doors close themselves after you
leave the screen they are in.

e Itis not necessary to perform the actions required to complete the game all at once.

¢ In the best tradition of survival horror games, you have not been told everything...

TOOLS USED

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

¢ Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]

o /X Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

o /X Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

o Pasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

e 7X0 1.5 [Einar Saukas]

e Modified version of AGD Musicizer 1.7 by David Saphier.
e LetharGeek Compressor 1.1

e Additional routines: William Frazer, Allan Turvey.
e Fan sprite: Jarrod Bentley.

DEVELOPER’S NOTES

Apulija-13 was my second Spectrum game, made on the basis of the experience with AGD gained
with Lost In My Spectrum. Having improved my ability to use this authoring tool, I wanted to try
creating a title which could better reflect a video game idea of my own — a mix of action, adventure
and strategy set in the universe of what I consider to be the best Spectrum game ever, Laser Squad.

11



In contrast with the light and cheerful mood of Lost In My Spectrum, Apulija-13 is an example of
survival horror, a genre I followed in its main features — a character unwillingly facing an obscure
and terrifying situation, where everything seems to go the wrong way, planning his moves, without
recklessly engaging in combat. The limitation of health and ammunition full replenishment to the

infirmary and armory is therefore to be understood as a way of forcing the player to be careful.

The main challenge Apulija-13 offered me was the ‘building’ of a miniature world which had to look
convincing, at least as far as it could be done on a Spectrum and with AGD. I tried to differentiate
all the base sections so that the player could immediately perceive their function. In addition to that,
by depicting the commander’s room almost as wide as four common living quarters, I wanted to
give a clue about the way Omni Corp., in my personal vision, represents a model of society where
inequality between the few who command and the many who obey actually translates itself as

privileges which are to exclusive advantage of the former.

Once again, I wished to modify the game, enlarging and improving it with the aim of giving the user
a more captivating and satisfying experience. It was great fun for me creating Apulija-13, and I wish
it will be as fun to play, if not even more!

INFORMATIONS AND CONTACTS

Program, audio & visual © 2013, 2021 Alessandro Grussu. All rights reserved. Every commercial
distribution of this product without the express consent of its author is strictly prohibited.

Original translations: Patrice Arone (French), Einar Saukas (Portuguese).

Apulija-13 was originally made for Apulia Retrocomputing 2013

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-mail: zanklesoft@gmail.com
Website: http://zanklesoft.itch.io
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APULIJA-13

Bienvenue a Apulija-13, un jeu d’action et d’exploration d’Alessandro Grussu pour le ZX Spectrum,

inspiré de Laser Squad de Julian et Nick Gollop.
L'HISTOIRE

Enfermé dans son vaisseau fongant dans I'immensité glaciale de 1'espace, le caporal Jonlan repense
au dernier regard qu’il jeta en direction de ses compagnons d’armes, en quittant I’avant-poste rebelle
de Zanklé, pour une mission aussi vitale pour leur cause, que dangereuse pour lui. Il s’est porté
volontaire pour la mener a bien. Quelques-uns des meilleurs espions rebelles ont donné leur vie
pour récupérer les informations nécessaires a son accomplissement, et ce fardeau pese sur ses

épaules de vétéran de tant de batailles.

La destination de Jonlan : Apulija-13, une petite planete rocheuse de la constellation du Cancer qui
héberge une base ot Omni Corporation effectue de sinistres expériences a des fins militaires. Une
menace certaine pour les Rebelles, mais également 1’occasion prendre définitivement 1’avantage du
conflit. Sinfiltrant dans la base en se faisant passer pour un inspecteur d’Omni Corp., la tache de
Jonlan est de dérober les plans de la terrible arme de destruction massive que le consortium
diabolique est en train de mettre au point, et de saboter la base en plagant une charge explosive au

cceur du générateur d’énergie.

Le temps passe... Apulija-13 est proche. Recouvrant son attention, Jonlan regle sa radio sur la
fréquence de la base pour demander l’autorisation de se poser, mais le haut-parleur n’émet qu'un
grésillement. Rien n’apparait sur les écrans. Jonlan essaye d’autres fréquences, mais pas de
réponse... Jusqu'a ce qu’au bout de quelques secondes n’apparaisse sur la surface lisse et froide du

moniteur une ombre étrange et fugace. Un cri se fait alors entendre :
‘Ils sont la... Ils arrivent... Aaaaarrghhh...’
Des coups de feu retentissent, et encore quelques cris. Puis le signal est perdu.

Le leader rebelle hésite. Bien qu’ayant souvent échappé a une fin cruelle apparemment inévitable, il

se demande si dans de telles circonstances il est raisonnable de poursuivre sa mission.

Ses doutes sont balayés par un souffle puissant d’énergie bio-psionique émanant d’une partie
inconnue de la base d’'Omni Corp., qui vient heurter son vaisseau de plein fouet. Les procédures
d’atterrissage d’'urgence ne fonctionnant pas, Jonlan désactive le pilote automatique, passe en
manuel, mais le nanoréacteur endommagé ne fournit plus assez de puissance aux moteurs. La

surface de la petite planéte se rapproche...
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Le caporal pose le pied sur la surface poussiéreuse d’Apulija-13. Il s’est débrouillé pour arriver ici

vivant, mais son vaisseau ne pourra pas repartir sans un nouveau nanoréacteur.

Traversant la piste d’atterrissage en direction de I'entrée de la base — dont les portes sont grandes
ouvertes, tandis que des feux rouges clignotent frénétiquement — il distingue au loin, parmi les

crateres, de grotesques formes vaguement humaines et menagantes qui se dirigent... vers lui.

LE JEU

Jonlan a effectué un atterrissage d'urgence sur Apulija-13, et peut donc accomplir sa mission. Il ne
pourra pas repartir sans un nouveau nanoréacteur pour son vaisseau. Malheureusement la base a
été attaquée par des entités Alien inconnues. Certains membres du personnel ont été tués, d’autres
ont été contaminés par des germes amenés par les assaillants et errent sans but, attaquant tout ce
qu’ils considerent comme étranger. Des rencontres avec des non humains sont également possibles

a l'intérieur de la base.

Jonlan doit :
e Voler le disque de données contenant les plans de I’arme expérimentale sur laquelle travaille
Omni Corp., probablement conservé dans le laboratoire ;
e Placer une bombe a retardement dans la chambre du générateur d’énergie qui alimente toute
la base ;

e Trouver un nanoréacteur pour les moteurs a antimatiere de son vaisseau.

Selon les informations recueillies par les rebelles, la base est divisée en deux sections sur un axe est-
ouest. L’entrée, le centre radio et surveillance, 1’accueil des visiteurs, I'infirmerie et I’armurerie son
coté ouest, tandis que le laboratoire, le générateur, 1'atelier, le magasin, les salles de réunion et les
quartiers des employés sont coté est. Toutes les parties de la base ne sont pas immédiatement
accessibles. Il sera nécessaire de trouver des cartes magnétiques spécifiques, pour ouvrir les portes,

qui se refermeront automatiquement lorsque Jonlan quittera I'écran.

