


Sophin LI

Un nuovo gioco di Alessandro Grussu per lo ZX Spectrum 128K, realizzato con:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
e ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]

e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e FZX Font Editor [Claus Jahn]

e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]

e Bin2data 1.0 [Bob Stains]

e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]

e LetharGeek Compressor 1.1

e Compressione dati RCS+ZX7 [Einar Saukas]

e Versione modificata di AGD Musicizer 2.1.8 [originale di David Saphier]

e Routine “Fader” [William Frazer]

LA STORIA

Due anni dopo la sconfitta del malvagio stregone Yojar, il piccolo Principato Autonomo di
Xixerella, amministrato in nome dell’'Imperatore dalla principessa-maga Sophia, € una delle
parti piu prospere dell'Impero. Grazie alla politica di pace e tolleranza promossa da Sophia,

a Xixerella convivono diversi credi filosofici e religiosi.

Un gruppo in particolare, la Societa della Luce Interiore, conosce una larga diffusione. La
Societa si propone, apparentemente, di rafforzare il benessere degli individui tramite
pratiche di meditazione di gruppo. Dopo qualche tempo perd cominciano a circolare strane
voci su cio che avviene nell’alta torre, eretta dai membri della Societa a loro sede. Si narra
di riti occulti dove esseri umani vengono trasformati in mostri e di letali macchinari posti a
guardia contro gli intrusi. Oltre a cio, si susseguono casi di persone misteriosamente

scomparse nel nulla dopo essere entrate a far parte della Societa.

Una notte, una pattuglia di guardie si imbatte in una orrenda e ostile creatura, una sorta di
enorme ragno rosso. Chiamati i rinforzi, i soldati riescono, non senza fatica, a catturare la
bestia e a portarlo al cospetto di Sophia. Questa percepisce immediatamente un’aura
malvagia provenire dalla creatura. Mettendosi subito al lavoro, crea un incantesimo il quale,
una volta lanciato sul mostro, lo trasforma nella sua forma originaria: un membro della

Societa di cui si erano perse le tracce proprio quella notte. Interrogato da Sophia, I'uomo



riferisce di non ricordare nulla, se non di aver partecipato a uno dei riti collettivi della

Societa nella torre.

Ulteriori indagini di agenti segreti infiltrati da Sophia nella Societa svelano la verita. La
Societa non e altro che una gigantesca copertura, dietro cui si cela un’entita oscura chiamata
Fosco Mietitore. Costui sfrutta la forza vitale delle persone allo scopo di accrescere il suo
potere e di costruire e alimentare di energia delle mortali macchine da combattimento, con
le quali intende conquistare tutto I'Impero. Sotto il suo influsso, i membri della Societa

perdono la loro umanita e vengono consumati fino, in alcuni casi, a morire.

Sophia decide quindi di indossare nuovamente i suoi paramenti e passare all’azione. Non e
possibile un attacco frontale: le forze dell'Impero rischierebbero di venire annientate. Sophia
dovra infiltrarsi nella torre attraversando un labirinto sotterraneo e un passaggio
subacqueo, fino ad affrontare il Fosco Mietitore faccia a faccia. Ancora una volta, le sorti di

Xixerella e dell'Impero ricadono sulle sue spalle.

COME GIOCARE

I gioco e diviso in tre livelli, nei quali impersonate Sophia. In ogni livello troverete letali
nemici, porte magiche da aprire per procedere nell’esplorazione e un nemico-capo finale,

da sconfiggere lanciando incantesimi in un punto debole che sta a voi trovare.

La pergamena posta a destra dello schermo mostra informazioni vi fornisce informazioni di
vitale importanza. Le icone indicano dall’alto in basso, il numero di vite rimaste, la salute di
Sophia, il mana rimasto e, nel primo e secondo livello, il numero di oggetti trovati o distrutti.

Il numero a sei cifre e il vostro punteggio.

Alla fine del primo e del secondo livello riceverete un codice per il livello successivo e
continuerete a giocare finché non raggiungerete il terzo livello o perderete tutte le vostre
vite. In questo caso, comincerete il gioco dall'ultimo livello raggiunto; per giocare in un
livello diverso, dovrete inserirne il codice nella schermata di inserimento codici. Fa

eccezione il livello di difficolta “Principessa” (vedi pil1 avanti).

Primo livello - Il sotterraneo

Il sotterraneo e un vasto labirinto nel quale Sophia deve trovare quattro reliquie trafugate
dal Fosco Mietitore in tempi assai remoti: una pergamena, un calice, una croce ansata e una
clessidra. Una volta raccolti tutti, si aprira la porta verso la tana della Regina Ragno, una
manifestazione del potere del Fosco Mietitore posta a guardia dell’uscita.
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Il sotterraneo e popolato da mostri, i quali altro non sono che membri della Societa
soggiogati dal Fosco Mietitore. Dopo molti studi e ricerche, Sophia ha elaborato un
incantesimo che non solo ritrasforma in umani i mostri, ma li riporta anche nelle loro case.
Le creature dovranno essere colpite tre volte affinché l'incantesimo abbia effetto. Ogni
contatto con esse fara diminure la salute di Sophia, che perdera una vita quando la salute
scendera a zero. Lanciare un incantesimo costa un’unita di mana. Ogniqualvolta una

reliquia sara raccolta, la salute e il mana di Sophia saranno riportati al massimo.

Una volta neutralizzati, i nemici potranno lasciare dietro di sé un oggetto magico, in grado
di aiutare od ostacolare Sophia:

e CRISTALLO DELLA VITA - Da a Sophia 5 unita di salute.

e YIN-YANG - Da a Sophia 10 unita di mana.

e SCUDO - Rende Sophia invulnerabile per un breve periodo.

e FUNGO VELENOSO - Riduce la salute di Sophia a 1.

e TESCHIO CHE RIDE - Fa posare a Sophia tutti gli oggetti che sta trasportando (se ne

ha) e la rimanda al punto di partenza.

Gli oggetti magici resteranno sul posto fino a quando Sophia non li raccogliera, o non uscira

dallo schermo.

Oltre alle bestie, Sophia deve stare attenta alle barriere mobili magiche, contro le quali
I'incantesimo non ha effetto, e alle ossa maledette di quei membri della Societa la cui forza
vitale e stata completamente assorbita dal Fosco Mietitore. Non deve toccarle, o la sua salute

diminuira rapidamente.

Alcune sezioni saranno inaccessibili e segnalate da porte magiche con 'immagine di una
forma geometrica: un triangolo, un cerchio o un quadrato. Per aprirle, Sophia deve
raccogliere il corrispondente talismano. Se le tocca, sara rimandata al punto di partenza e

perdera una vita.

Secondo livello - Il passaggio subacqueo

Il passaggio subacqueo collega il sotterraneo a un ingresso secondario della torre. Gli
animali che ci vivono sarebbero normalmente inoffensivi, ma il Fosco Mietitore le ha rese
ostili con la sua aura malefica e ora attaccano ogni essere non contaminato dal suo influsso.
Fortunatamente sono vulnerabili all’incantesimo di Sophia, ma richiedono quattro colpi di
incantesimo per essere neutralizzati. Come ulteriore difesa, il Fosco Mietitore ha fatto

piazzare dai suoi adepti delle mine, che esploderanno al contatto con Sophia o con il suo



incantesimo. In tal caso, Sophia perdera immediatamente una vita. Oltre a cio, Sophia deve

evitare a tutti i costi le alghe velenose sparse per il passaggio.

Sophia sa nuotare, e grazie ai suoi poteri puo trattenere il respiro per molto tempo, ma lo
sforzo richiesto fa diminuire costantemente la sua salute. Per ripristinarla al massimo, deve
aspirare i vapori benefici sprigionati da una fenditura nella roccia che si trova nei pressi del

punto di partenza.

Sophia deve trovare quattro amuleti, estensori del potere del Fosco Mietitore, ed eliminarli
buttandoli, uno dopo l'altro, in un vulcano subacqueo che si trova da qualche parte nel
passaggio. Potete portare un solo amuleto per volta; prima di prenderne un altro, dovete
sbarazzarvi di quello in vostro possesso. Quando portate un amuleto, I'indicatore posto in
basso nella pergamena lampeggia. La distruzione di un amuleto sprigionera un’enorme
quantita di mana, cosicché quello di Sophia ritornera al massimo. Una volta distrutto il
quarto amuleto, si aprira la saracinesca verso 1'uscita, sorvegliata dal Grande Ippocampo e

dalla sua progenie.

Una volta neutralizzati, i nemici potranno lasciare dietro di sé un oggetto magico, in grado
di aiutare od ostacolare Sophia:
¢ YIN-YANG - Da a Sophia 10 unita di mana.
e SCUDO - Rende Sophia invulnerabile per un breve periodo.
e TESCHIO CHE RIDE - Fa posare a Sophia tutti gli oggetti che sta trasportando (se ne
ha) e la rimanda al punto di partenza.
Gli oggetti magici resteranno sul posto fino a quando Sophia non li raccogliera, o non uscira

dallo schermo.

Alcune sezioni saranno inaccessibili e segnalate da porte magiche con 'immagine di una
forma geometrica: un triangolo, un cerchio o un quadrato. Per aprirle, Sophia deve
raccogliere il corrispondente talismano. Se le tocca, sara rimandata al punto di partenza e

perdera una vita.

Terzo livello - La torre

La sede della Societa e in realta il luogo dove il Fosco Mietitore ha fatto costruire e messo in
funzione le sue temibili macchine da guerra: spuntoni semoventi, androidi con potenti
tenaglie al posto delle mani, robot saltellanti. Contro di loro, Sophia non puo usare la magia,

e deve pertanto fare affidamento sulla sua agilita e sui suoi riflessi, anche perché 'aura



magica del Fosco Mietitore le impedisce di volare. Sophia dovra dunque saltare e utilizzare

le scale e le piattaforme mobili per spostarsi lungo la torre.

I1 luogo e anche disseminato di pericoli ambientali: pozze acide da cui emana un fumo
venefico, pavimenti infuocati o a senso unico, pesi che cadono non appena Sophia ci passa
sotto, lame rotanti, punte acuminate e cannoni. In questo livello non ¢’e¢ modo di ripristinare
la salute e il mana di Sophia, per cui fate molta attenzione! Il mana servira solo alla fine,
quando, raggiunta la cima della torre, Sophia dovra sconfiggere il Fosco Mietitore, il quale

le mandera contro la sua proiezione astrale.
Alcune sezioni sono sbarrate da barriere magiche impenetrabili. Sophia le puo disattivare
abbassando le leve poste in giro per la torre. Se Sophia le tocca, sara rimandata al punto di

partenza e perdera una vita.

CONTROLLI

Sophia puo essere controllata 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 - pausa. I tasti

possono essere completamente ridefiniti nel ment Preferenze.

I MENU

I1 gioco presenta dei menu controllati spostando un cursore a forma di freccia premendo il
tasto SPAZIO, mentre le opzioni sono selezionate premendo il tasto ENTER. Dopo il
caricamento apparira la schermata iniziale con quattro icone:

e Semaforo verde: Inizia gioco.

e Chiave serratubi: Menu Preferenze.

e Telecomando: Cambia livello di gioco.

e Trofeo: Classifica dei punteggi piu alti.

Nel menu Preferenze si possono scegliere i controlli, da sinistra a destra: Tastiera/ Joystick

Kempston/ Joystick Sinclair/ Ridefinizione tasti. Selezionando 1'opzione Ridefinizione tasti,

le icone al centro si illumineranno secondo 1’ordine: Sinistra/ Destra/ Alto/ Basso/ Fuoco/

Scudo. Premete il tasto corrispondente alla vostra scelta. Dopo aver selezionato il metodo
di controllo, dovrete scegliere tra i due livelli di difficolta:

e Maga: e il livello normale, in cui potete disporre al massimo di 50 unita di salute e 99

di mana, e potete cominciare il gioco da uno qualsiasi dei tre livelli (ammesso che ne

conosciate il codice di accesso!).



Principessa: una vera sfida! Potete disporre al massimo di 30 unita di salute e 65 di
mana, e cominciate il gioco sempre dal primo livello, non importa se nel frattempo
ne avete selezionato un altro. Alla fine del gioco sarete premiati con un bonus speciale

di 10.000 punti e un finale alternativo.

Se siete soddisfatti delle vostre scelte, selezionate il segno v/, altrimenti * per ricominciare

da capo.

Per cambiare il livello di gioco attuale (solo se avete selezionato la difficolta Maga), dovrete

inserire il codice ottenuto alla fine di quello precedente. Es. se volete giocare il terzo livello,

dovete inserire il codice ottenuto alla fine del secondo. Premete il tasto corrispondente al

colore di ognuno dei cinque quadrati della sequenza secondo lo schema mostrato nella

schermata d’inserimento codice. Il livello di gioco predefinito e il primo; se desiderate

giocarlo di nuovo dopo aver inserito un altro codice, premete ENTER non appena compare

la schermata d’inserimento codice.

SUGGERIMENTI

Cercate di memorizzare i percorsi dei vari livelli.

Nei livelli primo e secondo, evitate il pit1 possibile i nemici per risparmiare mana.
Né le reliquie né gli amuleti compariranno sempre negli stessi posti.

Lo scudo non vi permette di passare attraverso le porte magiche.

C’e qualcosa di cui non vi abbiamo parlato, ma vi lasciamo il piacere di scoprirlo da

VOl stessi...

NOTE TECNICHE

Il gioco € compatibile con tutti gli ZX Spectrum a 128K di RAM ed e disponibile nei seguenti

formati:

immagini nastro TZX salvato con lo schema turbo SetoLOAD, per l'’emulazione
generica e per il caricamento su hardware reale via PC o lettore multimediale;
immagini nastro TAP, per quegli emulatori che non supportano il formato TZX o per
I"'uso con l'interfaccia DivIDE e FATware 0.12 e derivati (0.12a, Velesoft ecc.);
immagine disco multilingua SCL per 1'uso con l'interfaccia disco Beta Disk; va
lasciata nel lettore durante il gioco;

immagine disco multilingua TRD per 1'uso con l'interfaccia disco Beta Disk, oppure
con la DivIDE/DivMMC ed ESXDOS 0.8.5 e successivi; puo anche essere usata con
uno ZX Spectrum 48K/+ munito di tali interfacce (senza musica di sottofondo a causa

della mancanza del chip sonoro AY-3-8312) e va lasciata nel lettore durante il gioco.



Nota bene: se la vostra interfaccia monta ESXDOS 0.8.5 come sistema operativo, dovete
evidenziare il nome file SOPH2-IT.TAP nel menu ESXDOS, premere I poi SPAZIO e caricare
il gioco inviando il solito comando LOAD “”. Diversamente, al momento di digitare il vostro
nome nella classifica dei punteggi non vi sara possibile inserire altro che numeri e simboli
(con SYMBOL SHIFT). Cio € dovuto a un bug del sistema operativo, corretto in ESXDOS
0.8.6 beta 4.

Nota per gli utenti di interfacce disco brasiliane derivate dalla Beta Disk (Arcade AR-20, IDS-91,
CBI-95): L'immagine disco TRD puo essere usata con le interfacce brasiliane; in questo caso,
sara caricata automaticamente la versione in lingua portoghese, mostrando una schermata

introduttiva all’inizio. L’'immagine e stata provata con successo sotto emulazione (SpecEmu
build 24/12/2018, con immagini ROM fornite da Victor Trucco).

RINGRAZIAMENTI

e Sebastian Brauner: playtesting.
e Ersh: playtesting, traduzione in lingua svedese.

e Bedazzle: traduzione in lingua russa.