Lors de I'attaque Alien, le générateur a été gravement endommagé — il y a une fuite de carburant
nucléaire — et de ce fait, lorsque la bombe explosera, la base sera entierement détruite. Apres avoir
placé la bombe a I'endroit prévu, ce qui fera démarrer la minuterie, Jonlan devra revenir a son

vaisseau avant la fin du compte a rebours.

Les contacts avec des ennemis, les flammes et le carburant radioactif du générateur font diminuer
les points de santé, et s’ils arrivent a zéro, Jonlan perdra une vie. Pour remonter le niveau de santé
et de munitions, il est possible d’avoir acces a I'équipement médical de I'infirmerie, et a 'armurerie.
Les ennemis humains lachent occasionnellement une boite contenant 5 unités de santé ou 10 balles.

Les niveaux maximums ne peuvent pas étre dépassés de toute fagon.
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Le jeu se terminera immédiatement si Jonlan ne quitte pas Apulija-13 avant la fin du compte a
rebours. Au contraire, s’il arrive a son vaisseau avec le disque de données et le nanoréacteur avant

I’explosion, la mission sera accomplie !

...oupas?

FUSIL MITRAILLEUR MP-50
Jonlan débute sa mission avec cette arme simple, a portée limitée, qui est

toujours en sa possession (elle ne fait pas partie de I'inventaire).

FUSIL M5000

Fusil d’assaut a grande portée, mais pas plus puissant que le MP-50.

FUSIL AG-73
Cette arme est moins précise que les précédentes, et par conséquent sa portée

est limitée. Mais elle compense ceci par une puissance supérieure.

CLE MAGNETIQUE AILE EST

Donne acces a l’aile est de la base.

CLE MAGNETIQUE INFIRMERIE

Donne acces a I'infirmerie.

CLE MAGNETIQUE ARMURERIE

Donne acces a I’armurerie.

CLE MAGNETIQUE LABORATOIRE

Donne acces au laboratoire.

CLE MAGNETIQUE DU COMMANDANT

Donne acces aux appartements privés du commandant.

CEEEEEEE |

BOUCLIER ANTI-RAD

Protege celui qui le porte de toute contamination due aux radiations.

T

15



BOMBE A RETARDEMENT
Doit étre placée dans la chambre abritant le cceur du générateur d’énergie.

Jonlan la transporte des le début du jeu.

DISQUE DE DONNEES
Contient les plans des armes en développement sur la base. Nécessaire pour

terminer le jeu avec succes.

NANOREACTEUR

Composant des circuits de motorisation du vaisseau spatial. Nécessaire pour
terminer le jeu avec succes.

EXTINCTEUR

Il permet d’éteindre temporairement les flammes.

SEEE

Pour ramasser un objet, Jonlan doit le toucher, il faut alors presser la touche TIR. Les objets sont
gérés en pressant la touche INVENTAIRE : Le jeu passe en pause, et la liste des objets transportés
apparait. Pour jeter un objet il faut le sélectionner dans la liste en utilisant les touches HAUT et BAS,

puis presser TIR. Jonlan peut transporter au maximum trois objets simultanément.

Veuillez noter : Vous ne pouvez pas porter les deux fusils en méme temps, méme s'il y a de la place

dans l'inventaire.

CONTROLES

Le jeu peut étre contro6lé soit par le clavier, soit avec un joystick Kempston ou Sinclair. Les touches
par défaut sont : O - gauche, P - droite, Q - haut, A - bas, M - tir, H - inventaire. Les touches peuvent

étre redéfinies.

NIVEAU DE DIFFICULTE

Appuyez sur «5» dans le menu initiale pour alterner entre difficulté facile et difficile. Les

différences sont indiquées dans le tableau suivant :

Facile Difficile
Vies 5 3
Quantité maximale de santé 50 35
Quantité maximale de balles 99 65
Dommage d’explosion du droide 10 15

De plus, les ennemis sont plus durs en mode Difficile.
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SECTION EXTRA

Dans le dossier EXTRA, vous trouverez une partie supplémentaire. Pour y accéder, vous aurez
besoin d'un code secret qui sera révélé si vous complétez le jeu, tout en respectant une certaine

condition. C'est a vous de découvrir lequel c’est !

Les controles de cette partie sont les mémes que ceux de la partie principale, sauf que vous ne pouvez

pas utiliser le joystick Kempston. Les touches sont également redéfinissables.

ASTUCES

e La plupart du temps il est possible (et préférable) d’éviter les ennemis plutoét que de les
attaquer.

e Faites attention a I'endroit ou1 vous laissez les clés ! Rappelez-vous que les portes se ferment
apres avoir quitté 'écran dans lequel elles se trouvent.

e Il n’est pas nécessaire d’accomplir toutes las actions requises pour finir le jeu en une seule
fois.

e Selon la tradition des jeux survival horror, nous ne vous avons pas tout dit...

OUTILS UTILISES

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

e Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]

o ZX Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

o ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

e /X0 1.5 [Einar Saukas]

e Version modifiée de AGD Musicizer 1.7 de David Saphier.
e LetharGeek Compressor 1.1

¢ Routines additionelles: William Frazer, Allan Turvey.

e Sprite du ventilateur: Jarrod Bentley.
NOTE DE L’AUTEUR

Ceci est mon second jeu pour Spectrum, né de I'expérience que j'ai acquise avec AGD lors de la

création de Lost In My Spectrum. Fort de cette expérience, j’ai voulu créer un titre reflétant plus I'idée

que je me faisais d'un jeu vidéo, c'est-a-dire un mix d’action, d’aventure et de stratégie, transposé
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dans un univers ressemblant a celui du jeu que je considere comme le meilleur sur Spectrum : Laser

Squad.

Contrastant avec 'ambiance gaie et lumineuse de Lost In My Spectrum, Apulija-13 est un exemple de
survival horror genre dont j'ai suivi les caractéristiques principales, a savoir un personnage faisant
face a une situation obscure et terrifiante, a contrecceur, dans laquelle tout semble aller de travers,
planifiant ses actions prudemment sans engager le combat. La limitation de la reconstitution
complete de la santé et des munitions a I'infirmerie et a I’armurerie doit donc étre comprise comme

un moyen de forcer le joueur a faire attention.

Le challenge que m’a offert Apulija-13 a été de concevoir le monde miniature le plus convainquant
qu’il soit possible de faire sur Spectrum avec AGD. J'ai essayé de différencier toutes les sections de
la base de maniere a ce que le joueur puisse immédiatement percevoir leur fonction. De plus, en
représentant les appartements du commandant quatre fois plus grands que les quartiers des
employés, j’ai voulu montrer que ma vision d’Omni Corp. représentait un modele de société

inégalitaire, basé sur les privileges de ceux qui dirigent, et I'obéissance des autres.

Encore une fois, j’ai voulu modifier le jeu, Iélargir et 'améliorer dans le but de donner a I'utilisateur
une expérience plus captivante et satisfaisante. C’était tres amusant pour moi de créer Apulija-13, et
je souhaite que ce soit aussi amusant a jouer, sinon plus!

INFORMATIONS ET CONTACT

Programme, audio et visuel © 2013, 2021 Alessandro Grussu. Tous droits reservés. Toute

distribution commerciale sans 1’autorisation expresse de I'auteur est strictement interdite.
Traductions originales : Patrice Arone (frangais), Einar Saukas (portugais).

Apulija-13 a été produit a I'origine pour Apulia Retrocomputing 2013

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-mail : zanklesoft@gmail.com
Site web : http://zanklesoft.itch.io
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APULIJA-13

Willkommen bei Apulija-13, ein Action- und Explorationsspiel fiir den ZX Spectrum von Alessandro

Grussu, inspiriert von Laser Squad von Julian und Nick Gollop.

DIE GESCHICHTE

In seinem Raumfahrzeug, das durch eine eisige Unendlichkeit fliegt, denkt Gefreite Jonlan noch
einmal zuriick an den letzten Blick, den er auf seine Waffengefahrten warf, als er vom rebellischen
Vorposten in Zanklé aufbrach, um einen Auftrag auszufiihren, dessen Bedeutung fiir die Sache der
Rebellen ebenso grofs wie die Gefahr fiir sein eigenes Leben ist. Er hatte sich freiwillig gemeldet, um
den Plan in die Tat umzusetzen. Einige der besten Geheimagenten der Rebellen hatten fiir die
erforderlichen Auskiinfte ihr Leben geopfert. Dieser Gedanke lastete wie einen Stein auf den

Schultern des kampferprobten Veteranen.

Jonlans Ziel: Apulija-13, ein kleiner, felsiger Himmelskorper in der Konstellation des Krebses,
Standort eines Stiitzpunkts, in dem beunruhigende militarische Experimente der Omni Corporation
durchgefiihrt werden. Eine Bedrohung fiir die Rebellen, gewiss; aber auch eine beispiellose
Gelegenheit, um das Schicksal des Krieges zu ihrem Vorteil zu wenden. Indem er sich als ein
Inspektor von Omni ausgibt, muss Jonlan die Plane der fiirchterlichen Massenvernichtungswaffen
stehlen, die von dem niedertrachtigen Konzern erarbeitet werden, und gleichzeitig den Stiitzpunkt

nachhaltig sabotieren, indem er eine Sprengladung am Energie-Generatorkern anbringt.

Die Zeit vergeht... Apulija-13 ist in der Nahe. Jonlans Gedanken kehren auf einmal zur Gegenwart
zuriick. Er stellt die Radio-Frequenzen des Stiitzpunkts ein, um Landeerlaubnis zu erhalten. Aus
den Lautsprechern der Instrumententafel dringen jedoch nur statische Gerausche. Nichts wird auf
den Bildschirm angezeigt. Jonlan probiert, andere Frequenzen zu verwenden, aber ohne Erfolg... bis
plotzlich, nur fiir wenige Sekunden, einige seltsame, verschwommene, sich schnell bewegende

Figuren auf der glatten, kalten Flache des Displays erscheinen. Eine Stimme schreit:

,Sie sind da... sie kommen hierher... aaaarrghhhh...”

Man hort Schiisse, weitere Schreie. Dann bricht das Signal ab.

Der Rebellenfiihrer zogert. Obwohl er dem scheinbar unvermeidbaren Ende schon oft entkommen

ist, fragt er sich, ob es weise sei, die Mission unter solch unsicheren Umstanden weiterzufiihren.

Seinen Zweifel werden von einem bio-psionischen Energiestrahl vertrieben, der von einem
unbestimmbaren Teil des Stiitzpunkts ausgeht und das Raumfahrzeug mit voller Wucht trifft. Die
automatische Landungsprozedur startet nicht. Jonlan deaktiviert den Autopiloten und geht zur
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Handsteuerung tiber, aber der Nanoreaktor seines Fahrzeugs wurde beschddigt, und die Motoren

verlieren an Schubkraft. Die Flache des kleinen Planeten kommt immer naher...

Der Gefreite setzt seine Fiifle auf die staubige Kruste von Apulija-13. Er hat es geschafft, lebendig
anzukommen, aber sein Raumfahrzeug kann ohne einen neuen Nanoreaktor nicht wieder starten.
Als er tiber die Flugbahn zum Eingang des Stiitzpunkts geht, dessen Tiiren weit offen stehen,
wiahrend die roten Alarmleuchten hektisch blitzen, kann er zwischen den am Horizont verstreuten
Kratern groteske Formen mit einem vage menschlichen Aussehen ausmachen. Sie bewegen sich

drohend... und kommen auf ihn zu.
DAS SPIEL

Jonlan hat eine Notlandung auf Apulija-13 gemacht und kann somit seine Mission unternehmen.
Allerdings ist er nicht in der Lage, wieder zu fliegen, wenn er keinen Ersatz-Nanoreaktor fiir sein
Raumfahrzeug findet. Ungliicklicherweise wurde der Stiitzpunkt von einer unbekannten
auflerirdischen Macht angegriffen. Einige der Bewohner wurden getttet, wahrend andere, die durch
einen unheimlichen, von den Angreifern mitgebrachten Erreger kontaminiert wurden, ziellos
umbherirren und alles angreifen, was sie fiir bedrohlich halten. Tiefer im Stiitzpunkt kénnen sogar

nichtmenschliche Wesen erscheinen.

Dafiir muss Jonlan:
e den Datentrager, der wahrscheinlich im Laboratorium ist, und der die Plane der neuen
Waffen unter Entwicklung von Omni tragt, stehlen;
e den Sprengkorper, den er mitbringt, im Raum des Energie-Generatorkerns, welches den
Stiitzpunkt versorgt, platzieren;
e ein Einsatz-Nanoreaktor fiir den antimateriebetriebenen Motor seines Raumfahrzeugs

finden.

Nach den Auskiinften der Rebellen ist der Stiitzpunkt in zwei Fliigeln entlang der West-Ost-Achse
geteilt. Im Westteil liegen der Eingang, das Radio- und Uberwachungszentrum, das Besuchergebiet,
die Krankenstation und die Waffenkammer; im Osten befinden sich das Laboratorium, der
Generator, die Werkstatt und das Warenlager, die Sitzungsraume und die Wohnungen fiir das
Personal. Nicht alle Rdume sind sofort zuganglich. Es ist notwendig, einige Schliisselkarten zu
finden, um die entsprechenden Tiiren zu 6ffnen. Solche Tiiren schliefsen automatisch, nachdem

Jonlan den Bildschirm verlasst.