INFORMAZIONI E CONTATTI

Programma, audio & grafica © 2019 by Alessandro Grussu. Tutti i diritti riservati. E vietata

la commercializzazione di questo prodotto senza il consenso esplicito dell’autore.

E-mail: alessandrogrussu@gmail.com

Sito web: http://www.alessandrogrussu.it

Feedback e commenti sono ben accetti!


http://www.alessandrogrussu.it/

Sophin LI

A new game for the 128K ZX Spectrum by Alessandro Grussu, authored with:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
o ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]

e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e FZX Font Editor [Claus Jahn]

e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]

e Bin2data 1.0 [Bob Stains]

e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]

e LetharGeek Compressor 1.1

e RCS+ZX7 data compression [Einar Saukas]

e Modified version of AGD Musicizer 2.1.8 [original by David Saphier]

e “Fader” routine [William Frazer]
THE STORY

Two years after the defeat of the evil sorcerer Yojar, the small Autonomous Principality of
Xixerella, administrated in the name of the Emperor by princess-magician Sophia, is one of
the most prosperous parts of the Empire. Thanks to the policy of peace and tolerance

promoted by Sophia, several philosophical and religious creeds coexist in Xixerella.

One group in particular, the Society of the Inner Light, is widespread. It ostensibly aims to
strenghten individual well-being through group meditation practices. After some time
however strange rumors begin to circulate about what goes on in the tall tower, built by the
members of the Society as their seat. Word has it that occult rites are performed there, with
human beings turned into monsters, and that lethal machinery watches the place against
intruders. Besides, cases of people mysteriously disappeared some time after joining the

Society are reported.

One night, a guard patrol stumbles upon a horrendous and hostile creature, a sort of
enormous red spider. Reinforcements are called and the soldiers, not without effort, manage
to capture the beast and bring it before Sophia. She immediately senses an evil aura coming
from the creature. Getting to work at once, she creates a spell that, once cast upon the

monster, turns it into its original shape: a Society member who had disappeared that night.



Questioned by Sophia, the man reports that he does not remember anything, except taking

part to a collective rite performed by the Society in the tower.

Further investigations carried out by secret agents infiltrated by Sophia inside the Society
reveal the truth. The Society is nothing but a gigantic front, behind which an obscure entity
known as Grim Reaper hides. He exploits the life force of people, to boost his might, as well
as to build and supply energy to deadly fighting machines, which he plans to unleash in
order to take over the whole Empire. Under his influence, Society members lose their

humanity and are consumed, sometimes up to their death.

Sophia then decides to wear her robes again and turn to action. An all-out attack is out of
the question — Imperial forces would risk to be annihilated. Sophia will have to penetrate
the tower crossing a dungeon and an underwater passage, finally confronting the Grim

Reaper face to face. Once again, the fate of Xixerella and the Empire falls upon her shoulders.

HOW TO PLAY

The game is divided into three levels, where you play as Sophia. In every level you will find
deadly foes, magical doors to open in order to continue the exploration and a final enemy

boss you will have to defeat by casting spells upon a weak spot it will be up to you to find.

The parchment on the right side of the screen provides you with vital information. The icons
show, from top to bottom, the number of lives left, health left, mana left and of collected or

destroyed items so far. The six-digit number is your score.

At the end of the first and of the second level you will receive a code for the next level and
continue playing until you complete the game or lose all of your lives. In this case, you will
start the game from the last level you reached; to play a different level, you will have to
enter its code in the code insertion screen. An exception to this is the “Princess” difficulty

level (see below).

Level One - The Dungeon

The dungeon is a large subterranean maze where Sophia must find four relics stolen by the
Grim Reaper in ancient times: a parchment, a chalice, an ankh and a hourglass. Collecting
them all will open the door leading to the lair of the Spider Queen, a manifestation of the

Grim Reaper’s power acting as a guardian to the exit.



The dungeon is populated by monsters, which are nothing but Society members subdued
by the Grim Reaper. After many studies and researches, Sophia was finally able to develop
a spell that not only turns the monsters back into humans, but also brings them back to their
homes. The creatures must be hit three times in order for the spell to work. Every contact
with them will decrease Sophia’s health; she will lose a life if it drops to zero. Casting a spell
costs one unit of mana. Every time a relic is collected, Sophia’s health and mana will be fully

restored.

Once neutralized, enemies could leave a magical object behind. Such objects will help or
hinder Sophia:

e LIFE CRYSTAL - Gives Sophia 5 health units.

e YIN-YANG - Gives Sophia 10 mana units.

e SHIELD - Makes Sophia invulnerable for a short time.

e POISONOUS MUSHROOM - Reduces Sophia’s health to 1.

e LAUGHING SKULL - Makes Sophia drop every item she is carrying (if any) and

sends her back to the starting point.

Magical objects remain on the spot until Sophia does not collect them, or she leaves the

current screen.

Apart from the beasts, Sophia must also beware the magical mobile barriers, against which
the spell has no effect, and the cursed bones of those Society members whose life force has
completely been absorbed by the Grim Reaper. She must not touch them, otherwise her

health will rapidly diminish.

Some sections will be inaccessible and marked by magic doors bearing the image of a
geometrical shape: a triangle, a circle or a square. To open them, Sophia must carry the
corresponding talisman. If she touches the doors, she will be sent back to the starting point

and lose a life.

Level Two - The Underwater Passage

The underwater passage connects the dungeon to a secondary access to the tower. The
animals living there would normally be harmless, but the Grim Reaper made them hostile
with his evil aura and now they attack every being not contaminated by his influence.
Luckily they are vulnerable to Sophia’s spell, but four hits will be required in order to
neutralize them. As a further means of defense, the Grim Reaper made his followers place
mines that will explode upon contact with Sophia or her spell. In this case, Sophia will
immediately lose a life. Sophia must also avoid contact with the poisonous seaweed
scattered around the passage at all costs.
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Sophia can swim, and thanks to her powers she can hold her breath for a long time, but the
effort required makes her health constantly drop. In order to restore it to its maximum level,
she must inhale the healthy vapors released from a crack in the rock found near to the

starting point.

Sophia must find four amulets, beacons of the Grim Reaper’s power, and dispose of them
by throwing them, one by one, into an underwater volcano lying somewhere in the passage.
She can only carry one amulet at a time; before picking another one, you must dispose of
the other first. When Sophia carries an amulet, the indicator placed in the lower part of the
scroll will flash. Destroying an amulet will release a massive amount of mana, so that
Sophia’s will be fully restored. When the fourth amulet is destroyed, the portcullis leading
to the exit will open. The exit is guarded by the Giant Seahorse and his offspring.

Once neutralized, enemies could leave a magical object behind. Such objects will help or
hinder Sophia:
¢ YIN-YANG - Gives Sophia 10 mana units.
e SHIELD - Makes Sophia invulnerable for a short time.
e LAUGHING SKULL - Makes Sophia drop every item she is carrying (if any) and
sends her back to the starting point.
Magical objects remain on the spot until Sophia does not collect them, or she leaves the

current screen.

Some sections will be inaccessible and marked by magic doors bearing the image of a
geometrical shape: a triangle, a circle or a square. To open them, Sophia must carry the
corresponding talisman. If she touches the doors, she will be sent back to the starting point

and lose a life.

Level Three - The Tower

The seat of the Society is the place where the Grim Reaper had his fearful war machines
built and activated: spikes on wheels, androids with powerful claws instead of hands,
bouncing robots. Against them, Sophia cannot use magic, and must therefore rely on her
agility and reflexes, also because the magical aura of the Grim Reaper prevents her from
flying. Sophia will then have to jump and use the ladders and moving platforms to get

around the tower.

The place is peppered with environmental dangers as well: acid pools emanating harmful

fumes, blazing or one-way floors, weights falling as soon as Sophia walks below them,
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spinning blades, sharp points and cannons. In this level there is no way to restore Sophia’s
health and mana, so be very careful! Mana will only be useful at the end, when, once she
reaches the top of the tower, Sophia will have to defeat the Grim Reaper. He will send his

astral projection against her.

Some sections will be barred by impenetrable magical barriers. Sophia can deactivate them
by pulling down the levers placed around the tower. If Sophia touches the barriers, she will

be sent back to the starting point and lose a life.
CONTROLS

Sophia can be controlled with the keyboard or with a Kempston or Sinclair joystick. Default
keys are: O - left; P - right; Q - up; A - down; M - fire; H - pause. Keys are fully redefinable

in the Preferences menu.

THE MENUS

In-game menus are controlled by means of an arrow-shaped cursor which moves by

pressing the SPACE key, while options are selected by pressing the ENTER key.

Upon loading, the initial screen will appear, with four icons, from left to right:
e Green traffic light: Start game.
e Pipe wrench: Preferences menu.
e Remote control: Change level.

e Trophy: View high scores table.

In the Preferences menu, you can choose how to control the game. From left to right:
Keyboard/ Kempston joystick/ Sinclair joystick/ Redefine keys. By selecting the Redefine
Keys option, the icons on the lower part of the screen will be lit up in the Left/ Right/ Up/
Down / Fire/ Pause order. Press the corresponding key of your choice. After selecting your
control method, you must choose between two difficulty levels:

e Magician: this is the normal level, where you can hold a maximum of 50 health units
and 99 mana units, and you can start the game from any of the three levels (providing
you know the access codes for them!).

e Princess: a real challenge! You can hold a maximum of 30 health units and 65 mana
units, and must start the game always from the first level, no matter if you previously
selected a different one. At the end of the game you will be rewarded with 10,000
bonus points and an alternative ending.

If you are satisfied with your choices, select the v' symbol, otherwise % to start again.
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Should you wish to change the current level, you will need to insert the code obtained at the
end of the previous level. E.g. if you wish to play the third level, you will have to insert the
code obtained at the end of the second. Press the key corresponding to the color of each of
the five squares of the sequence according to the scheme shown in the code insertion screen.
The default level is the first; if you wish to play it again after you inserted a code for a

different level, just press ENTER as soon as the code insertion screen appears.

HINTS AND TIPS

e Try to memorize the paths through each level.

e In the first two levels, try to avoid foes as much as possible, in order to save mana.

e Neither relics nor amulets will always appear in the same places.

e The shield won't let you pass through the magical doors.

e There is something we did not tell you about, but we will leave you the pleasure of

discovering it by yourselves...

TECHNICAL NOTES

The game is compatible with all ZX Spectrums with 128K RAM and is available in the
following formats:

e TZX tape image files saved with SetoLOAD turbo loading scheme, for generic
emulation and loading on real hardware via PC or multimedia reader;

e TAP tape image files, for those emulators which do not support TZX files or use with
a DivIDE interface and FATware 0.12 and derivates (0.12a, Velesoft etc.);

e multi-language SCL disk image file for use with the Beta Disk interface; must be left
in the drive during play;

e multi-language TRD disk image file for use with the Beta Disk interface, or with a
DivIDE/DivMMC and ESXDOS 0.8.5 and newer; it may also be used with a ZX
Spectrum 48K/+ equipped with such interfaces (without background music due to
the lack of the AY-3-8912 sound chip) and must be left in the drive during play.

Please note: if your interface runs ESXDOS 0.8.5 as its operative system, you must highlight
the SOPH2-EN.TAP file name in the ESXDOS menu, press I then SPACE and load the game
by entering the usual LOAD “” command. Otherwise, when typing your name for the high
scores table you will be unable to enter anything other than numbers and symbols (with
SYMBOL SHIFT). This is due to a bug of the operative system, which has been corrected in
ESXDOS 0.8.6 beta 4.
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Note for users of Brazilian disk interfaces derived from the Beta Disk (Arcade AR-20, IDS-91, CBI-
95): The TRD disk image can be used with the Brazilian interfaces; in this case, the
Portuguese version will be automatically loaded, showing an introductory screen at the
start. The image has been tested successfully under emulation (SpecEmu build 24/12/2018
and ROM images supplied by Victor Trucco).
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Sophin LI

Un nouveau jeu d’Alessandro Grussu pour le ZX Spectrum 128k, créé avec :
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
o ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]

e ZX Paintbrush 2.6.3 [Claus Jahn]

e FZX Font Editor [Claus Jahn]

e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]

e Bin2data 1.0 [Bob Stains]

e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]

e LetharGeek Compressor 1.1

e Technique de compression de données RCS+ZX7 d’Einar Saukas.
e Version modifiée de AGD Musicizer 2.1.8 de David Saphier.

e Routine « Fader » de William Frazer.
L’HISTOIRE

Deux ans apres la défaite du méchant sorcier Yojar, la petite Principauté Autonome de
Xixerella, administré au nom de I’'Empereur par la princesse-sorciere Sophia, est I'une des
parties les plus prosperes de 'Empire. Grace a la politique de paix et de tolérance realisée

par Sophia, plusieurs croyances philosophiques et religieuses coexistent a Xixerella.

Un groupe en particulier, la Société de la Lumiére Intérieure, est tres répandu. Son objectif est
apparemment de renforcer le bien-étre individuel par le biais de pratiques de méditation en
groupe. Apres un certain temps, cependant, d’étranges rumeurs commencent a circuler a
propos de ce qui se passe dans la haute tour, siége de la Société construite par son membres.
La rumeur veut que des rites occultes y soient pratiqués, que des étres humains soient
transformés en monstres et que des machines meurtrieres surveillent 1’endroit contre les
intrus. En outre, des cas de personnes mystérieusement disparues quelque temps apres

avoir rejoint la Société sont rapportés.

Une nuit, une patrouille de garde tombe sur une créature horrible et hostile, une sorte
d’énorme araignée rouge. Des renforts sont appelés et les soldats, non sans efforts,
parviennent a capturer la béte et a 'amener devant Sophia. Elle détecte immédiatement une
aura maléfique provenant de la créature. Se mettant au travail a la fois, elle crée un sort qui,

une fois lancé sur le monstre, lui donne sa forme originale: un membre de la Société qui a
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disparu cette nuit-la. Interrogé par Sophia, ’homme rapporte qu’il ne se souvient de rien, si

ce n’est en participant a un rite collectif accompli par la Société dans la tour.

De nouvelles enquétes menées par des agents secrets infiltrés par Sophia a l'intérieur de la
Société révelent la vérité. La Société n’est qu'un gigantesque front derriere lequel se cache
une entité obscure connue sous le nom de Grande Faucheuse. Il exploite la force de vie des
gens pour renforcer ses forces, ainsi que pour construire et approvisionner en énergie de
puissantes machines de combat, qu’il compte déclencher pour conquérir tout I'Empire. Sous
son influence, les membres de la Société perdent leur humanité et sont consumés, parfois

jusqu’a leur mort.

Sophia décide alors de porter a nouveau sa robe et se tourne vers 1’action. Une attaque totale
est hors de question — les forces impériales risqueraient d’étre annihilées. Sophia devra
pénétrer dans la tour en traversant un donjon et un passage immerg¢, pour enfin affronter
face a face la Grande Faucheuse. Une fois encore, le destin de Xixerella et de I'Empire tombe

sur ses épaules.

COMMENT JOUER

Le jeu est divisé en trois niveaux, ou vous jouez comme Sophia. Dans chaque niveau, vous
trouverez des ennemis mortels, des portes magiques a ouvrir pour continuer 1'exploration
et un chef ennemi final que vous devrez vaincre en langant des sorts sur un point faible qu’il

vous appartiendra de trouver.

Le parchemin situé a droite de I’écran vous fournit des informations essentielles. Les icones
indiquent, de haut en bas, le nombre de vies restantes, la santé restante, le mana restant et

les objets collectés ou détruits jusqu’a présent. Le nombre a six chiffres est votre score.