Im Zuge des aufSerirdischen Angriffs wurde der Generator schwer beschéadigt, und Kernbrennstoff
stromte aus. Der Kern ist dadurch instabil geworden, d.h. wenn Jonlans Bombe explodiert, wird der
gesamte Stiitzpunkt in die Luft fliegen. Jonlan muss zu seinem Raumfahrzeug zuriickkehren, bevor

der Countdown beendet ist.
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Kontakt mit Feinden, Flammen oder Kernbrennstoff wird seine Gesundheit vermindern; wenn sie
auf null steht, verliert er ein Leben. Um Gesundheit und Kugeln auf dem hochsten Niveau
wiederherzustellen, es ist moglich, die Heilausstattungen und Munitionsreserven, die in der
Krankenstation bzw. in der Waffenkammer liegen, zu nutzen. Menschliche Feinde werden
gelegentlich eine Versorgungsschachtel mit 5 Einheiten Gesundheit oder 10 Kugeln fallen lassen.

Die maximalen Anzahlen konnen sowieso nicht tiberschritten werden.

Das Spiel endet sofort, wenn Jonlan es nicht schafft, von Apulija-13 vor dem Ende des Countdowns
wieder abzufliegen. Wenn er hingegen das Raumfahrzeug vor der Explosion mit dem Datentrager

und dem Nanoreaktor erreicht, ist sein Auftrag erfiillt!
...oder?

DIE GEGENSTANDE

MP-50 MASCHINENPISTOLE

Jonlan beginnt sein Mission mit dieser einfachen Waffe, die nur eine geringe
Reichweite hat, aber immer Teil seiner Ausriistung ist (sie erscheint nicht in
der Liste).

MG-5000 GEWEHR
Ein automatisches Sturmgewehr mit grofier Reichweite, aber mit derselben
Stiarke wie die MP-50.

AG-73 GEWEHR
Diese Waffe ist weniger genau als die vorhergehenden und hat infolgedessen

eine geringe Reichweite, jedoch ist machtiger.

OSTTEIL-SCHLUSSELKARTE
Erlaubt den Zugang zum Ostteil des Stiitzpunkts.

KRANKENSTATION-SCHLUSSELKARTE
Erlaubt den Zugang zur Krankenstation.

WAFFENKAMMER-SCHLUSSELKARTE
Erlaubt den Zugang zur Waffenkammer.

LABORATORIUM-SCHLUSSELKARTE
Erlaubt den Zugang zum Laboratorium.

@E@EHE‘ E

21



BEFEHLSHABERSSCHLUSSELKARTE
Erlaubt den Zugang zum Raum des Stiitzpunkt-Befehlshabers.

ANTI-ATOM-SCHUTZ
Erlaubt seinem Trager, Beschadigungen durch radioaktive Verseuchung zu

m vermeiden.

ZEITBOMBE
Legen Sie sie im Raum des Energie-Generatorkerns ab. Jonlan tragt sie zu

Anfang des Spiels bei sich.

DATENTRAGER
E Beinhaltet die Plane der Waffen, die gegenwadrtig auf dem Stiitzpunkt
entwickelt werden. Erforderlich, um das Spiel zu beenden.
@ NANOREAKTOR

Teil der Antriebssysteme des Raumfahrzeugs. Erforderlich, um das Spiel zu

beenden.

FEUERLOSCHER

Loscht voriibergehend die Flammen.

Um einen Gegenstand aufzuheben, muss Jonlan ihn zundchst beriihren, dann driickt man die
FEUER-Taste. Durch Driicken der LISTE-Taste kann man die die Gegenstande verwalten: das Spiel
wird pausiert, und auf dem Bildschirm erscheint die Liste den Gegenstanden, die Jonlan mit sich
fithrt. Um einen Gegenstand abzulegen, muss man ihn mit den HOCH- und RUNTER-Tasten
auswahlen und FEUER drtiicken. Jonlan kann nicht mehr als drei Gegenstande tragen.

Bitte beachten Sie: Sie konnen die beide Gewehre zugleich nicht tragen, auch wenn Sie Platz in Ihrer
Liste dafiir haben.

KONTROLLE

Man kann das Spiel mit der Tastatur oder mit einem Kempston- oder Sinclair-Joystick kontrollieren.
Die vordefinierten Tasten sind: O - links; P - rechts; Q - hoch; A - runter; M - Feuer; H - Liste. Man

kann die Tasten im Startmeni andern.
SCHWIERIGKEITSGRAD

Driicken Sie ,5 im Startmenii, um zwischen leicht und schwer Schwierigkeit abzuwechseln. Die

Unterschiede werden in der folgenden Tafel gezeigt:
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Leicht Schwer
Leben 5 3
Hochstes Gesundheitsniveau 50 35
Hochste Munitionsanzahl 99 65
Schaden der Explosion des Droides 10 15

Auflerdem sind die Feinde am schweren Schwierigkeitsgrad mehr resistent.
EXTRA-TEIL

Im EXTRA-Ordner werden Sie ein Extra-Teil finden. Um damit zu spielen, benétigen Sie einen
geheimen Code, der Ihnen bekannt gegeben wird, wenn Sie das Spiel unter Einhaltung einer
bestimmten Bedingung abschliefien. Es liegt an Thnen zu entdecken, welcher es ist!

Die Kontrolle fiir diesen Teil sind dieselben wie fiir den Hauptteil, mit der Ausnahme, dass Sie den

Kempston-Joystick nicht verwenden kénnen. Tasten sind auch neudefinierbar.

SPIELTIPPS

e Esist haufig moglich (und besser) die Feinde vermeiden, statt sie anzugreifen.

e Achten Sie darauf, wo Sie die Schliissel hinterlassen! Denken Sie daran, dass die Tiiren sich
schliefien, nachdem Sie den Bildschirm verlassen haben, in dem sie sich befinden.

e Es ist nicht erforderlich, alle Aktion, die notwendigen sind, um das Spiel zu beenden, in
einem einzigen Durchgang zu vollbringen.

e In der besten Tradition der Survival-Horror-Spielen haben wir Ihnen nicht alles gesagt...

BENUTZTE WERKZEUGE

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

e Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]

o ZX Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

o ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

e TPasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

e ZXO0 1.5 [Einar Saukas]

e Veradnderte Version des AGD-Musicizer 1.7 von David Saphier.
e LetharGeek Compressor 1.1

e Zusatzliche Routinen: William Frazer, Allan Turvey.

e Sprite des Ventilators: Jarrod Bentley.

23



ANMERKUNGEN DES ENTWICKLERS

Dies ist mein zweites Spectrum-Spiel. Die Idee wurde nach den Erfahrungen mit AGD durch Lost In
My Spectrum ,,geboren”. Ich habe meine Kenntnisse dieses Werkzeugs vertiefen konnen; nun mochte
ich versuchen, etwas Neues zu schaffen: ein Titel, der eine eigene Videospiel-Idee umsetzt — eine
Mischung aus Action, Abenteuer und Strategie in der Welt des (nach meiner Meinung) allerbesten
Spectrum-Spiels, Laser Squad.

Im Unterschied zum leichten und lustigen Tenor von Lost In My Spectrum ist Apulija-13 ein Beispiel
von Survival-Horror, ein Genre, dessen wichtigste Regeln ich befolgen mdchte — ein Charakter muss
unabsichtlich in eine diistere, furchtbare Lage geraten; alles sieht nach einem Fehlschlag aus, und er
muss seine Bewegungen planen, statt leichtsinnig zu kdmpfen. Deshalb wollte ich die vollige
Versorgung von Gesundheit und Munition auf die Krankenstation und die Waffenkammer

beschranken.

Die wesentlichste Herausforderung, die sich mir mit Apulija-13 stellte, war die , Konstruktion” einer
Miniatur-Welt, die plausibel aussehen sollte, soweit dies auf einem Spectrum und mit AGD moglich
ist. Ich versuchte, die Teile des Stiitzpunktes so zu gestalten, dass der Spieler deren Funktion schnell
erfassen kann. Indem ich das Zimmer des Befehlshabers fast vier Mal so grofs wie die gewthnlichen
Wohnungen darstelle, mdchte ich aufSerdem vermitteln, dass Omni Corp., in meiner personlicheren
Anschauung, das Modell einer Gesellschaft ist, in der sich die Unterschiede zwischen den Wenigen,
die befehlen, und den Vielen, die gehorchen, in wesentlichen Vorrechten manifestieren, die

ausschliefslich Ersteren zugutekommen.

Noch einmal, wollte ich das Spiel verdndern, erweitern und verbessern, um dem Benutzer eine
mitreiffendere und befriedigendere Erfahrung zu bieten. Es hat mir grofsen Spafs gemacht, Apulija-
13 zu erschaffen, und ich wiinsche mir, dass es so viel Spafs macht, wenn nicht noch mehr!

INFO UND KONTAKTE

Programm, Audio und Grafik © 2013, 2021 Alessandro Grussu. Alle Rechte vorbehalten. Der
Vertrieb dieses Produkts ist ohne ausdriickliche Zustimmung seines Autors verboten.

Originale Ubersetzungen: Patrice Arone (Franzosisch), Einar Saukas (Portugiesisch).

Apulija-13 wurde urspriinglich fiir Apulia Retrocomputing 2013 produziert

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-Mail: zanklesoft@gmail.com
Webseite: http://zanklesoft.itch.io
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APULIJA-13

Bienvenidos al Apulija-13, un juego de accién y exploracion de Alessandro Grussu para el ZX

Spectrum, inspirado en Laser Squad de Julian y Nick Gollop.

LA HISTORIA

Encerrado en su vehiculo espacial en movimiento enmedio de una gélida inmensidad, el cabo Jonlan
volve a pensar en la ultima mirada a sus compafieros de armas, en el momento de partir desde la
avanzada rebelde de Zankl¢, a una mision tan vital para la causa de los Rebeldes como arriesgada
para su propia vida. Se habia ofrecido voluntario para realizarla. Algunos de los mejores agentes
secretos de los Rebeldes habian pagado con el extremo sacrificio para obtener la informacion

necesaria, y eso pesaba como una losa sobre su espalda de veterano después de tantas batallas.

La meta de Jonlan: Apulija-13, un pequeno cuerpo rocoso en la constelacion de Cancer, sede de una
base donde inquietantes experimentos militares son conducidos desde Omni Corporation. Una
amenaza para el conjunto rebelde, ciertamente, pero también una oportunidad sin precedentes para
traer a su provecho el curso de las hostilidades. Infiltrandose en la base fingiendo ser un inspector
de Omni, Jonlan tiene la tarea de robar los proyectos de las temibles armas de destruccion masiva,
sobre las que el malvado conglomerado esta trabajando, y al mismo tiempo sabotear la base

colocando una carga de explosivo en el generador de energia que la alimenta.

El tiempo pasa... Apulija-13 es ya esta cerca. Regresando bruscamente a la actualidad mentalmente,
Jonlan sintoniza las frecuencias de radio de la base para pedir la autorizacion de aterrizaje, pero los
altavoces de la consola de comandos emiten tnicamente un ruido estatico. Ninguna imagen es
visualizada en las pantallas de video. Jonlan prueba a utilizar otras frecuencias, pero nada cambia...
hasta que, por algunos segundos, formas extrafias e indistintas en rdpido movimiento aparecen

sobre la lisa y fria superficie del monitor. Una voz de proveniencia indeterminable grita:

“Estan llegando... estan aqui... aaahhhh...”

Ruidos de disparos, gritos. Después la sefial se interrumpe.

El lider rebelde titubea. A pesar de que €l se salvdo muchas veces de un fin que parecia inevitable,

ahora se pregunta si, en condiciones asi de inciertas, seria sensato proseguir con la mision.

Sus dudas son barridas por un poderoso rayo de energia bio-psionica, salido de un punto
indeterminado de la base Omni, que embiste todo el vehiculo. El procedimiento automatico de
aterrizaje no se inicia. Jonlan desactiva el piloto automatico y pasa al comando manual, pero el
nanorreactor fue danado y los motores estan perdiendo propulsiéon. La superficie del pequeno
planeta se acerca cada vez mas...
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El cabo pone sus pies sobre la polvorienta corteza de Apulija-13. Ha conseguido llegar vivo, pero el
vehiculo no puede marcharse de nuevo sin un nanorreactor funcional. Dirigiéndose hacia la entrada
de la base, cuyas puertas estan totalmente abiertas mientras luces rojas de alarma relampaguean
frenéticamente, puede divisar entre los crateres que puntean el horizonte grotescas formas de vago

semblante humano moverse amenazantemente... hacia él.

EL JUEGO

Jonlan ha efectuado un aterrizaje de emergencia sobre Apulija-13 y por eso puede empezar su
mision. Sin embargo, no puede salir del planeta si no encuentra un nanorreactor de repuesto para
su vehiculo. Desgraciadamente la base fue atacada por una entidad alienigena desconocida. Algunos
de los ocupantes fueron asesinados, mientras otros, contaminados con algiin espantoso germen
traido por los asaltantes, vagan sin ton ni son atacando a todas las entidades que consideran

extranas. Avanzando entre la base podrian encontrarse también seres no humanos.

Por tanto, Jonlan debe:
e robar el disco de datos, colocado presumiblemente en el interior del laboratorio, que
contiene los planos de las nuevas armas en desarrollo de Omni;
e colocar la bomba, que trae consigo, en la cdmara que contiene el ntcleo del generador de
energia que alimenta la base;
e encontrar un nanorreactor de repuesto para el motor a propulsion antimateria de su

vehiculo.