A la fin du premier et du deuxiéme niveau, vous recevrez un code pour le niveau suivant
et vous continuerez a jouer jusqu’a la fin du jeu ou la perte de toutes vos vies. Dans ce cas,
vous commencerez le jeu a partir du dernier niveau atteint. Pour sélectionner un niveau
différent, vous devrez entrer son code dans l'écran d’insertion de code. Le niveau de

difficulté «Princesse» constitue une exception (voir ci-dessous).
Niveau un - Le donjon

Le donjon est un grand labyrinthe souterrain dans lequel Sophia doit trouver quatre reliques

volées par la Grande Faucheuse dans les temps anciens: un parchemin, un calice, un ankh

et un sablier. En les rassemblant tous, vous ouvrirez la porte qui mene au repaire de
16



I’Araignée Reine, une manifestation du pouvoir de la Faucheuse agissant en tant que

gardien de la sortie.

Le donjon est peuplé de monstres, qui ne sont que des membres de la Société soumis par la
Grande Faucheuse. Apres de nombreuses études et recherches, Sophia a finalement été en
mesure de développer un sort qui non seulement reconstitue les monstres en humains, mais
les ramene également chez eux. Les créatures doivent étre frappées trois fois pour que le
sort fonctionne. Chaque contact avec eux diminuera la santé de Sophia; elle perdra une vie
si elle tombe a zéro. Lancer un sort cotite une unité de mana. Chaque fois qu’une relique est

collectée, la santé et le mana de Sophia sont entierement restaurés.

Une fois neutralisés, les ennemis pourraient laisser un objet magique derriere eux. De tels
objets aideront ou entraveront Sophia:

e CRISTAL DE VIE - Donne a Sophia 5 unités de santé.

¢ YIN-YANG - Donne a Sophia 10 unités de mana.

e BOUCLIER - Rend Sophia invulnérable pendant une courte période.

e CHAMPIGNON TOXIQUE - Réduit la santé de Sophia a 1.

e CRANE QUI RIT - Fait abandonner a Sophia tous les objets qu’elle transporte (si

elle en a) et la renvoie au point de départ.

Les objets magiques restent sur place jusqu’a ce que Sophia ne les récupere pas ou quitte

I’écran actuel.

En plus des bétes, Sophia doit également se méfier des barrieres mobiles magiques contre
lesquelles le sort n’a aucun effet et des os maudits des membres de la Société dont la force
de vie a été completement absorbée par la Grande Faucheuse. Elle ne doit pas les toucher,

sinon sa santé va rapidement se dégrader.

Certaines sections seront inaccessibles et marquées par des portes magiques portant I'image
d’une forme géométrique: un triangle, un cercle ou un carré. Pour les ouvrir, Sophia doit
porter le talisman correspondant. Si elle touche les portes, elle sera renvoyée au point de

départ et perdra une vie.

Niveau deux - Le passage immergée

Le passage immergée relie le donjon a un acces secondaire a la tour. Les animaux qui y
vivent seraient normalement inoffensifs, mais la Faucheuse les a rendus hostiles avec son
aura diabolique et maintenant, ils attaquent tout étre non contaminé par son influence.

Heureusement, ils sont vulnérables au sort de Sophia, mais quatre coups seront nécessaires
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pour les neutraliser. Comme moyen de défense supplémentaire, la Grande Faucheuse a
obligé ses partisans a placer des mines qui vont exploser au contact de Sophia ou de son
sort. Dans ce cas, Sophia perd immédiatement une vie. Sophia doit également éviter a tout

prix le contact avec les algues toxiques dispersées autour du passage.

Sophia peut nager et, grace a ses pouvoirs, elle peut retenir longtemps sa respiration, mais
I'effort requis lui fait perdre constamment la santé. Afin de la ramener a son niveau
maximum, elle doit inhaler les vapeurs saines libérées par une fissure dans la roche trouvée

pres du point de départ.

Sophia doit trouver quatre amulettes, émetteures du pouvoir de la Grande Faucheuse, et en
disposer en les jetant une par une dans un volcan sous-marin se trouvant quelque part dans
le passage. Elle ne peut porter quune amulette a la fois; avant d’en choisir un autre, elle doit
d’abord disposer de I'autre. Lorsque Sophia porte une amulette, I'indicateur placé dans la
partie inférieure du parchemin clignotera. Détruire une amulette liberera une quantité
énorme de mana, ainsi celle de Sophia soit entierement restaurée. Lorsque la quatrieme
amulette est détruite, la herse menant a la sortie s’ouvre. La sortie est gardée par

I"'Hippocampe Géant et son petits.

Une fois neutralisés, les ennemis pourraient laisser un objet magique derriere eux. De tels
objets aideront ou entraveront Sophia:
e YIN-YANG - Donne a Sophia 10 unités de mana.
e BOUCLIER - Rend Sophia invulnérable pendant une courte période.
e CRANE QUIRIT - Fait abandonner a Sophia tous les objets qu’elle transporte (si elle
en a) et la renvoie au point de départ.
Les objets magiques restent sur place jusqu’a ce que Sophia ne les récupere pas ou quitte

I"écran actuel.

Certaines sections seront inaccessibles et marquées par des portes magiques portant 'image
d’une forme géométrique: un triangle, un cercle ou un carré. Pour les ouvrir, Sophia doit
porter le talisman correspondant. Si elle touche les portes, elle sera renvoyée au point de

départ et perdra une vie.

Niveau trois - La tour

Le siege de la Société est 'endroit ou la Grande Faucheuse a construit et activé ses terribles
machines de guerre: des pics sur roues, des androides dotés de griffes puissantes au lieu de

mains, de robots qui rebondissent. Contre eux, Sophia ne peut utiliser la magie et doit donc
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compter sur son agilité et ses réflexes, notamment parce que I’aura magique de la Faucheuse
I'empéche de voler. Sophia devra alors sauter et utiliser les échelles et les plates-formes

mobiles pour contourner la tour.

L’endroit est également parsemé de dangers pour l'environnement: des flaques d’acide
émanant de vapeurs nocives, des sols flamboyants ou a sens unique, des poids tombant des
que Sophia les passes sous, des lames tournantes, des pointes acérées et des canons. A ce
niveau, il n'ya aucun moyen de restaurer la santé et le mana de Sophia, alors faites tres
attention! Mana ne sera utile qu’a la fin, quand Sophia devra vaincre la Grande Faucheuse

une fois au sommet de la tour. Il enverra sa projection astrale contre elle.
Certaines sections seront barrées par des barrieres magiques impénétrables. Sophia peut les
désactiver en abaissant les leviers placés autour de la tour. Si Sophia touche les barrieres,

elle sera renvoyée au point de départ et perdra une vie.

CONTROLES

Sophia peut étre controlé 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 - pause. Les

touches peuvent étre redéfinies dans le menu Préférences.
LES MENUS

Le jeu comporte des menus contrdlés au moyen d’un curseur enforme de fleche qui se
déplace en appuyant sur la touche ESPACE, tandis que les options sont sélectionnées en

appuyant sur la touche ENTER.

Lors du chargement, I’écran initial apparaitra, avec quatre icones :
e Feu vert : Démarrer le jeu.
e Clé a griffe : Menu Préférences.
e Télécommande : Changer le niveau de jeu.

e Trophée: Tableau des scores meilleurs.

Dans le menu Préférences, vous pouvez choisir comment controler le jeu, de gauche a droite
les icones signifient : Clavier/ Joystick Kempston/ Joystick Sinclair/ Redéfinir les touches. En
sélectionnant 1'option Redéfinir les touches, les icOnes situées dans la partie inférieure de
’écran seront allumées dans 1'ordre : Gauche/ Droite/ Haut/ Bas/ Tir/ Pause. Appuyez sur
la touche correspondante de votre choix. Apres avoir sélectionné votre méthode de controle,

vous devez choisir entre deux niveaux de difficulté:
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Sorciére: il s’agit du niveau normal. Vous pouvez détenir jusqu’a 50 unités de santé
et 99 de mana. Vous pouvez commencer le jeu a partir de n"importe lequel des trois
niveaux (a condition de connaitre leurs codes d’acces!).

Princesse: un vrai défi! Vous pouvez détenir un maximum de 30 unités de santé et
65 de mana. Vous devez toujours commencer le jeu a partir du premier niveau, peu
importe si vous en avez déja choisi un autre. A la fin du jeu, vous recevrez 10 000

points de bonus et une fin alternative.

Si vous étes satisfait de vos choix, sélectionnez le symbole v/, sinon ¥ pour recommencer.

Si vous souhaitez changer le niveau de jeu actuel, vous devrez insérer le code obtenu a la

fin du niveau précédent. Par exemple, si vous souhaitez jouer au troisieme niveau, vous

devrez insérer le code obtenu a la fin de la seconde. Appuyez sur la touche correspondant

a la couleur de chacun des cinq carrés de la séquence selon le schéma indiqué dans 1’écran

d’insertion de code. Le niveau de jeu par défaut est le premier ; si vous souhaitez le rejouer

apres avoir inséré un code pour un niveau différent, appuyez simplement sur ENTER des

que l’écran d’insertion de code apparait.

TRUCS ET ASTUCES

Essayez de mémoriser les chemins a travers chaque niveau.

Dans les deux premiers niveaux, essayez d’éviter autant que possible les ennemis
pour économiser du mana.

Ni reliques ni amulettes n’apparaitront toujours aux mémes endroits.

Le bouclier ne vous laissera pas passer par les portes magiques.

Il y a quelque chose que nous ne vous avons pas dit, et nous vous laissons le plaisir

de le découvrir tout seul ...

NOTES TECHNIQUES

Le jeu est compatible avec tout ZX Spectrum disposant de 128 KB de RAM, et est disponible

sous les formats suivants :

TZX, images cassette, sauvegardé avec le systeme de chargement SetoLOAD turbo,
pour une parfaite émulation, et chargement sur la vraie machine via un PC ou un
lecteur multimédia ;

TAP, images cassette, pour les émulateurs ne supportant pas les fichiers TZX ou pour
utiliser avec une interface DivIDE/DivMMC sous Fatware 0.12 et dérivés (0.12a,
Velesoft, etc ...);

SCL, image disque multilingue a utiliser avec I'interface Beta Disk ; doit étre laissée

dans le lecteur pendant le jeu ;
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e TRD, image disque multilingue a utiliser avec l'interface Beta Disk ou avec un
DivIDE/DivMMC sous ESXDOS 0.8.5 ; peut étre utilisée sur un ZX Spectrum 48K/+
équipé de ces interfaces (sans la musique de fond, en raison de I’absence de la puce

sonore AY-3-8912) ; doit étre laissée dans le lecteur pendant le jeu.

Veuillez noter: si votre interface utilise ESXDOS 0.8.5, vous devez sélectionner le nom du
fichier SOPH2-FR.TAP dans le menu ESXDOS, appuyer sur I puis sur ESPACE et charger

le jeu en entrant comme d’habitude la commande LOAD “”. Sinon, lorsque vous tapez votre

nom pour le tableau des scores meilleurs, vous ne pourrez rien entrer d’autre que des
chiffres et des symboles (avec SYMBOL SHIFT). Ceci est dt a un bug du systeme
d’exploitation, qui a été corrigé dans ESXDOS 0.8.6 beta 4.

Note pour les utilisateurs d’interfaces disque brésiliennes dérivées de la Beta Disk (Arcade AR-20,
IDS-91, CBI-95): L’image disque TRD peut étre utilisée avec les interfaces brésiliennes. Dans
ce cas, la version portugaise sera automatiquement chargée, affichant un écran
d'introduction au début. L’image a été testée avec succes sous émulation (SpecEmu build
24/12/2018 et images ROM fournies par Victor Trucco).

REMERCIEMENTS

e Sebastian Brauner: test pre-diffusion.

e Ersh: test pre-diffusion, traduction en suédois.

e Bedazzle: traduction en russe.
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Programme, audio et visuel © 2019 par Alessandro Grussu. Tous droits reservés. Toute

distribution commerciale sans I’autorisation expresse de l’auteur est strictement interdite.

E-mail : alessandrogrussu@gmail.com

Site web : http://www.alessandrogrussu.it

Les remarques et commentaires sont les bienvenues!
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Sophin LI

Ein neues Spiel fiir den ZX Spectrum 128K realisiert von Alessandro Grussu mit:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
o ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]
e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]
e FZX Font Editor [Claus Jahn]
e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]
e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]
e Bin2data 1.0 [Bob Stains]
e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]
e LetharGeek Compressor 1.1
e ,Smart RCS-ZX7” Datenkompression [Einar Saukas]
e Modifizierte Version des ,, AGD Musicizer 2.1.8.” [Original von David Saphier]

e Fader”-Routine [William Frazer]

DIE GESCHICHTE

Zwei Jahre nach der Niederlage des bosen Zauberers Yojar ist das kleine autonome
Filirstentum Xixerella, das von Prinzessin-Zauberin Sophia im Namen des Kaisers verwaltet
wird, einer der wohlhabendsten Teile des Reiches. Dank der von Sophia geforderten Politik
des Friedens und der Toleranz koexistieren in Xixerella zahlreichen philosophische und

religiose Stromungen.

Insbesondere eine Gruppe, die Gesellschaft des Inneren Lichts, ist weit verbreitet. Ziel ist es,
das individuelle Wohlbefinden durch Gruppenmeditationspraktiken zu starken. Nach
einiger Zeit kursieren jedoch seltsame Gertichte tiber das, was in dem hohen Turm vor sich
geht, der von den Mitgliedern der Gesellschaft als ihren Sitz erbaut wurde. Es heifst, dass
dort okkulte Riten durchgefiihrt werden, Menschen zu Monstern werden und dass todliche
Maschinen den Ort gegen Eindringlinge i{iberwachen. Dariiber hinaus werden Falle
berichtet, in denen Menschen unerklarlicherweise einige Zeit nach ihrem Beitritt zur

Gesellschaft verschwunden waren.

Eine Nacht stof3t eine Wachpatrouille auf eine abscheuliche und feindselige Kreatur, eine
Art riesige rote Spinne. Verstarkung wird gerufen, und die Soldaten schaffen es nicht ohne
Miihe, das Biest einzufangen und es vor Sophia zu bringen. Sie spiirt sofort eine bose Aura

von der Kreatur. Sie macht sich sofort an die Arbeit und schafft einen Zauber, der das
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Monster in seine urspriingliche Form bringt: ein Mitglied der Gesellschaft, das in dieser
selber Nacht verschwunden war. Von Sophia befragt, berichtet der Mann, dass er sich an
nichts erinnert, aufSer an einem kollektiven Ritus teilzunehmen, der von der Gesellschaft im

Turm durchgefiihrt wurde.

Weitere Untersuchungen von Geheimagenten, die von Sophia in die Gesellschaft infiltriert
wurden, zeigen die Wahrheit. Die Gesellschaft ist nichts anderes als einen gigantischen
Deckmantel, hinter den sich eine dunkle Entitat, die als Sensenmann bekannt ist, versteckt.
Er nutzt die Lebenskraft der Menschen aus, um seine Macht zu steigern, sowie um todliche
Kampfmaschinen zu bauen und mit Energie zu versorgen, die er entfesseln will, um das
gesamte Reich zu iibernehmen. Unter seinem Einfluss verlieren die Mitglieder der

Gesellschaft ihre Menschlichkeit und werden manchmal bis zu ihren Toden konsumiert.

Sophia beschliefit, ihre Roben wieder zu tragen und sich zu bewegen. Ein totaler Angriff
steht aufler Frage — die kaiserlichen Streitkrédfte wiirden Gefahr laufen, vernichtet zu
werden. Sophia muss durch einen Dungeon und eine Unterwasserpassage gehen und
schliefSlich den Turm erreichen, wo sie den Sensenmann von Angesicht zu Angesicht
entgegentreten wird. Wieder fallt das Schicksal Xixerellas und des Reiches auf ihre

Schultern.