Segun la informacion en posesion de los Rebeldes, la base est4 dividida en dos secciones a lo largo
del eje oeste-este. En la oeste se encuentran la entrada, el centro de radio y vigilancia, el drea para
los visitantes, la enfermeria y la armeria, mientras que en la parte este esta el laboratorio, el
generador, el taller y el almacén, salas para reuniones y alojamientos. No todos los cuartos estaran
inmediatamente accesibles. Sera necesario encontrar tarjetas-llaves, que abrirdn las respectivas

puertas. Estas se cerrardn automaticamente después de que Jonlan salga de la pantalla.

Durante el ataque alienigena, el generador sufri6 serios dafios — el combustible nuclear se escap6 —
y la consiguiente inestabilidad causara que, cuando la bomba sea colocada, toda la base estallara en
el momento de la explosion. Para salvarse, Jonlan tendré que alcanzar el vehiculo antes de que acabe

la cuenta atras que se iniciara después de poner el explosivo en la cdmara del nucleo.

La salud bajara si hay contacto con los enemigos, las llamas o el combustible nuclear; si llegara a
cero, perderia una vida. Para restablecer salud y balas a sus niveles maximos, es posible acceder a
los botiquines médicos y a las reservas de municiones colocadas respectivamente en la enfermeria y

en la armeria de la base. Los enemigos humanos ocasionalmente dejaran caer una caja de suministros
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que contiene 5 unidades de vida o 10 balas. Los niveles maximos no se pueden exceder de todos

modos.

El juego terminara inmediatamente si Jonlan no llega a salir de Apulija-13 antes del fin de la cuenta

atras. Si al contrario,

alcanza el vehiculo antes de la explosién, trayendo consigo el disco de datos y

el nanorreactor, jla mision se habra cumplido!

...¢ono?

LOS OBJETOS

@@EE@HE]E

T

METRALLETA MP-50
Jonlan inicia su misién con esta sencilla arma, de corto alcance, que queda
siempre en su posesion (no es parte del inventario).

FUSIL M5000
Un fusil de asalte automatico de largo alcance, pero de potencia idéntica a ella
de la MP-50.

FUSIL AG-73
Esta arma es menos precisa que la precedente y por conseguiente su alcance
es menor, pero compensa esta falta con un poder superior.

TARJETA DE LA ALA ESTE
Desbloquea la entrada al ala este de la base.

TARJETA DE LA ENFERMERIA
Desbloquea la entrada a la enfermeria.

TARJETA DE LA ARMERIA
Desbloquea la entrada a la armeria.

TARJETA DEL LABORATORIO
Desbloquea la entrada al laboratorio.

TARJETA DEL COMANDANTE
Desbloquea la entrada a la habitacion del comandante.

ESCUDO ANTI-RAD
Permite a los que se lo ponen evitar dafios de contaminacion radioactiva.
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BOMBA DE TIEMPO
Debe ser colocada en la camara que contiene al nucleo del generador de
energia. Jonlan la trae consigo desde el inicio del juego.

DISCO DE DATOS

Contiene los planos de las armas en curso de desarrollo en la base.
Indispensable para terminar el juego.

NANORREACTOR

Componente del circuito de los motores del vehiculo espacial. Indispensable
para terminar el juego.

EXTINTOR
Permite apagar temporalmente los fuegos.

Para recolectar un objeto, Jonlan debe tocarlo, luego debe pulsarse FUEGO. Los objetos pueden ser
manejados con la tecla INVENTARIO; el juego se pondra en pausa y sobre la pantalla aparecera la
lista de los objetos transportados por Jonlan en ese momento. Para dejar un objeto es necesario

seleccionarlo y pulsar FUEGO. Jonlan puede llevar un maximo de tres objetos al mismo tiempo.

Z

.B.: No puede llevar ambos rifles al mismo tiempo, incluso si hay espacio en el inventario.

CONTROLES

El juego se puede controlar con el teclado o con un joystick Kempston o Sinclair. Las teclas
predeterminadas son: O - izquierda; P - derecha; Q - arriba; A - abajo; M - fuego; H - inventario. Las
teclas se pueden redefinir completamente.

NIVEL DE DIFICULTAD

Presionando “5” en el menu de inicio se alternara entre dificultad facil y dificil. Las diferencias se

muestran en la siguiente tabla:

Facil Dificil
Vidas 5 3
Cantidad maxima de salud 50 35
Cantidad maxima de balas 99 65
Dafio por explosion del droide 10 15

Ademas, los enemigos son mas resistentes en el nivel dificil.
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PARTE EXTRA

En la carpeta EXTRA, encontrara una parte extra. Para acceder, necesitara un coédigo secreto que se
revelara si completa el juego, respetando una determinada condicion. jDepende de usted descubrir

cudl es!

Los controles para esta parte son los mismos que para la principal, con la excepcidon de que no puede

usar el joystick Kempston. Las teclas también son redefinibles.

CONSEJOS

e A menudo es posible (y preferible) evitar los enemigos, mas que atacarlos.

e iPreste atencion a donde deja las llaves! Recuerde que las puertas se cierran después de salir
de la pantalla en la que se encuentran.

¢ No es necesario cumplir de una sola vez todas las acciones que hacen falta para terminar el
juego.

e En la mejor tradicidn de los survival horror, no hemos dicho todo adn...

HERRAMIENTAS UTILIZADAS

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

¢ Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]

o ZX Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

o ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

o Pasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

e /X0 1.5 [Einar Saukas]

e Versidén modificada del AGD Musicizer 1.7 de David Saphier.
e LetharGeek Compressor 1.1

¢ Rutinas adiccionales: William Frazer, Allan Turvey.

e Sprite del ventilador: Jarrod Bentley.

NOTAS DEL DESARROLLADOR

Apulija-13 fue mi segundo juego de Spectrum, originado de la experiencia con AGD acumulada a
través de Lost In My Spectrum. Habiéndome familiarizado con el uso de esta herramienta de
programacion, queria intentar crear un titulo que reflejara mejor otra idea de videojuego: una mezcla
de accion, aventura y estrategia ambientada en el universo del juego que considero el mejor para
Spectrum, Laser Squad.
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A diferencia de los tonos desenfadados y alegres de Lost In My Spectrum, Apulija-13 es un ejemplo
de survival horror, un género del que queria seguir los canones principales: un personaje se encuentra
a pesar de si mismo enfrentando una situacion oscura y aterradora, en la que todo parece ir mal,
planificando sus movimientos sin agachar la cabeza en la pelea. La decision de limitar la
recuperacion total de salud y municiones a la enfermeria y la armeria va precisamente en esta

direccion.

El principal desafio que me plante6 Apulija-13 fue la “construccion” de un mundo en miniatura con
una apariencia plausible, al menos en la medida de lo posible en un Spectrum y con AGD. Intenté
diferenciar cada uno de los distintos entornos de la base para que el jugador percibiera de inmediato
su funcion. Ademas, al retratar la habitacion del comandante tan grande como cuatro cuartos
comunes, queria dar una pista de como Omni Corp., en mi opinion personal, representa un modelo
de sociedad en el que la desigualdad entre los pocos que mandan y los muchos que obedecen se

traduce efectivamente en privilegios para el beneficio exclusivo de los primeros.