SPIELANLEITUNG

Das Spiel ist in drei Level unterteilt, in denen Sie als Sophia spielen. In jedem Level finden
Sie todliche Feinde, magische Tiiren, die geoffnet werden miissen, um die Erkundung
fortzusetzen, und einen letzten gegnerischen Boss, den Sie besiegen miissen, indem Sie

Zauber auf eine Schwachstelle, die Sie zu finden haben, werfen.

Das Pergament auf der rechten Seite des Bildschirms liefert wichtige Informationen. Die
Symbole zeigen von oben nach unten die Anzahl der verbleibenden Leben, die verbleibende
Gesundheit, das verbleibende Mana und die bisher gesammelten oder zerstorten

Gegenstande. Die sechsstellige Zahl ist Ihre Punktzahl.

Am Ende des ersten und des zweiten Levels erhalten Sie einen Code fiir das nachste Level
und spielen so lange weiter, bis Sie das Spiel beenden oder alle Thre Leben verlieren. In
diesem Fall starten Sie das Spiel von dem zuletzt erreichten Level. Um ein anderes Level zu
spielen, miissen Sie den entsprechenden Code im Codeeinfiige-Bildschirm eingeben. Eine

Ausnahme ist der Schwierigkeitsgrad ,Prinzessin” (siehe unten).
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Level eins - Der Dungeon

Der Dungeon ist ein grofies unterirdisches Labyrinth, in dem Sophia vier Relikte finden
muss, die der Sensenmann in ferner Vergangenheit entwendete: ein Pergament, ein Kelch,
ein Ankh und eine Sanduhr. Wenn sie alle einsammeln, wird die Tiir getffnet, die zur Hohle
der Spinnenkdénigin fiihrt. Dies ist eine Manifestation der Macht des Sensenmanns, die als

Wachter fiir den Ausgang fungiert.

Der Dungeon wird von Monstern bevolkert, die nichts als Mitglieder der Gesellschaft sind,
die vom Sensenmann unterworfen werden. Nach vielen Studien und Forschungen gelang
es Sophia schliefdlich, einen Zauber zu entwickeln, der die Monster nicht nur wieder in
Menschen verwandelt, sondern sie auch zu sich nach Hause bringt. Die Kreaturen miissen
dreimal getroffen werden, damit der Zauber wirken kann. Jeder Kontakt mit ihnen
verringert die Gesundheit von Sophia. Sie wird ein Leben verlieren, wenn das auf null sinkt.
Einen Zauber zu wirken, kostet eine Einheit Mana. Jedes Mal, wenn ein Relikt gesammelt

wird, werden Gesundheit und Mana von Sophia vollstaindig wiederhergestellt.

Sobald sie neutralisiert sind, konnen Gegner ein magisches Objekt zurticklassen. Solche
Objekte werden Sophia helfen oder behindern:

e LEBENSKRISTALL - Gibt Sophia 5 Gesundheitseinheiten.

e YIN-YANG - Gibt Sophia 10 Mana-Einheiten.

e SCHILD - Macht Sophia fiir kurze Zeit unverwundbar.

e GIFTPILZ - Verringert die Gesundheit von Sophia auf 1.

e LACHENDER SCHADEL - Lisst Sophia jeden eventuellen Gegenstand, den sie bei

sich tragt, fallen und schickt sie zum Startpunkt zuriick.

Die magischen Objekte bleiben da, bis Sophia sie nicht aufhebt, oder sie den derzeitigen

Bildschirm verlasst.

Abgesehen von den Tieren muss Sophia auch andere Dinge umgehen: den magischen
mobilen Barrieren, gegen die der Zauber keine Wirkung hat, und den verfluchten Knochen
jener Mitglieder der Gesellschaft, deren Lebenskraft vollstandig von dem Sensenmann
aufgenommen wurde. Sie muss sie nicht beriihren, sonst wird ihre Gesundheit rasch

nachlassen.

Einige Abschnitte sind unzugéanglich und durch magische Tiiren gesperrt, die das Bild einer
geometrischen Form tragen: ein Dreieck, ein Kreis oder ein Quadrat. Um sie zu 6ffnen, muss
Sophia den entsprechenden Talisman bei sich tragen. Wenn sie die Tiiren beriihrt, wird sie

zum Startpunkt zurtickgeschickt und verliert ein Leben.
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Level zwei - Die Unterwasserpassage

Die Unterwasserpassage verbindet den Dungeon mit einem sekunddren Zugang zum
Turm. Die Tiere, die dort leben, waren normalerweise harmlos, aber der Sensenmann
machte sie feindselig mit seiner bosen Aura, und nun greifen sie jedes Wesen an, das nicht
durch seinen Einfluss kontaminiert ist. Gliicklicherweise sind sie anfallig fiir Sophias
Zauberspruch, es sind jedoch vier Treffer erforderlich, um sie zu neutralisieren. Als weiteres
Mittel zur Verteidigung lieff der Sensenmann seinen Anhangern Minen zuordnen, die bei
Kontakt mit Sophia oder ihrem Zauber explodieren wiirden. In diesem Fall wird Sophia
sofort ein Leben verlieren. Sophia muss um jeden Preis den Kontakt mit den giftigen Algen

vermeiden, die in der Passage verstreut sind.

Sophia kann schwimmen und dank ihrer Krafte kann sie lange den Atem anhalten, aber die
Anstrengung lasst ihre Gesundheit stindig sinken. Um das Maximum wieder zu erreichen,
muss sie die gesunden Dampfe einatmen, die von einem Riss im Gestein in der Nahe des

Startpunkts freigesetzt werden.

Sophia muss vier Amulette finden, die den Macht des Sensenmanns verbreiten, und sie
beseitigen, indem sie sie einzeln in einen Unterwasservulkan werfen, der irgendwo in der
Passage liegt. Sie kann immer nur ein Amulett tragen; bevor sie eine andere aufhebt, muss
sie zuerst die andere entsorgen. Wenn Sophia ein Amulett bei sich tragt, blinkt die Anzeige
im unteren Teil des Pergaments. Durch die Zerstérung eines Amuletts wird eine grofie
Menge von Mana freigesetzt, sodass Sophias Mana vollstindig wiederhergestellt werden.
Wenn das vierte Amulett zerstort wird, 6ffnet sich das Fallgatter, das zum Ausgang fiihrt.

Der Ausgang wird vom Riesen-Seepferdchen und seinem Jungen bewacht.

Sobald sie neutralisiert sind, konnen Gegner ein magisches Objekt zuriicklassen. Solche
Objekte werden Sophia helfen oder behindern:
e YIN-YANG - Erhélt 10 Mana-Einheiten fiir Sophia.
e SCHILD - Macht Sophia fiir kurze Zeit unverwundbar.
e LACHENDER SCHADEL - Lisst Sophia jeden eventuellen Gegenstand, den sie bei
sich tragt, fallen und schickt sie zum Startpunkt zuriick.
Die magischen Objekte bleiben da, bis Sophia sie nicht aufhebt, oder sie den derzeitigen

Bildschirm verlasst.

Einige Abschnitte sind unzugéanglich und durch magische Tiiren gesperrt, die das Bild einer
geometrischen Form tragen: ein Dreieck, ein Kreis oder ein Quadrat. Um sie zu 6ffnen, muss
Sophia den entsprechenden Talisman bei sich tragen. Wenn sie die Tiiren beriihrt, wird sie

zum Startpunkt zurtickgeschickt und verliert ein Leben.
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Level drei - Der Turm

Der Sitz der Gesellschaft ist der Ort, an dem der Sensenmann seine angstlichen
Kriegsmaschinen gebaut und aktiviert hatte: Spontonen auf Rddern, Androiden mit
kraftigen Klauen anstelle von Handen, hiipfende Roboter. Gegen sie kann Sophia keine
Magie einsetzen und muss sich daher auf ihre Beweglichkeit und Reflexe verlassen, auch
weil die magische Aura des Sensenmanns sie am Fliegen hindert. Sophia muss dann
springen und die Leitern und beweglichen Plattformen benutzen, um den Turm zu

umgehen.

Der Ort ist auch mit Umweltgefahren gespickt: Saurebecken, die schadliche Dampfe
ausstrahlen, flammende oder einbahnige Boden, Gewichte die fallen, sobald Sophia unter
sie geht, Spinnklingen, scharfe Spitzen und Kanonen. An diesen Level gibt es keine
Moglichkeit, die Gesundheit und das Mana von Sophia wiederherzustellen. Seien Sie also
sehr vorsichtig! Mana wird nur am Ende niitzlich sein, wenn Sophia, sobald sie die
Turmspitze erreicht, den Sensenmann besiegen muss. Er wird seine Astralprojektion gegen

sie senden.

Einige Abschnitte werden durch undurchdringliche magische Barrieren gesperrt. Sophia
kann sie deaktivieren, indem Sie die am Turm angebrachten Hebel nach unten ziehen. Wenn
Sophia die Barrieren beriihrt, wird sie zum Startpunkt zuriickgeschickt und verliert ein
Leben.

KONTROLLE

Man kann Sophia kann 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 - Pause. Man kann die Tasten im Einstellungen-Menti dndern.

DIE MENUS

Das Spiel bietet Mentis, die durch einen pfeilférmigen Cursor gesteuert werden, der sich
durch Driicken der LEERTASTE bewegt, wahrend die Optionen durch Driicken der
ENTER-Taste ausgewahlt werden.

Nach dem Laden erscheint der Startbildschirm mit vier Symbolen von links nach rechts:
e Griine Ampel: Spiel starten.
e Excelsior-Schliissel: Einstellungen-Meni.
e Fernbedienung: Level andern.
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e Trophée: Die Tabelle mit den hohen Bewertungen anzeigen.

Im Einstellungen-Menti konnen Sie auswahlen, wie das Spiel kontrollieren. Von links nach
rechts: Tastatur/ Kempston-Joystick/ Sinclair-Joystick/ Tasten @ndern. Wenn Sie die Tasten
andern-Option wahlen, werden die Symbole im unteren Teil des Bildschirms in der Links/
Rechts/ Hoch/ Runter/ Feuer/ Pause Reihenfolge beleuchtet. Driicken Sie die entsprechende
Taste Threr Wahl. Danach miissen Sie den Schwierigkeitsgrad wahlen. Es gibt zwei da:

e Zauberin: Dies ist die normale Schwierigkeit, in der Sie hochstens 50
Gesundheitseinheiten und 99 Mana-Einheiten halten konnen, und Sie diirfen das
Spiel von einer der drei Level starten (vorausgesetzt, Sie kennen die Zugangscodes
dafiir!).

e Prinzessin: eine echte Herausforderung! Sie konnen hochstens 30
Gesundheitseinheiten und 65 Mana-Einheiten halten, und miissen das Spiel immer
vom ersten Level anfangen, unabhangig davon, ob Sie zuvor ein anderes ausgewéhlt
haben. Am Ende des Spiels werden Sie mit 10.000 Bonuspunkten und einem
alternativen Ende belohnt.

Wenn Sie mit Threr Auswahl zufrieden sind, wahlen Sie das Symbol v/, andernfalls ¥, um

erneut zu beginnen.

Wenn Sie das gegenwartige Level andern mochten, miissen Sie den Code, der am Ende des
vorherigen Levels bekommt wurde, einfiigen. Z.B. wenn Sie das dritte Level spielen
mochten, miissen Sie den Code eingeben, der am Ende des zweiten Levels erhalten wurde.
Driicken Sie die Taste, die der Farbe jeder der fiinf Quadrate der Sequenz entspricht, gemafs
dem Schema, das im Codeeinfiige-Bildschirm angezeigt wird. Das erste Level ist
vordefiniert. Wenn Sie es erneut spielen mochten, nachdem Sie einen Code fiir ein anderes
Level eingefiigt haben, driicken Sie nur die ENTER-Taste, sobald der Codeeinfiige-

Bildschirm erscheint.
TIPPS

e Versuchen Sie, die Pfade durch die einzelnen Levels auswendig zu lernen.

e In den ersten beiden Leveln ist es besser, die Feinde zu vermeiden, um Mana zu
sparen.

e Weder Relikte noch Amulette werden immer an denselben Stellen erscheinen.

e Der Schild lasst Sie nicht durch die magischen Tiiren gehen.

e Es gibt etwas, dariiber wir IThnen nichts gesagt haben — wir werden Ihnen den Spaf3

lassen, das allein entdecken...
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TECHNISCHE NOTIZEN

Das Spiel ist mit alle die ZX Spectrums mit 128K RAM kompatibel und ist in den folgenden
Formaten verfiigbar:

e TZX Band-Image-Datei mit SetoLOAD Turbo-Lader gespeichert, fiir allgemeine
Emulation und um auf echte Hardware durch PC oder Multimedia-Player zu laufen;

e TAP Band-Image-Datei fiir die Emulatoren, die das TZX-Format nicht unterstiitzen,
oder fiir Benutzung mit der DivIDE-Schnittstelle und FATware 0.12 (0.12a, Velesoft
etc. eingeschlossen);

e MGT mehrsprachige Disk-Image-Datei fiir Benutzung mit der Plus D Schnittstelle;
man kann sie mit einem ZX Spectrum 48K (ohne Hintergrundmusik aus Mangel am
AY-3-8912 Soundchip) und solche Schnittstelle benutzen; man muss sie im Laufwerk
wahrend des Spielens lassen;

e SCL mehrsprachige Disk-Image-Datei fiir Benutzung mit der Beta Disk Schnittstelle;
man muss sie im Laufwerk wahrend des Spielens lassen;

e TRD mehrsprachige Disk-Image-Datei fiir Benutzung mit den Beta Disk Schnittstelle
oder den DivIDE/DivMMC und ESXDOS 0.8.5 und neuere Versionen; man kann sie
mit einem ZX Spectrum 48K und solchen Schnittstellen benutzen (ohne
Hintergrundmusik aus Mangel am AY-3-8912 Soundchip); man muss sie im

Laufwerk wahrend des Spielens lassen.

Bitte beachten Sie: Wenn Ihrem Interface ESXDOS 0.8.5 als Betriebssystems verwendet,
missen Sie den SOPH2-DE.TAP Datei im ESXDOS-Menii markieren, I und dann SPACE
driicken und das Spiel laden, indem Sie den {iblichen Befehl LOAD ““ eingeben.
Andernfalls konnen Sie bei der Eingabe Ihres Namens fiir die High-Scores-Tabelle nur
Zahlen und Symbole eingeben (mit SYMBOL SHIFT). Dies liegt an einem Bug des
Betriebssystems, der in ESXDOS 0.8.6 beta 4 korrigiert wurde.

Hinweis fiir Benutzer von brasilianischen Schnittstellen, die von der Beta-Diskette abgeleitet wurden
(Arcade AR-20, IDS-91, CBI-95): Die TRD Disk-Image-Datei kann mit den brasilianischen
Schnittstellen verwendet werden. In diesem Fall wird die portugiesische Version
automatisch geladen und am Start wird ein Einfithrungsbildschirm angezeigt. Die Disk-
Image-Datei wurde erfolgreich unter Emulation getestet (SpecEmu Build 24/12/2018 und
ROM-Bilder von Victor Trucco).

DANKSAGUNGEN

e Sebastian Brauner: Playtesting.
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e Ersh: Playtesting, Schwedische Ubersetzung.

o Bedazzle: Russische Ubersetzung.

INFO UND KONTAKTE

Programm, Audio und Grafik © 2019 von Alessandro Grussu. Alle Rechte vorbehalten. Der
Vertrieb dieses Produkts ist ohne ausdriickliche Zustimmung seines Autors verboten.
E-Mail: alessandrogrussu@gmail.com

Webseite:  http://www.alessandrogrussu.it

Feedback und Kommentare sind willkommen!
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Sophin LI

Un nuevo juego de Alessandro Grussu para el ZX Spectrum 128K, desarrollado con:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
e ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]

e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e FZX Font Editor [Claus Jahn]

e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]

e Bin2data 1.0 [Bob Stains]

e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]

e LetharGeek Compressor 1.1

e Compresion de datos RCS+ZX7 [Einar Saukas]

e Version modificada del AGD Musicizer 2.1.8 [original de David Saphier]

e Rutina “Fader” [William Frazer]

LA HISTORIA

Dos afos después de la derrota del malvado hechicero Yojar, el pequenio Principado
autonomo de Xixerella, administrado en nombre del Emperador por la princesa-maga
Sophia, es una de las partes mas prosperas del Imperio. Gracias a la politica de paz y
tolerancia promovida por Sophia, varios credos filosoficos y religiosos coexisten en

Xixerella.

Un grupo en particular, la Sociedad de la Luz Interior, estd muy difundido. Aparentemente
tiene como objetivo fortalecer el bienestar individual a través de practicas de meditaciéon
grupales. Después de alguin tiempo, sin embargo, comienzan a circular rumores extrafos
sobre lo que sucede en la alta torre, construida por los miembros de la Sociedad como su
asiento. Se dice que alli se realizan ritos ocultos, con seres humanos convertidos en
monstruos, y que maquinaria letal vigila el lugar contra los intrusos. Ademas, se reportan
casos de personas que desaparecieron misteriosamente algun tiempo después de unirse a la
Sociedad.

Una noche, una patrulla de guardias se topa con una criatura horrenda y hostil, una especie
de enorme arafia roja. Se llaman refuerzos y los soldados, no sin esfuerzo, logran capturar a
la bestia y llevarla ante Sophia. Ella inmediatamente siente un aura maligna proveniente de
la criatura. Trabajando de inmediato, crea un hechizo que, una vez lanzado sobre el

monstruo, lo convierte en su forma original: un miembro de la Sociedad que habia
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desaparecido esa noche. Interrogado por Sophia, el hombre informa que no recuerda nada,

excepto que participo en un rito colectivo oficiado por la Sociedad en la torre.

Investigaciones adicionales llevadas a cabo por agentes secretos infiltrados por Sophia
dentro de la Sociedad revelan la verdad. La Sociedad no es mas que una gigantesca
cobertura, detras de la cual se esconde una entidad oscura conocida como La Parca. Ella
explota la fuerza vital de las personas, para aumentar su poder, asi como para construir y
suministrar energia a mortales maquinas de combate, que planea desencadenar para
apoderarse de todo el Imperio. Bajo su influencia, los miembros de la Sociedad pierden su

humanidad y son consumidos, a veces hasta su muerte.

Sophia decide ponerse de nuevo sus paramentos y entrar en accion. Un ataque total esta
fuera de discusion: las fuerzas imperiales se arriesgarian a ser aniquiladas. Sophia tendra
que penetrar en la torre cruzando una mazmorra y un pasaje submarino, finalmente
enfrentandose cara a cara con la Parca. Una vez mas, el destino de Xixerella y el Imperio cae

sobre sus hombros.

CcOMO JUGAR

El juego esta dividido en tres niveles, donde juega como Sophia. En cada nivel encontrara
enemigos mortales, puertas magicas que se abriran para continuar la exploracion y un jefe
enemigo final que tendrd que derrotar lanzando hechizos sobre un punto débil que

dependera de Ud. encontrar.

El pergamino en el lado derecho de la pantalla le proporciona informacion vital. Los iconos
muestran, de arriba a abajo, el nimero de vidas restantes, la salud restante, el mand restante
y los objetos recolectados o destruidos hasta el momento. El namero de seis digitos es su

puntaje.

Al final del primer y del segundo nivel, recibirda un cddigo para el nivel siguiente y
continuard jugando hasta que complete el juego o pierda todas sus vidas. En este caso,
comenzarad el juego desde el tltimo nivel al que llegd; Para jugar a un nivel diferente, debera
ingresar su cddigo en la pantalla de insercion de codigo. Una excepcion a esto es el nivel de

dificultad “Princesa” (ver mas abajo).

Nivel uno - La mazmorra

La mazmorra es un gran laberinto subterrdneo donde Sophia debe encontrar cuatro
reliquias robadas por la Parca en tiempos antiguos: un pergamino, un caliz, un ankh y un
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reloj de arena. Reuniéndolos a todos, se abrira la puerta que conduce a la guarida de la Reina

Arana, una manifestacion del poder de Grim Reaper que actiia como guardidn de la salida.

La mazmorra esta poblada por monstruos, que no son mas que miembros de la Sociedad
sometidos por la Parca. Después de muchos estudios e investigaciones, Sophia finalmente
pudo desarrollar un hechizo que no solo convierte a los monstruos en humanos, sino que
también los devuelve a sus hogares. Las criaturas deben ser golpeadas tres veces para que
el hechizo funcione. Cada contacto con ellos disminuira la salud de Sophia; ella perdera una
vida si cae a cero Lanzar un hechizo cuesta una unidad de mana. Cada vez que se recoge

una reliquia, la salud y el manda de Sophia se restauraran por completo.

Una vez neutralizados, los enemigos podrian dejar atrds un objeto magico. Tales objetos
ayudaran o dificultaran a Sophia:

e CRISTAL DE VIDA - Le da a Sophia 5 unidades de salud.

e YIN-YANG - Le da a Sophia 10 unidades de mana.

e ESCUDO - Hace que Sophia sea invulnerable por un corto tiempo.

e HONGO VENENOSO - Reduce la salud de Sophia a 1.

e CRANEO QUE RIE - Hace que Sophia suelte todos los articulos que lleva (si los hay)

y los envia de vuelta al punto de partida.

Los objetos magicos permanecen en el lugar hasta que Sophia no los recoja, o abandona la

pantalla actual.

Ademas de las bestias, Sophia también debe tener cuidado con las barreras magicas moviles,
contra las cuales el hechizo no tiene efecto, y los huesos malditos de aquellos miembros de
la Sociedad cuya fuerza vital ha sido completamente absorbida por el Grim Reaper. Ella no

debe tocarlos, de lo contrario su salud disminuira rapidamente.

Algunas secciones serdn inaccesibles y estaran marcadas por puertas magicas con la imagen
de una forma geométrica: un tridngulo, un circulo o un cuadrado. Para abrirlas, Sophia debe
llevar el correspondiente talisman. Si toca las puertas, la enviardn de regreso al punto de

partida y perderd una vida.
Nivel dos - El pasaje subacudtico

El pasaje subacuatico conecta la mazmorra con un acceso secundario a la torre. Los animales
que viven alli normalmente serian inofensivos, pero la Parca los hizo hostiles con su aura
malvada y ahora atacan a todos los seres que no estdn contaminados por su influencia.

Afortunadamente, son vulnerables al hechizo de Sophia, pero se necesitaran cuatro golpes
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para neutralizarlos. Como otro medio de defensa, la Parca hizo que sus seguidores
colocaran minas que explotaran al entrar en contacto con Sophia o su hechizo. En este caso,
Sofia perderd inmediatamente una vida. Sophia también debe evitar a toda costa el contacto

con las algas venenosas esparcidas alrededor del pasaje.

Sophia puede nadar, y gracias a sus poderes puede aguantar la respiracion durante mucho
tiempo, pero el esfuerzo requerido hace que su salud disminuya constantemente. Para
restablecerlo a su nivel maximo, ella debe inhalar los vapores saludables liberados de una

grieta en la roca que se encuentra cerca del punto de partida.

Sophia debe encontrar cuatro amuletos, faros del poder de la Parca, y deshacerse de ellos
arrojandolos, uno por uno, a un volcan submarino que se encuentra en algun lugar del
pasaje. Ella puede llevar un solo amuleto a la vez; antes de recoger otro, debe deshacerse de
el que ya tiene. Cuando Sophia lleva un amuleto, el indicador ubicado en la parte inferior
del pergamino parpadeard. Destruir un amuleto emanard una gran cantidad de manad, por
lo que ello de Sophia se restaurara completamente. Cuando se destruya el cuarto amuleto,
se abrird el rastrillo que conduce a la salida, custodiada por el Hipocampo Gigante y su

crias.

Una vez neutralizados, los enemigos podrian dejar atrds un objeto magico. Tales objetos
ayudardn o dificultardn a Sophia:
e YIN-YANG - Le da a Sophia 10 unidades de mana.
e ESCUDO - Hace que Sophia sea invulnerable por un corto tiempo.
e CRANEO QUE RIE - Hace que Sophia suelte todos los articulos que lleva (si los hay)
y los envia de vuelta al punto de partida.
Los objetos magicos permanecen en el lugar hasta que Sophia no los recoja, o abandona la

pantalla actual.

Algunas secciones serdn inaccesibles y estaran marcadas por puertas magicas con la imagen
de una forma geométrica: un tridngulo, un circulo o un cuadrado. Para abrirlas, Sophia debe
llevar el correspondiente talisman. Si toca las puertas, la enviardn de regreso al punto de

partida y perderd una vida.
Nivel tres - La torre

La sede de la Sociedad es el lugar donde la Parca tiene sus temibles maquinas de guerra
construidas y activadas: picos en las ruedas, androides con poderosas garras en lugar de

manos, robots que rebotan. Contra ellos, Sophia no puede usar la magia y, por lo tanto, debe
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confiar en su agilidad y reflejos, también porque el aura magica de la Parca le impide volar.
Sophia tendra que saltar y usar las escaleras y las plataformas moviles para moverse por la

torre.

El lugar también estd salpicado de peligros para el medio ambiente: charcos acidos que
emanan humos nocivos, pisos ardientes o de un solo sentido, pesas que caen tan pronto
como Sophia camina por debajo de ellas, cuchillas giratorias, puntas afiladas y cafiones. En
este nivel no hay manera de restaurar la salud y el mana de Sophia, jasi que tenga mucho
cuidado! Mana solo sera util al final, cuando, una vez que llegue a la cima de la torre, Sophia

tendra que derrotar a la Parca. Ella enviara su proyeccion astral contra Sophia.
Algunas secciones estaran prohibidas por barreras magicas impenetrables. Sophia puede

desactivarlas tirando de las palancas colocadas alrededor de la torre. Si Sophia toca las

barreras, serd devuelta al punto de partida y perdera una vida.

CONTROLES

Sophia 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 - pausa.

Las teclas se pueden redefinir completamente en el ment Preferencias.

LOS MENUS

El juego cuenta con menus controlados por medio de un cursor en forma de flecha que se
mueve pulsando la tecla ESPACIO, mientras que las opciones se seleccionan presionando
la tecla ENTER.

Al cargar, aparecera la pantalla inicial, con cuatro iconos:
e Semaforo verde: Empezar el juego.
e Llave grifa: Menu Preferencias.
¢ Mando a distancia: Cambiar nivel de juego.

e Trofeo: Tabla de las mejores puntuaciones.

En el ment Preferencias, puede elegir como controlar el juego, de izquierda a derecha:
Teclado/ Joystick Kempston/ Joystick Sinclair /Redefine las teclas. Al seleccionar la opcién
Redefine las teclas, los iconos en la parte inferior de la pantalla se iluminaran en el orden:
Izquierda/ Derecha/ Arriba/ Abajo/ Fuego/ Pausa. Pulse la tecla correspondiente de su

eleccion. Después debera elegir el nivel de dificultad. Hay dos:
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Maga: es el nivel de dificultad normal, donde puede tener un maximo de 50 unidades
de vida y 99 de man4d, y puede comenzar el juego desde cualquiera de los tres niveles
(jsiempre que conozca los cddigos de acceso para ellos!).

Princesa: un verdadero reto! Puede tener un maximo de 30 unidades de vida y 65 de
mand, y debe comenzar el juego siempre desde el primer nivel, sin importar si
previamente selecciond uno diferente. Al cumplimiento del juego, recibira 10.000

puntos de bonificacion y un final alternativo.

Si desea cambiar el nivel de juego actual, debera insertar el codigo obtenido al final del nivel

anterior. P.ej. si desea jugar el tercer nivel, debera insertar el codigo obtenido al final del

segundo. Presione la tecla correspondiente al color de cada uno de los cinco cuadrados de

la secuencia de acuerdo con el esquema que se muestra en la pantalla de insercion de codigo.

El nivel predeterminado de juego es el primero; si desea jugarlo nuevamente después de

insertar un codigo para un nivel diferente, simplemente presione ENTER tan pronto como

aparezca la pantalla de insercion de codigo.

CONSEJOS

Intente memorizar los caminos a través de cada nivel.

En los dos primeros niveles, trate de evitar a los enemigos tanto como sea posible,
para salvar mana.

Ni reliquias ni amuletos apareceran siempre en los mismos lugares.

El escudo no le permitird pasar por las puertas magicas.

Hay algo que no le contamos, pero le dejaremos el placer de descubrirlo por Ud.

mismo...

NOTAS TECNICAS

El juego es compatible con todos los ZX Spectrums con 128K de RAM y est4 disponible en

los siguientes formatos:

imagenes cinta TZX guardada con el esquema de carga turbo SetoLOAD, para la
emulacion generica y la carga sobre maquinas reales por medio de PC o lectores
multimedia;

imagenes cinta TAP, para el uso con los emuladores que no admiten los ficheros TZX
y por utilizo con la interfaz DivIDE con FATware 0.12 y derivados (0.12a, Velesoft...);
imagen disco multilenguaje SCL para el uso con la interfaz de disco Beta Disk;
imagen disco multilenguaje TRD para el uso con las interfaces de disco Beta Disk o
la interfaz DivIDE/DivMMC con ESXDOS 0.8.5 y siguientes; pode ser utilizada con
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uno ZX Spectrum 48K equipado con estas interfaces (sin musica de acompanamiento
a causa de la falta del chip de sonido AY-3-8912); se debe dejar en la unidad de disco

durante el juego.

N.B.: si su interfaz utiliza ESXDOS 0.8.5 como sistema operativo, debe seleccionar el nombre
del archivo SOPH2-ES.TAP en el menu de ESXDOS, presionar I, luego ESPACIO y cargar el
juego ingresando el comando LOAD”” como usual. De lo contrario, al escribir su nombre
para la tabla de las mejores puntuaciones, no podra ingresar nada que no sean nimeros y
simbolos (con SYMBOL SHIFT). Esto se debe a un error del sistema operativo, que fue
corregido en ESXDOS 0.8.6 beta 4.

Nota para los usuarios de interfaces de disco brasilerias derivadas de la Beta Disk (Arcade AR-20,
IDS-91, CBI-95): La imagen de disco TRD se puede utilizar con las interfaces brasilefas; en
este caso, la version en portugués se cargara automaticamente, mostrando una pantalla de
introduccion al inicio. La imagen se ha probado con éxito bajo emulacion (SpecEmu build

24/12/2018 y imagenes de ROM suministradas por Victor Trucco).
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Sophin LI

Um novo jogo de Alessandro Grussu para o ZX Spectrum 128K, criado com:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
e ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]
e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]
e FZX Font Editor [Claus Jahn]
e Notepad ++7.6.2 [Don Ho]
e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]
e Bin2data 1.0 [Bob Stains]
e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]
e LetharGeek Compressor 1.1
e Compressao de dados RCS5+ZX7 [Einar Saukas]
e Versao modificada do AGD Musicizer 2.1.8 [original de David Saphier]
e Rotina “Fader” [William Frazer]

A HISTORIA

Dois anos apds a derrota do malvado feiticeiro Yojar, o pequeno Principado Autdnomo de
Xixerella, administrado em nome do Imperador pela princesa-feiticeira Sophia, ¢ uma das
partes mais présperas do Império. Gragas a politica de paz e tolerancia promovida por

Sophia, varios credos filosoficos e religiosos coexistem em Xixerella.