Una vez mas, queria volver al juego, expandirlo y mejorarlo con el objetivo de ofrecer al usuario una
experiencia mas atractiva y satisfactoria. Disfruté mucho haciendo Apulija-13, y espero que sea tan
divertido de jugar, jsi no mas!

AVISOS Y CONTACTOS

Programa, audio y visual © 2013, 2021 Alessandro Grussu. Todos los derechos reservados. La
distribucion comercial de este producto sin el permiso explicito del autor esta prohibida.

Traducciones originales: Patrice Arone (francés), Einar Saukas (portugués).

Apulija-13 fue producido originalmente para Apulia Retrocomputing 2013

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-mail: zanklesoft@gmail.com
Sitio web: http://zanklesoft.itch.io
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APULIJA-13

Bem-vindo ao Apulija-13, um jogo de acao e exploragao de Alessandro Grussu para o ZX Spectrum,

inspirado pelo Laser Squad de Julian e Nick Gollop.

A HISTORIA

Alojado em sua espagonave, deslizando por uma imensiddo escura, gelada e sem vida, o cabo Jonlan
pensa novamente no ultimo olhar que langou a seus companheiros enquanto deixava o posto
avancado de Zankl¢, partindo para uma missao tao vital para a causa rebelde como perigosa para
sua propria vida. Ele havia sido voluntério para executa-la. Alguns dos melhores agentes secretos
rebeldes pagaram com suas vidas para obter as informagdes necessarias e isso pesou sobre ele,

veterano de muitas batalhas, como um fardo pesado.

O destino de Jonlan: Apulija-13, um pequeno planeta rochoso na constelagao de Cancer, localizagao
de uma base onde sinistras experiéncias militares estdo sendo conduzidas pela Corporagao Omni.
Uma ameaga para os rebeldes, isso é certo, mas também uma oportunidade sem precedentes para
virar a maré do conflito definitivamente para o seu lado. Ap0s infiltrar-se na base fingindo ser um
inspetor Omni, a tarefa de Jonlan sera roubar os planos das temiveis armas de destruigio em massa
que o maligno conglomerado estd desenvolvendo, e ao mesmo tempo sabotar a base

irreparavelmente, colocando uma carga explosiva no gerador de energia.

O tempo passa... Apulija-13 estd proximo. Trazendo subitamente sua atencdo de volta para o
presente, Jonlan sintoniza as frequéncias de radio da base para pedir autorizagao de desembarque,
mas os alto-falantes do painel de comando s6 emitem ruido estatico. Nada aparece nas telas de
video. Jonlan tenta outras frequéncias, mas sem sucesso... até que, por um breve momento, alguns
vultos estranhos podem ser vistos atravessando rapidamente a superficie lisa e fria do visor. Ouve-

se um grito:

“Eles estao aqui... estao se aproximando... aaaarrghhhh...”

Tiros, mais gritos. Em seguida, o sinal € interrompido.

O lider rebelde hesita. Embora ja tenha escapado muitas vezes de um final aparente inevitavel, ele

questiona se, em tais circunstancias, seria prudente continuar com sua missao...

Suas duvidas sdo varridas por uma poderosa explosao de energia bio-psidnica, vinda de alguma
parte desconhecida da base Omni, atingindo a espagonave com uma forga terrivel. O sistema de
pouso automatico estd inoperante. Jonlan desativa o piloto automatico e chaveia para controles
manuais, mas o nanoreator da espaconave foi danificado e os motores estao perdendo impulso. A
superficie do pequeno planeta aproxima-se rapidamente...
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O cabo coloca os pés no chao empoeirado de Apulija-13. Ele conseguiu sobreviver, mas sua nave
nao podera decolar sem um novo nanoreator. Andando pela pista de pouso, em dire¢ao a entrada
da base — cujas portas estao abertas, enquanto luzes vermelhas piscam freneticamente — ele percebe
a distancia, entre as crateras espalhadas no horizonte, formas grotescas com aparéncia vagamente

humana movendo-se ameagadoramente... em sua direcao.
0 JOGO

Jonlan fez um pouso de emergéncia em Apulija-13 para realizar sua missao. Porém ele ndo sera
capaz de decolar novamente a menos que encontre um nanoreator substituto para sua espagonave.
Infelizmente a base foi atacada por alguma entidade alienigena desconhecida. Alguns dos
funcionarios foram mortos enquanto outros, contaminados por germes terriveis trazidos pelos
atacantes, vagam sem rumo atacando qualquer entidade que considerem hostil. Até mesmo seres

nao humanos poderao ser encontrados penetrando nas profundezas da base.

Portanto Jonlan deve:
e roubar o disco de dados, provavelmente localizado na oficina, contendo os planos das armas
experimentais atualmente em desenvolvimento pela Omni;
e implantar uma bomba-reldgio na camara que abriga o nucleo do gerador de energia que
alimenta a base;

e encontrar um nanoreator reserva para o motor de antimatéria de sua espagonave.

Segundo informagoes coletadas pelos rebeldes, a base ¢ dividida em duas se¢oes ao longo do eixo
leste-oeste. Na ala oeste ficam a entrada, o centro de comunicagdes e vigilancia, a 4rea de visitantes,
a enfermaria e o depdsito de armas, enquanto a oficina, gerador, fabrica, deposito, salas de reunides
e alojamentos poderdao ser encontrados na ala oposta. Nem todas as partes da base serao
imediatamente acessiveis. Serd necessdrio encontrar chaves magnéticas para abrir determinadas

portas que, entretanto, se fecharao automaticamente quando Jonlan sair de cada tela.

Durante o ataque alienigena, o gerador foi seriamente danificado — combustivel nuclear vazou —e a
instabilidade resultante significa que, quando a bomba explodir, a base inteira sera destruida. Jonlan
tera portanto que alcancar a espaconave antes que a contagem regressiva — iniciada apos a colocagao

da bomba no local correto — seja completada.

Contato com inimigos, chamas ou combustivel radioativo do gerador fard sua satide diminuir, se
chegar a zero uma vida serd perdida. Para restaurar saude e munigao até seus valores maximos,
pode-se obter acesso a equipamentos médicos e reservas de munigdes, respectivamente — os
primeiros podem ser encontrados na enfermaria, os tiltimos no arsenal. Os inimigos humanos cairao
ocasionalmente uma caixa de suprimentos contendo 5 unidades de saude ou 10 balas. Os niveis

maximos nao podem ser excedidos de qualquer maneira.
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O jogo termina se Jonlan nao deixar Apulija-13 apds o final da contagem regressiva. Se em vez disso
ele conseguir alcancgar sua espagonave antes da explosao, levando o disco de dados e o nanoreator

com ele, sua missao estara cumprida!