Um grupo em particular, a Sociedade da Luz Interior, é difundido. Pretende ostensivamente
fortalecer o bem-estar individual através de praticas de meditagao em grupo. Depois de
algum tempo, rumores estranhos comecam a circular sobre o que acontece na alta torre,
construida pelos membros da Sociedade como seu assento. Dizem que rituais ocultos sao
realizados 14, com seres humanos transformados em monstros, e maquinas letais observam
o local contra intrusos. Além disso, casos de pessoas misteriosamente desaparecidas algum

tempo depois de ingressar na Sociedade sao relatados.

Uma noite, uma patrulha de guarda tropega em uma criatura horrenda e hostil, uma espécie
de aranha vermelha enorme. Reforcos sao chamados e os soldados, nao sem esforco,
conseguem capturar a fera e trazé-la para Sophia. Ela imediatamente sente uma aura
maligna vindo da criatura. Ao chegar ao trabalho de uma vez, ela cria um feitico que, uma
vez langado sobre o monstro, o transforma em sua forma original: um membro da Sociedade
que havia desaparecido naquela noite. Questionado por Sophia, 0 homem relata que nao se
lembra de nada, a nao ser participar de um ritual coletivo realizado pela Sociedade na torre.
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InvestigagOes posteriores realizadas por agentes secretos infiltrados por Sophia dentro da
Sociedade revelam a verdade. A Sociedade nada mais € que uma frente gigantesca, atras da
qual uma entidade obscura conhecida como O Ceifador se esconde. Ele explora a forca vital
das pessoas, para impulsionar sua for¢a, bem como para construir e fornecer energia para
maquinas de combate mortais, que ele planeja desencadear a fim de assumir todo o Império.
Sob sua influéncia, os membros da sociedade perdem sua humanidade e sao consumidos,

as vezes até a morte.

Sophia entdo decide vestir suas vestes novamente e voltar a acdo. Um ataque total estd fora
de questdo — as forcas imperiais arriscariam ser aniquiladas. Sophia terad que penetrar na
torre cruzando uma masmorra e uma passagem submersa, finalmente confrontando o
Ceifador cara a cara. Mais uma vez, o destino de Xixerella e do Império cai sobre seus

ombros.

COMO JOGAR

O jogo ¢é dividido em trés niveis, onde vocé joga como Sophia. Em todos os niveis vocé
encontrard inimigos mortais, portas magicas para abrir, a fim de continuar a exploragao e
um chefe inimigo final, vocé terd que derrotar lancando feiticos em um ponto fraco que vocé

deve encontrar.

O pergaminho no lado direito da tela fornece informacgoes vitais. Os icones mostram, de
cima para baixo, o numero de vidas restantes, saude restante, mana restante e itens

coletados ou destruidos até o momento. O nimero de seis digitos ¢ a sua pontuagao.

No final do primeiro e do segundo nivel, vocé receberd um codigo para o préximo nivel e
continuara jogando até completar o jogo ou perder todas as suas vidas. Neste caso, vocé
comegara o jogo do ultimo nivel que alcangou; para jogar em um nivel diferente, vocé tera
que digitar seu cddigo na tela de inser¢do de codigo. Uma excecdo a isso € o nivel de

dificuldade “Princesa” (veja abaixo).

Nivel um - a masmorra

A masmorra é um grande labirinto subterraneo onde Sophia deve encontrar quatro reliquias
roubadas pelo Ceifador em tempos antigos: um pergaminho, um cdlice, um ankh e uma

ampulheta. A coleta de todos eles abrira a porta que leva ao covil da Rainha Aranha, uma

manifestacdo do poder do Ceifador agindo como um guardido da saida.
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A masmorra é preenchida por monstros, que nao sao nada além de membros da Sociedade
subjugados pelo Ceifador. Depois de muitos estudos e pesquisas, Sophia finalmente
conseguiu desenvolver um feitico que ndo apenas transforma os monstros em humanos,
mas também os traz de volta para suas casas. As criaturas devem ser atingidas trés vezes
para que o feitico funcione. Todo contato com eles diminuira a satde de Sophia; ela perdera
uma vida se cai a zero. Langar um feiti¢o custa uma unidade de mana. Toda vez que uma

reliquia é coletada, a satide e a mana de Sophia serdo totalmente restauradas.

Uma vez neutralizado, os inimigos podem deixar um objeto magico para tras. Tais objetos
ajudarao ou atrapalharao Sophia:

e CRISTAL DE VIDA - D4 a Sophia 5 unidades de satude.

e YIN-YANG - D4 a Sophia 10 unidades de mana.

e ESCUDO - Torna Sophia invulneravel por um curto periodo de tempo.

e COGUMELO VENENOSO - Reduz a satide de Sophia para 1.

¢ CRANIO QUE RI - Faz Sophia largar cada item que estd carregando (se ela tem

algum) e a envia de volta ao ponto de partida.

Os objetos magicos permanecem no local até que Sophia nao os colete, ou ela deixa a tela

atual.

Além das bestas, Sophia também deve tomar cuidado com as barreiras magicas moveis,
contra as quais o feitico ndo tem efeito, e os ossos amaldigoados daqueles membros da
Sociedade cuja forca vital foi completamente absorvida pelo Ceifador. Ela ndo deve toca-

los, senao sua saude diminuira rapidamente.

Algumas se¢Oes serao inacessiveis e marcadas por portas magicas com a imagem de uma
forma geométrica: um tridngulo, um circulo ou um quadrado. Para abri-los, Sophia deve
carregar o talisma correspondente. Se ela tocar as portas, ela serd mandada de volta ao ponto

de partida e perdera uma vida.
Nivel dois - a passagem subaqudtica

A passagem subaquatica conecta a masmorra a um acesso secunddrio a torre. Os animais
que vivem la normalmente seriam inofensivos, mas o Ceifador os fez hostis com sua aura
maligna e agora atacam todos os seres ndo contaminados por sua influéncia. Felizmente,
eles sdo vulnerdveis ao feitico de Sophia, mas serdao necessarios quatro golpes para
neutraliza-los. Como um meio adicional de defesa, o Ceifador fez seus seguidores colocarem

minas que explodirdao em contato com Sophia ou seu feitico. Neste caso, Sophia perdera
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uma vida imediatamente. Sophia também deve evitar a todo custo o contato com as algas

venenosas espalhadas pela passagem.

Sophia sabe nadar e, gracas aos seus poderes, consegue prender a respiracao por muito
tempo, mas o esforco requerido faz com que sua satde caia constantemente. A fim de
restaura-lo ao seu nivel maximo, ela deve inalar os vapores saudaveis liberados de uma

rachadura na rocha encontrada perto do ponto de partida.

Sophia precisa encontrar quatro amuletos, farois do poder do Ceifador, e joga-los, um por
um, em um vulcao submerso situado em algum lugar da passagem. Ela pode carregar um
s0 amuleto de cada vez; antes de escolher outro, vocé deve descartar o outro primeiro.
Quando Sophia carrega um amuleto, o indicador colocado na parte inferior do pergaminho
piscard. Destruir um amuleto ird liberar uma quantidade enorme de mana, de modo que o
mana de Sophia sera totalmente restaurado. Quando o quarto amuleto for destruido, o
rastrilho que bloquea a saida sera aberta. A saida é guardada pelo Hipocampo Gigante e

seus filhotes.

Uma vez neutralizado, os inimigos podem deixar um objeto magico para tras. Tais objetos
ajudarao ou atrapalharao Sophia:
e YIN-YANG - D4 a Sophia 10 unidades de mana.
e ESCUDO - Torna Sophia invulneravel por um curto periodo de tempo.
¢ CRANIO QUE RI - Faz Sophia largar cada item que estd carregando (se ela tem
algum) e a envia de volta ao ponto de partida.
Os objetos magicos permanecem no local até que Sophia nao os colete, ou ela deixa a tela

atual.

Algumas se¢Oes serao inacessiveis e marcadas por portas magicas com a imagem de uma
forma geométrica: um triangulo, um circulo ou um quadrado. Para abri-los, Sophia deve
carregar o talisma correspondente. Se ela tocar as portas, ela serd mandada de volta ao ponto

de partida e perdera uma vida.
Nivel trés - a torre

A sede da Sociedade é o lugar onde o Ceifador teve suas temiveis maquinas de guerra
construidas e ativadas: espinhos sobre rodas, andrdides com poderosas garras em vez de
maos, robds saltitantes. Contra eles, Sophia ndo pode usar magia e, portanto, deve confiar
em sua agilidade e reflexos, também porque a aura magica do Ceifador a impede de voar.

Sophia entdo terd que pular e usar as escadas e plataformas moéveis para contornar a torre.
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O local também ¢é repleto de perigos ambientais: pogas acidas que emanam gases
prejudiciais, pisos em chamas ou de mao tnica, pesos caindo assim que Sophia passa por
baixo deles, laminas giratdrias, pontas afiadas e canhoes. Nesse nivel nao ha como restaurar
a saude e a mana de Sophia, por isso tenha muito cuidado! Mana sé sera til no final,
quando, uma vez que ela alcance o topo da torre, Sophia tera que derrotar o Ceifador. Ele

enviard sua projecao astral contra ela.

Algumas se¢des serao barradas por barreiras magicas impenetraveis. Sophia pode desativa-
los, puxando as alavancas colocadas ao redor da torre. Se Sophia tocar as barreiras, ela sera

enviada de volta ao ponto de partida e perderd uma vida.

CONTROLES

Sophia pode ser controlada com o teclado ou com um joystick Kempston ou Sinclair. As
teclas predefinidas sao: O - esquerda; P - direita; Q - cima; A - baixo; M - tiro; H - pausa. As

teclas sao totalmente redefiniveis no menu Preferéncias.

OS MENUS

O jogo mostra menus controlados por meio de um cursor em forma de seta que se move

pressionando a tecla ESPACO; as opgoes sdo selecionadas pressionando a tecla ENTER.

Apds o carregamento, a tela inicial aparecera, com quatro icones:
e Semaforo verde: Iniciar o jogo.
e Chave grifo: Menu Preferéncias.
e Telecomando: Cambiar nivel do jogo.

e Troféu: Lista das melhoras pontuagoes.

No menu Preferéncias, vocé pode escolher como controlar ojogo, da esquerda para a direita:
Teclado/ Joystick Kempston/ Joystick Sinclair/ Redefinir teclas. Ao selecionar a opgao
Redefinir teclas, os icones na parte inferior serao iluminados na ordem: Esquerda/ Direita/
Cima/ Baixo/ Tiro/ Pausa. Pressione a tecla correspondente a sua escolha. Depois de
selecionar seu método de controle, vocé deve escolher entre dois niveis de dificuldade:

e Feiticeira: este é o nivel normal, onde vocé pode manter um maximo de 50 unidades
de satde e 99 unidades de mana, e pode iniciar o jogo em qualquer um dos trés niveis
(desde que vocé saiba os codigos de acesso para eles!).

e Princesa: um verdadeiro desafio! Vocé pode manter um maximo de 30 unidades de

saude e 65 unidades de mana, e deve comecar o jogo sempre desde o primeiro nivel,
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nao importando se vocé selecionou anteriormente um diferente. No final do jogo,

voce serd recompensado com 10.000 pontos de bonus e um final alternativo.

Se vocé esta satisfeito com suas escolhas, selecione o simbolo v/, caso contrario, ¥ para

comecar de novo.

Caso deseje alterar o nivel de jogo atual, vocé precisara inserir o cédigo obtido no final do

nivel anterior. Por exemplo, se vocé deseja jogar o terceiro nivel, vocé tera que inserir o

codigo obtido no final do segundo. Pressione a tecla correspondente a cor de cada um dos

cinco quadrados da sequéncia de acordo com o esquema mostrado na tela de inser¢ao do

codigo. O nivel predefinido é o primeiro; se vocé deseja reproduzi-lo novamente depois de

inserir um codigo para um nivel diferente, basta pressionar ENTER assim que a tela de

insercao do cédigo aparece.

DICAS

Tente memorizar os caminhos em cada nivel.

Nos dois primeiros niveis, tente evitar inimigos o maximo possivel, para economizar
mana.

Nem reliquias nem amuletos aparecerdao sempre nos mesmos lugares.

O escudo nao deixa voceé passar pelas portas magicas.

H4 algo sobre o qual nao lhe falamos, mas vamos deixar o prazer de descobri-lo por

VOCé mesmo...

NOTAS TECNICAS

O jogo é compativel com todos os ZX Spectrums com 128K RAM e esta disponivel nos

seguintes formatos:

imagens de fita TZX salvos com o esquema turbo SetoLOAD turbo, para emulacao
genérica e carregamento em hardware real via PC ou leitor de multimidia;

imagens de fita TAP, para aqueles emuladores que nao suportam arquivos TZX ou
usam com uma interface Divide e FATware 0.12 e derivates (0.12a, Velesoft etc.);
imagem de disco SCL multi-idioma para uso com a interface Beta Disk; deve ser
deixada no acionador de disco durante o jogo;

imagem de disco TRD multi-idioma para uso com a interface de disco Beta Disk ou
com Divide/DivMMC e ESXDOS 0.8.5 e versoes mais recentes; pode ser usada com
um ZX Spectrum 48K/+ equipado com tais interfaces (sem musica de fundo devido a

falta do chip de som AY-3-8912); deve ser deixado no acionador de disco durante o

jogo.
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N.B.: se a sua interface tem ESXDOS 0.8.5 como sistema operacional, vocé deve destacar o
nome do arquivo SOPH2-PT.TAP no menu ESXDOS, pressione I entao ESPACO e carregue
ojogo inserindo o usual comando LOAD””, caso contrdrio, ao digitar seu nome para a tabela
de pontuacao alta, vocé nao podera inserir nada além de nimeros e simbolos (com SYMBOL

SHIFT). Isto é devido a um bug do sistema operacional, corrigido no ESXDOS 0.8.6 beta 4.

Nota para os usudrios de interfaces de disco brasileiras derivadas da Beta Disk (Arcade AR-20, IDS-
91, CBI-95): A imagem do disco TRD pode ser usada com as interfaces brasileiras; nesse caso,
a versao em portugués sera carregada automaticamente, mostrando uma tela introdutdria
no inicio. A imagem foi testada com sucesso sob emula¢do (SpecEmu build 24/12/2018 e

imagens ROM fornecidas por Victor Trucco).
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Sophin LI

Hosas urpa gas 128K ZX Spectrum ot Alessandro Grussu, cosganHast IIpy HOMOIIIN:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]
o ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]
e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]
e FZX Font Editor [Claus Jahn]
e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]
e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]
e Bin2data 1.0 [Bob Stains]
e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]
e LetharGeek Compressor 1.1
e lcrioapsyet TexHoaornio ynakosku ganabeix RCS+ZX7 [Einar Saukas]
e  Mogaudunnposannon sepcun AGD Musicizer 2.1.8 [opurnnaa ot David Saphier]

e Ilponeaypa “Fader” [William Frazer]

AETEHAA

Crycrs ABa roga 1ocae yHMUITOXKEHMs 340T0 KoaayHa Vloxapa, asronomus ummepeaasr,
ylpaBaseMasi BO caasy VImMmepaTtopa mpunIeccon-poamednunern Copueit, craHOBUTCA
OAHOI 13 caMBIX IpoIiseTaromiux yacrein lVimnepumn. baarogapst moamtuke Mupa u
Teprienus1, nponaranagupyemont Codmerr, B Iluiepease ycHemHo cOCyIIecTBYIOT

HECKOABKO PasHBIX (PrA0COPCKIUX U peAUTMO3HBIX BepOBaHMIL.

Ocobenno pacrpocrpaeHo Oo6uecméo Brympentnezo Ceema. VIX 11eapio  sABAsieTCA
yKpeIrleHne WHAUBUAYAABHOTO ©0AarornoAyums C IIOMOIIBIO IPaKTUKU TIPYHITOBBIX
MeguTtanuii. Yepes HeKOTOpOe BpeMs HauMHAIOT PaclpOCTPaHAThCA CAyXM, 4YTO Ha CaMOM
Ae/e IIPOVICXOAUT B BBICOKOI DalltHe, mocTpoeHHo yaeHamy Ob1iectsa. ['opop:AT, yTo Tam
BepuIaTcsa 00psAAbL, KOTda AI0Aeil IpeBpallaloT B MOHCTPOB, I CTpalllHble CMepPTOHOCHBIE
MeXaHM3MBI IIperpakaioT 40POTy HeIIpOIIeHbIM rocTsaM. Kpome 5Toro, MosBnAmnch caydan

3ara404HOTIO MICYe3HOBEHIIs AI0Aell ITocae BerynaeHus B OOIIecTso.

OgHolt HOYBIO OXpaHHBIN IaTPyAb HaTBIKAaeTCs Ha y>KacHoe CyIIecTBO, IIOXOXKee Ha
OTPOMHOIO KpacHOIO IlaykKa. DBbla0 BbI3BaHO MOJKpelldeHMe, U C OOABIINM TPyAOM
coajataM yAaaoch AocTaBuTh TBaph K Codun. Ta MrHOBEHHO MOYYBCTBOBaJla 34yIO aypy,
MCXOASIIYIO OT cylecTBa. bes mpomegaenns Codus HaaoX1MAa Ha MOHCTpa 3aKAsTHe,

KOTOpOe BO3BpATIAO CyIecTBy IepBOHadaAbHYIO (opMy: BTO Obla udeH OOIIecTsa,
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I/IC‘IGBHYBLT_H/Iﬁ HoublO. Ha PpaccIIpocCel CO(l)I/H/I qyea0BeK O0TBedaa, 4YTO HM4Yero He IIOMHIUT,
KpOoMe TOIO, 9TO y49aCTBOBa4 B KAKOM-TO I'PYIIIIOBOM 06p514e, IIpoOBOAVIMOM O6LL[€CTBOM B

Darrue.

JaapHerimune paccaeloBaHNsA, IPOBeJ€HHbIe ceKpeTHbIMI areHTamu Coduu, KOTOPBHIM
yAaA0Ch IPOHMUKHYTH B OOIIeCTBO, pacKphIBAaIOT IIpaBay. ODOIecTBO — He 4TO MHOe, KaK
TUTaHTCKOe BOMHCTBO, BeJlOMO€e HeITOHATHBIM CyIecTBOM, I3BecTHBIM Kak JKner. OnHo
MICIIOAB3YeT KU3HEeHHYIO CUAY AI0Aell, YTOOBI yCUANBaTh CBOIO MOIIb U BAVSIHIE, VI CTPOUTD
U AOCTaBASATb DHEPIUIO CMEPTOHOCHBIM MallliHaM, KOTOpPbIe I1AaHUPYeTCs MCII0Ab30BaTh
Aas 3axsata Bceit Vimmepun. Ilog »tum BamsAHmeM uaeHnl OOIecTBa TepsiIOT OCTaTKM

4€10BE€YHOCTY, I MCCAKAIOT, BIIAOTb 40 CMEPTH.

Codust pertaer BHOBb HaZeTh CBOM OAEXKABI U MEPeNTH K pPelInTeAbHbIM AeticTBusaM. O0
aTake B 100 He MOXKeT OBITb U pedl, T.K. cuAbl Vimnepun OyayT yHU4YTOXeHEL. 1losToMy
Codus nmpoHukaeT B OalllHIO Yyepe3 I03JeMeAbe U ITOABOAHBIN IIPOXOJ, YTOOBI B KOHIle
KOHIIOB BCTpeTnUThCs co JKHeroM amriioM k awmity. Vl cHoBa 3abota 0 cyabnOe He TOABKO

HInmepeaas:, Ho u ViMnepun aoxurcs Ha naeun Copumn.

KAK UTPATDH

I/[rpa pa3deiaeHa Ha TpU YPOBHI, I'A€ Bbl ITpaeTe 3a CO(l)I/IIO Ha Ka’>x40M ypOBHE HaﬁAYTCSI
cMepTeAabHble Bpaly, Marmdeckme Asepu KOTOPBIE HpI/I,ZI,éTCfI OTKPBITb, YTOOBI
IpOABMHYTBCI AaAabllle, U B KOHIE YHUYTOXNUTL Bpa>keCcKoro 6OCCEI, ITPOM3HOC

3aKAVHaHIS, KOTOPBIE eI_T_Ié HY>XKHO HaUTIU.

IlepraMeHT B IIpaBOIl YacTy DKpaHa HeCeT BaKHyIO MHpopMaruio. VIKOHKI cBepXy BHU3
IIOKa3bIBalOT KOAMYECTBO >KM3HeN, 340pOBbe, MaHy U KOAMYECTBO COOpaHHBIX WUAU

YHUYTOXKEHHBIX ITPEAMETOB.

B xOHIIe mepBOro u BTOpOro ypoBHe BbI IOAYYUTE KO K CAeAYIOIIeMY YPOBHIO, I CMOXKeTe
IIPOAO/AKNTD, IOKa He IPONAETe UTPY, AU He IToTepsieTe Bce CBOM SKM3HU. B aTOM cayuae
MO>KHO HayaTh UTPY C AOCTUTHYTOTO paHee yPOBH:I; YTOOBI UTpaTh C APYyIOIo, BBeAUTE €ro

Ha DKpaHe BBOJa KoJa. VIckaroueHne — »To ypoBeHb cA0KHOCTU «IIpuHItecca» (cM. HIKe).

Yposerio nepsviii - Ilodsemerve

[Toasemeare — ®TO OOABIION AaOUpuUHT, rde Codpus 401KHaA HANTU YeThIpe PeAMKBUI,

KOTOpBle OBIAM YKpaJeHBl B ApeBHUe BpeMmeHa JKHeIloM: IeprameHT, 4yallly, eITUITeTCKUII
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KpecCT 1 I1eCOYHbI€ JacChl. Co6paB X BC€, BBl CMOJKETE OTKPBITh ABE€pPb, BEAYyIIyIO B A0TIOBO
KOpO/leBbI IIayKOB, OXpaH}IIOU_[eﬁI BBIXOA, "1 KOTOpas sIBASJE€TCS BOILAOIIEeHIEM MOTyIIecTBa

Kuera.

B mogsemeane oOMTAIOT MOHCTPBI, OHIM He UTO MHOe, KaK OObIYHbIE Y/JeHBl OOIecTBa,
3axsaueHHbIe JKnHerjoM. ITocae goarux nccaegosanuit u nouckos, Codust HaKOHell, cMoraa
HalT! 3aKAMHaHUe, KOTOpOe He TOABKO IIpeBpalllaeT MOHCTPOB OOpaTHO B AI0Aeli, HO U
BO3BpalljaeT UX AOMOJ. MOHCTPOB HYXHO IOpasuUThb TPU pasza, YTOOBI 3aKAMHaHUE
cpabotazo. /1100011 KOHTaKT C HUMU yXy4laeT 340posbe Copun, 1 oHa IOTepsieT >KI3Hb,
ecaM 3J0pOBbe yIa€T A0 HyAs. IIponsHecTn 3akAMHaHIE CTOUT eAVHNIY MaHBI. Beskmit
pas, xorga Codusi HaxoAUT peAUKBUIO, €€ 340pOBbe U MaHa IIOAHOCTBIO

BOCCTaHaBAMBAaAIOTCA.

ITocae HelTpaamu3auy Bparu MOIyT OCTaBASTh Ha CBOEM MecTe Marmdeckuii rmpeamer. OH
MOXKeT ToMoub nau rnomemars Copun:

o KPUCTAAA XW3HU — aaét Codpun 5 eArHUL] 340POBBbSI.

e VIHb-SIH - daét Copun 10 eamHNUI] MaHBL.

e INT - Ha nexoTtopoe Bpem: geaaeT CoPpuIo HEYA3BUMOIL.

o SAOBUTHI I'PUB - Ymenbiaet 3a0posbe Codpuu 40 1.

. CMEIOH_H/IVICH YEPEII - 3acraBaser Copuio ypoHUTH IIpeAMeT, KOTOPBI OHa

HeCET, 1 OTIpaBAseT 0OpaTHO B MCXOAHYIO TOUKY.

Marnueckne mpeaMeTsl OCTalOTCs Ha MecTe, 1Toka Coduist nx He cOOepET, 1AM He IOKMHeT

TEeKYIIIT DKPaH.

Kpome monctpos, Codust 404KHa ocTeperarbcsl IMOABUKHBIX Marnmdecknx Oapbepos, Ha
KOTOpBble 3aKAMHaHIEe He AeNCTByeT, M IPOKAATBIX KOCTell TeX 4AeHOB OOlIllecTBa, 4bU
JKM3HEHHBIe CMABI ObLAM IOAHOCTBIO 3a0pansbl JKuerom. Codust He 40AKHa MX KacaThbCs,

MHaye e€ 310poBbe Oy eT OBICTPO 1cye3aTh.

Hexkortopsle cexkumy OyAyT HEAOCTYIIHBI M 3aKPBITHI Marm4yecKMIU ABepsMMU, HeCyIUMU
reoMeTpuyeckoe 13o0pa’keHUe: TPeyroAbHUK, KPyT MAU KBagpaT. YUTOOBI OTKPBITh X,
Codust 404KHa UMeTh IIpu cebe COOTBETCTBYIONINII TaaucMaH. Ecam oHa KOCHETCs ABepeit

oe3 TaallCMaHa, TO 6y4€T OTIIpaB/J€Ha B MICXOAHYIO TOUYKY U ITIOTEPAET KM3Hb.

Yposerio d6a — [1ode0dmvlii npoxod

IToaBOAHBIT HPOXOJ cOegUHsET IoA3eMeAbe C AOIOAHUTEeABbHBIM BXOAOM B OalllHIO.

OOBIYHO XUBOTHBIE, TaM oOMTalomue, Oe3BpeaHbl, HO JKHell IpyU MOMOIIN CBOeil ayphl
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oOpaTua ux, 1 Tenepb OHI HallaAalOT Ha BceX, He ToAuMHEHHBIX JKueny. K cuactsio, onn
ys3BUMBI K 3akauHaHyusM Codum, HO 4TOOBI HeNTpaAM30BaTh >KMBOTHBIX, ITOTpeOyeTcs
geTpIpe monajanusa. Kak gornoanmnrteaprHoe cpeacTso 3ammThl, JKHel] 3acTaBaseT CBOMX
rocAejoBareJell OCTaBAsAThL MUHBI, KOTOpbIe B3PBIBAIOTCs Mpu KoHTakTe ¢ Codueit man eé
sakauHanyeM. Ilpu stom Codus cpasy tepser xusnb. Kpome sroro, Codusa aoaxHa

n3deraTh KOHTAKTa C SAAOBUTBIMU BOAOPOCASIMIH, 3alI0A0OHNBINVIMI BECH IIPOXOA.

Co¢us ymeet naasath, 1 61arogapsi CBOUM CliAaM MOKeT 3aJep>KMBaTh AbIXaHNe Hal0Aro,
HO 3aTpadlBaeMble YCUAMS IIOCTOSIHHO YXYAIIAIOT e€ 340poBbe. YTOOBI BOCCTAHOBUTL €TI0
AO MaKCHMaAbHOIO YPOBHs, OHa A0/AKHa IOABIINIATh Y TPEIIVHbBI B CKale, HaXOASIIeIICs

ps40M C Ha4aAbHOM TOYKOIL.

Codust g01>kHa HANTH YeTHIpe aMyeTa, 3HaKu ciAabl JKHella, 11 130aBUTHCS OT HIX, OpOCUB
OAVH 3a APYIIM B IOABOAHBIN By AKaH, HAXOASAIIUIICS T4e-TO B Ipoxode. OHa MOXKeT HeCcT!
TOABKO OAVH aMyAeT; IIpeXKJe YeM B3STh CAeAYIOIINI, Had0 M30aBUTLCS OT MMeEIOIerocs.
Koraa Codust HecéT amyaer, MHAUKATOp B HIDKHEN YacTU CBUTKA OygeT MMUTaTh.
YHuuTOXeHne aMmyaeTa BBICBOOOKaeT OrpOMHOe KoAndecTBo MaHbl, 1 Codpust I0AHOCTBIO
BoccTaHaBauBaeTca. Ilocae yHUMYTOXKeHMs 4eTBEPTOrO amy/deTa, peIeTKa, BeAylnas K

BBIXOAY OTKpoeTcs. Bbixoa oxpansaeTr MopcKoil KOHEK 1 €T0 OTIIPBICKM.

ITocae HeliTpaausanuy Bparu MOTYT OCTaBAATh Ha CBOEM MecTe Marmdeckuii mpeamet. On
MOXKeT ToMOoub nuau rnomemarts Copun:
e VIHb-SIH - daét Copun 10 eamHNII MaHBL.
e INT - Ha nexortopoe Bpems geaaeT Copuio HeYyA3BIMOIL.
o CMEIOHIINUICS YEPEII - 3acrasaser Copuio yPOHUTH ITpeaMeT, KOTOPHIii OHa
HecéT, ! OTIpaBAsieT OOpaTHO B ICXOAHYIO TOUKY.
Marnyeckne mmpeameTsl OCTaloTcsl Ha Mecte, moka Codust nx He cOOepPET, 1AM He TTOKUHEeT

TEeKYIIIT DKPaH.

HexoToprle ceknium OyAyT HeAOCTYIIHBI M 3aKpbIThl Marm4ecKMMU JABepbMM, HeCyIlIMU
reoMeTpuyeckoe M3o0pa’keHUe: TPeyroAbHUK, KPyr MAU KBagpaT. YTOOBI OTKPBITH MX,
Codust 404KHa UMeTH Ipu cebe COOTBETCTBYIOMINIT TaaucMaH. Ecan oHa KOCHETC: ABepeit

0e3 TaancMaHa, TO OyAeT OTIIpaBAeHa B ICXOAHYIO TOUKY U IIOTepsieT JKIU3Hb.
Yposerv mpu - bauitis

Dto Mecro, rae JKHell co3gaa U 3amycTuA CTpalllHble MaIlMHBL IIMIIBI Ha KoAécax,

aHAPOMAOB C KOTTSJIMI BMECTO PYK, IIPBITAIOMIMX pO6OTOB. HpOTI/IB HIX COCl)I/I}I He MO>KeT
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JCIIOAB30BaTh Maruio, 1 MO®TOMY AOAKHA I0JaraThCsl Ha CBOIO AOBKOCTh U pedAeKchl,
TakXke U IOTOMY, 4TO Marmdeckas aypa JKHella Memraer ent aetaTs. Codpum npuaércs
IpBITaTh, M JCIIOAB30BaTh AECTHMIIBI C ABUTAIOIIMMMUCA MAaTdopMamMiu, 4TOOBI OOONMTHU

OaIyIo.