...0Ounao?

METRALHADORA MP-50
Jonlan inicia sua missao com esta simples arma de alcance limitado, que esta

sempre com ele (nao € parte do inventario).

RIFLE M5000
Um rifle de assalto com alcance consideravel, porém nao mais poderoso que
a MP-50.

RIFLE AG-73
Esta arma € menos precisa que a anterior e consequentemente tem menos

alcance, em contrapartida tem maior poténcia.

CHAVE DA ALA LESTE

Da acesso a ala leste da base.

CHAVE DA ENFERMARIA

D4 acesso a enfermaria.

CHAVE DO ARSENAL

D4 acesso ao arsenal.

CHAVE DA OFICINA

D3 acesso a oficina.

CHAVE DO COMANDANTE

Da acesso ao alojamento do comandante da base.

@@E@@Hﬂ E] -

ESCUDO ANTIRRADIACAO

Protege quem utiliza-lo contra danos da contaminagao radioativa.

T
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BOMBA RELOGIO

Para ser colocada na camara que abriga o nticleo do gerador de energia. Jonlan
carrega-a no inicio do jogo.

DISCO DE DADOS

Contém os planos das armas em desenvolvimento na base. Necessario para
terminar 0 jogo com sucesso.

NANOREATOR

Componente do circuito de motores da espaconave. Necessario para terminar
0 jOgO com sucesso.

EXTINTOR

Apaga as chamas temporariamente.

= E B

Para pegar um objeto, Jonlan deve toca-lo e em seguida pressionar a tecla TIRO. Os objetos podem
ser gerenciados com a tecla INVENTARIO: o jogo serd pausado e a lista dos objetos carregados
aparecerd na tela. Para soltar um objeto, selecione-o na lista usando as teclas SOBE e DESCE, depois

pressione TIRO. Jonlan pode carregar no maximo trés objetos ao mesmo tempo.

Z

B.: Vocé ndo pode carregar ambos os rifles ao mesmo tempo, mesmo que haja espago no

inventario.

CONTROLES

O jogo pode ser controlado com o teclado ou com um joystick Kempston ou Sinclair. As teclas
predefinidas sdo: O - esquerda; P - direita; Q - sobe; A - desce; M - tiro; H - inventario. As teclas sao

totalmente redefiniveis.

NIVEL DE DIFICULDADE

Pressionar “5” no menu inicial alternara entre dificuldade facil e dificil. As diferencas sao mostradas

na tabela a seguir:

Facil Dificil
Vidas
Quantidade maxima de saude 50 35
Quantidade maxima de balas 99 65
Dano de explosao do droide 10 15

Além disso, os inimigos sao mais resistentes na configuragao Dificil.
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PARTE EXTRA

Na pasta EXTRA, vocé encontrara uma parte extra. Para acessa-la, vocé precisara de um codigo
secreto que sera revelado se vocé completar o jogo, respeitando uma determinada condigao. E com

voce descobrir qual deles é!

Os controles para esta parte sao os mesmos para o principal, com a excegao de que vocé nao pode

usar o joystick Kempston. As teclas também sao redefiniveis.
DICAS

e Na maioria das vezes é possivel (e preferivel) evitar inimigos em vez de ataca-los.

e Preste atencdo para onde vocé sai das chaves! Lembre-se de que as portas se fecham depois
de sair da tela em que estao.

¢ Nao é necessdrio executar todas as a¢des para completar o jogo de uma sé vez.

e Na melhor tradigao dos jogos de horror de sobrevivéncia, nao te contamos tudo...
FERRAMENTAS USADAS

e AGD 4.7X4Nc [Jonathan Cauldwell/AGD Labs]

e Shoot-Em-Up Designer 1.0 [Jonathan Cauldwell]
o /X Blockeditor 2.4.3.1 [Claus Jahn]

e /X Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e Notepad++7.9.5 [Don Ho]

o Pasmo 0.5.4 beta 4 [Julian Albo]

e Beepola 1.08.02 [Chris Cowley/NaLex]

e Vortex Tracker 2.0 [Sergej Bulba]

o 7XO0 1.5 [Einar Saukas]

e Versao modificada do AGD Musicizer 1.7 de David Saphier.
e LetharGeek Compressor 1.1

¢ Rotinas adicionais: William Frazer, Allan Turvey.

e Sprite do ventilador: Jarrod Bentley.
NOTAS DO DESENVOLVEDOR

Este foi o meu segundo jogo para o ZX-Spectrum, “nascido” a partir da minha experiéncia com AGD
adquirida com Lost In My Spectrum. Tendo melhorado minha habilidade em usar essa ferramenta de
criacdo, eu pretendia criar um titulo que refletisse melhor minha prépria ideia de videogame —uma
mistura de acdo, aventura e estratégia situada no mesmo universo do que considero ser o melhor

jogo para Spectrum de todos os tempos, Laser Squad.
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Em contraste com o clima leve e alegre de Lost In My Spectrum, Apulija-13 € um exemplo de horror
de sobrevivéncia, um género que segui em suas principais caracteristicas — um personagem
enfrentando uma situagao obscura e aterrorizante contra sua vontade, onde tudo parece dar errado,
precisando planejar seus movimentos sem entrar em combate imprudentemente. As reposi¢oes da
totalidade de satide e municao, limitadas a enfermaria e ao arsenal, devem ser portanto entendidas
como uma forma de forgar o jogador a ser cuidadoso.

O principal desafio que Apulija-13 me ofereceu foi a “construcao” de um mundo em miniatura que
parecesse convincente, pelo menos na medida do possivel dentro das limitagdes do Spectrum e
AGD. Eu tentei diferenciar todas as se¢des da base para que o jogador pudesse imediatamente
perceber suas fungoes. Além disso, ao retratar a sala do comandante quase tao grande quanto quatro
alojamentos comuns, eu quis mostrar como a Corporacao Omni, na minha visao pessoal, representa
um modelo de sociedade onde a desigualdade entre os poucos que comandam e os muitos que

obedecem efetivamente traduz-se em privilégios exclusivos para os primeiros.

Mais uma vez, queria modificar o jogo, amplid-lo e aperfei¢od-lo com o objetivo de dar ao usudrio
uma experiéncia mais cativante e satisfatdria. Foi uma grande diversao para mim, criando o Apulija-
13, e desejo que seja tao divertido de jogar, se nao mais ainda!

INFORMACAO E CONTACTOS

Programa, dudio e visual © 2013, 2021 Alessandro Grussu. Todos os direitos reservados. Toda
distribuicdo comercial deste produto sem o consentimento expresso de seu autor é estritamente
proibida.

Tradugdes originais: Patrice Arone (francés), Einar Saukas (portugués).

Apulija-13 foi originalmente produzido para Apulia Retrocomputing 2013

http://www.apuliaretrocomputing.it

E-mail: zanklesoft@gmail.com
Website: http://zanklesoft.itch.io
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