Kpowme »Toro gopora ycesHa ApyrmMiy OnacHOCTSIMM: KMCAOTHBIMM Ay>KaMU C BpeAHBIMU
Iapamy, IbIAAIOIIMMU UM OAHOCTOPOHHMMMU  naatrgopMamy, IajaoluMMu  C
npudarkenneM Copum TSKeCTAMHU, BpaIjaloNUMIC Ae3BUAMY, ITUIaMU U ITyIIKaMIH.
Ha sTom yposnHe Codusi He MOXKeT BOCCTaHOBUTH 3J0pOBbe U MaHy, IIO9TOMY OyabTe
KpaliHe ocTtopoxkHbpl! Mana mnorpeOyercs Toabko B KoHULe, Korgda Codusa gocrurHer
BepPIIMHBI OalltH, U el TPUAETCA Cpas3UThes co JKHeIloM, IocAaBIINM CBOIO acTpaAbHYIO

IIPOEKIINIO.

Hexkoropsie cexumm 0yayT 3a010K1MpOBaHbl HeIIpOOMBae@MbIMI MarndeckuMm DapbepamMu.
Codusi MOXeT MX AeaKTUBUPOBaTh, HOTSAHYB BHU3 pPyOMABHMKM, PaclIOA0KeHHbIe
Hertogaaéky. Ecan Codus kacaercsa Gapbrepa, To OyseT oTpasaeHa B ICXOAHYIO TOUKY U

rorep:seT >KM3Hb.

YIIPABAEHWUE

Co¢ueir MOKHO yIpaBAsATb HpY IIOMOIINM KAaBUATyphl mAn Axolictuka Kempston nan
Sinclair. Kaasumu o ymoaganuio: O - Baeso; P - Bpaso; Q - BBepx; A - BHI3; M - OroHB;

H - maysa. Kaasumm Mmo>xHO nepeonpegeants B MeHIO «HacTporikm».

MEHIO

B urpe eCrb MEHIO, yIIpaBAsieMble C IIOMOIIIBIO KypcCOpa, KOTOprﬁ nepemMenaeTcs Inpu

Haxatyy Ha Kaasuiry SPACE, a onmpum BeiOuparorcs HaxkatueM Kaasummy ENTER.

ITocae 3arpy3ku UTpbl IIOSIBUTCS TIEPBBIN DKPaH C YeTBIPbM:I KapTMHKaMH, CAeBa HallpaBo:
e 3eaéunni ceeToPpop: Hauaao urpsr.
e Taeunnlit Ka104: MeHIO HacCTpoOexK.
e Ilyabt: CMeHa ypoBH:L.

e Tpodgeir: IIpocmoTp Tabanisr pekopAos.

B Mmen1o «Hacrtpoiikn» Mo>KHO BeIOpaTh criocod ynpasaenus. Caesa Hanpaso: Kaasuartypa
/ Kempston / Sinclair / cmena kaasu. Beropas onmuio Cmena Kaasun, sHauku B HUSKHeI

JacTy ®KpaHa OyAyT I10ACBeUMBaThCs 110 odepeAn: BAeBO / BIIpaBo / BBepX / BHU3 /cTpeabba
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/ I1aysa. Ycranosure HY>KHbI€ KAaBUIIN IIO BKYCY. Ilocae BI)I60pa yipaBA€eHMs, eCTb ABa

YPOBHS CAOKHOCTIL:

BeabMa: oObIuHBINI ypoBeHb, Yy Bac ecTb 50 eaquHMIl 340pOBbs, U 99 MaHBI, UTPY
MO>KHO HadyaTh C A1000TO 13 TpEX YpOBHell (ecAM 3HaeTe KOAbI gocTyma!).

IIpunnecca: sp130B Bparam! Y Bac makcumym 30 eAMHULT 340POBbs, 11 65 MaHBIL, UTpa
BCer4a HaulHaeTCs C IIepBOI0 YPOBH:, BHE 3aBMICMMOCTU OT TOTO, AOKYyJa BBl CMOIAU
AoOpaTbCsl B HpOIIABIT pa3. B koHme wurpsl Bbl OydeTe HarpakAeHbl

AortoanuTteabHbIMM 10,000 oukoB GOHycCa 11 aAbTepHaTUBHOI KOHIIOBKOIA.

Ecamn Bac yCTpanBarOT YCTaHOBKH, Bbl6epI/ITe CUMBOA ¥ AU ¥ 4TOOBI HAaYaTh CHOBA.

Ecau xorure nameHuTs YPOBEHD, TO HY>KHO BBECTI KOA, I'IO/ly‘-IeHHbIIZ B KOHIIE HpOﬁAeHHOI‘O

yposH:. Hanpumep, ecan BbI XOTUTE UTpaTh Ha TPETheM YPOBHE, BBeAUTE KOA, IT0AYy4EeHHbBIN

B KOHII€ BTOPOIO. Haxxmure KAaBUIITY, COOTBETCIBYIOIIIYIO LIBETY Ka’Xa0Tro M3 IISITU

KBaJpaTOB B COOTBETCTBMI CO CX€MOJI, IIOKa3aHHOM Ha 9KpaHe BBoJa Koja. 1o ymoauanmnio

UTrpa Ha49MHAETCI C IIEPBOTO YPOBHS, €CAl Bbl XOTUTE HpOﬁTM €TI0 3aHOBO IT1OCAe TOTIO, KaK

BBEAEH KOA Apyroro yposH:, npocro Haxkmute ENTER, Koraa nosiButcs skpaH BBOZa KOAa.

XUTPOCTU U ITOACKA3KHN

Hpo6y171Te 3allOMHUTD IIYTh 9epe3 Ka)K,ZI,I)II71 YPOBEHD.

Ha IIEPBBIX ABYX YPOBHAIX HbITalTeCh U30EraTh Bparos, YTOOBI COXpPaHsITh MaHYy.
Peauxsuu u aMyA€ThI 6y,ZI,YT IIOSIBASITBCS B pa3sHBIX MeCTaX.

]_T_II/IT He ITO3BOANUT HpOﬁITI/I qepes3 Marm4ieckme ABepi.

HpO KOe-dTO MBI HE€ pacCCKa’XeM, OCTaBlB BaM YyAOBO/AbCTBII€ PaCKpPbITh TaﬁHy

CaMUM...

TEXHUYECKAS THOOPMAILIVISI

Vrpa cosmectuma co Bcemu ZX Spectrum 128K RAM n gocTynHa B caeayiommx popmarax:

®aita TZX, coxpanéHHblil Ipu momouy typdbo-aoasepa SetoLOAD, aas 3arpysku B
SMYyAATOp AN Ha peaabHoe Xeae30 yepes PC nan unraaxy;

®aita TAP, aas Tex »MyaAATOPOB, KOTOpble He mnoAdepXusaioT TZX, unan
ucroan3yioT uarepderic DivIDE n FATware 0.12 nan npoussoansie (0.12a, Velesoft
U T.IL.);

MHOTO:I3bI9HBIN 00pa3 ancka SCL aas mucroapzosanus ¢ natepgericom Beta Disk;
AO/A>KEeH OCTaBaThCs B yCTPOIICTBE BO BpeMsI UTPHI;

MHOTOA3bIUHBIN 00pa3 aucka TRD aas mcnoap3oBaHust ¢ OeTa-4UCKOM, UAU C
DivIDE/ DivMMC u ESXDOS 0.8.5 1 HOBee; TakKe MOKeT OBITh VICIIOAL30BaH ¢ ZX
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Spectrum 48K/+, umeromum takoi uHtepderiic (6e3 poHOBOI My3BIKI ecant HeT AY-

38912) u 401>KeH ocTaBaThCs B YCTPOJICTBE BO BpeMsI UIPEL.

Bumumanme: ecan Bam mHrepderic ncnoansyer ESXDOS 0.8.5 B kauecTse oneparyioHHO
CHUCTeMBl, BbI AOAKHBI yKa3aTb uMs ¢aitaa SOPH2-RU.TAP B menio ESXDOS, nHaxats 1
3ateMm SPACE u sarpysuts urpy, see4s o0srdHyIo komanay LOAD “”. B nmpoTusHOM cayuae
IIpU BBOAE MIMEHN B TaOAMIle peKOPAOB BBl He CMOJKeTe BBECTU HIIero, Kpome Hupp u
cuMB040B (c nomopio SYMBOL SHIFT). D10 cBsA3aHO ¢ omMOKOI oIlepalliIOHK!, KOTopas
©n11a ncrrpasaeda 8 ESXDOS 0.8.6 beta 4.

3amemka 0rs Opasurvckux urimepgeiicos, ocrosaririvtx Ha Beta Disk (Arcade AR-20, IDS-91, CBI-
95): Auck TRD MoXeT MCI0Ab30BaThCsl C TakKMMu nHTepdelicamu; Oy4eT aBTOMaTUIecKn
3arpy>kKeHa IIOpTyraabCKasli Bepcus, IIOKas3blBalollas Hadaao BcrynaeHms. OOpas Obla
YCIIeIITHO IPOTecTupoBaH 1104 smyasiueir (SpecEmu build 24/12/2018 u ob6pazer ROM

npeaocrasaenHsle Victor Trucco).

BAATOAAPHOCTD

e Sebastian Brauner: tectuposaHne.
e Ersh: rectupoBaHne, IlepeBog Ha IIBEACKUII S3BIK.

e Bedazzle: nepesog Ha pyccKuii A3bIK.

VMHOOPMAILINI 1 KOHTAKTBI

IIporpammuposanne, 3ByK & rpadpuka © 2019 Alessandro Grussu. Bee mpasa sammireHst.

KomMmmepueckoe pacnpocrpaHeHne JaHHOTO HpoJAyKTa ©Oe3 coraacoBaHmus C aBTOPOM

3arpereHo.
E-mail: alessandrogrussu@gmail.com
Website: http://www.alessandrogrussu.it

ITepeBoa:  Bedazzle
E-mail: backa@compic.ee

OT3BIBBI 1 KOMMEHTapUM IPUBETCTBYIOTCs!
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Sophin LI

Ett nytt spel till 128K ZX Spectrum av Alessandro Grussu, skapad med hjalp av foljande:
e Arcade Game Designer 4.7 / 4.7X4Ke [Jonathan Cauldwell / AGD Labs]

e ZX Blockeditor 2.4.3 [Claus Jahn]

e ZX Paintbrush 2.6.4 [Claus Jahn]

e FZX Font Editor [Claus Jahn]

e Notepad ++7.6.3 [Don Ho]

e Pasmo 0.5.4 beta 2 [Julian Albo]

e Bin2data 1.0 [Bob Stains]

e Vortex Tracker 2.5 [Sergej Bulba]

e LetharGeek Compressor 1.1

e RCS+ZX7 datakomprimeringsteknik [Einar Saukas]

e Modifierad version av AGD Musicizer 2.1.8 [ursprungligen av David Saphier]

e “Fader” rutin [William Frazer]

BERATTELSEN

Tva ar efter den ondskefulla trollkarlen Yojar blev besegrad, sa har det lilla sjalvstyrande
furstendomet Xixerella, styrt av prinsess-magikern Sophia i kejsarens namn, blivit ett av de
mest framgangsrika omradena i Imperiet. Tack vare att Sophia verkar for fred och tolerans,

s kan flertalet filosofiska och religitsa Overtygelser samverka i Xixerella.

En grupp i synnerhet, Det Inre Ljusets Sillskap, har manga anhadngare. De siktar till synes pa
att starka individens vélbefinnande genom gruppmeditation. Men efter en tid sa borjar
underliga rykten cirkulera om vad som pagar inne i det hoga tornet, byggt av Séllskapets
medlemmar som deras site. Rykten sager att ockulta riter utfors dar, manniskor forvandlas
till monster, och dodliga maskiner vaktar omradet fran inkraktare. Vidare sa finns det
rapporterade fall dar manniskor, under mystiska omstandigheter forsvunnit efter att det

anslutit sig till Sallskapet.

En natt sa stoter en vaktpatrull pa en hemsk och fientlig varelse, en sorts enorm réd spindel.
De kallar pa hjalp och soldaterna lyckas, med stor mdda, fanga besten och fora den till
Sophia. Hon kdnner omedelbart av en ondskefull aura runt varelsen. Hon strider genast till
verket och skapar en trollformel, nar den besvarjs 6ver monstret sa atergar den till sin
ursprungliga form: en Sallskapsmedlem som hade forsvunnit samma natt. Nar Sophia
frdgar ut mannen sa svarar han att han inte minns nagonting, forutom att han deltog i en

kollektiv ritual som Sallskapet utforde i det hoga tornet.
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En ytterligare utredning utférd av Sophias hemliga agenter, som har infiltrerat Sallskapet,
avslOjar sanningen. Sallskapet ar inget annat dn en stor fasad dar bakom ett vdasen kallad
Liemannen doljer sig. Han utnyttjar folkets livskraft for att 6ka sin styrka och kunna bygga
och forse sina dodliga stridsmaskiner med energi, vilka han planerar att slappa 16s for att
kunna ta 6ver hela Imperiet. Under hans inflytande sa forlorar Sillskapsmedlemmar deras
mansklighet och forbrukas, i bland till dods.

Sophia beslutar sig att bara sin skrud igen och strida till verket. En frontal attack dr uteslutet
— Imperiets trupper skulle riskera att totalt slas ut. Sophia maste infiltrera det hdga tornet,
genom att ta sig igenom en fangelsehdla och en undervattenspassage innan hon kan
konfrontera Liemannen ansikte mot ansikte. Ater igen sa vilar Xixerellas och Imperiets 6de

pa hennes axlar.

HUR MAN SPELAR

Spelet ar uppdelat i tre nivaer dar du spelar som Sophia. Pa varje niva hittar du livsfarliga
motstandare, magiska dorrar att Oppna for att kunna fortsiatta din utforskning och en
slutboss som du maste besegra genom att kasta besvarjelser pa dennes svaga-punkt som det

ar upp till dig att hitta.

Pergamentet till hoger pa skarmen ger dig viktig information. Ikonerna visar, uppifran och
ner, hur manga liv du har kvar, livsenergi kvar, mana kvar och samlade eller forstorda

foremal. Det sexsiffriga talet ar din poang.

I slutet av den forsta och andra nivan sa far du ett 16senord till nasta niva och kan fortsatta
spela tills du antingen klarar spelet eller forlorar alla dina liv. I det fallet s fortsatter du fran
den sista nivan du har natt; for att spela pa en annan niva sa maste du mata in l16senordet
pa losenordsinmatningsskarmen. Ett undantag till detta ar om du spelar pa

svarighetsgraden “Prinsessa” (se nedan).
Nivd ett - Fingelsehdlan

Fangelsehalan ar en stor underjordisk labyrint dar Sophia maste hitta fyra reliker som
Liemannen stal for mycket lange sedan: ett pergament, en bagare, en ankh och ett timglas.
Nar du lyckats samla alla dessa foremdl sa Oppnas dorren som leder till Spindel

Drottningen, en manifestation av Liemannens styrka och véktare till nivans utgang.

Fangelsehalan dr bebodd av monster, vilka blott ar Sallskapsmedlemmar forvandlade av

Liemannen. Efter mycket studier och efterforskning sa lyckades Sophia utveckla en

52



trollformel som inte bara kan férvandla dem tillbaks till manniskor men ocksa skicka dem
tillbaks till deras hem. Monstren maste traffas tre ganger for att trollformeln ska fungera.
Varje gang Sophia vidror dem sa forlorar hon livsenergi; om detta nar noll sa forlorar hon
ett liv. Att kasta en besvarjelse kostar en enhet mana. For varje relik Sophia samlar pa sig sa

aterfar hon full livsenergi och mana.

Nar en fiende ar neutraliserad kan de lamna efter sig ett magiskt foremal. Dessa kan hjalpa
eller forhindra Sophia:

e LIVSKRISTALL - Ger Sophia 5 livsenergi enheter

¢ YIN-YANG - Ger Sophia 10 mana enheter

¢ SKOLD - Gor Sophia odédlig for en kort stund.

e GIFTSVAMP - Sophias livsenergi reduceras till 1.

o SKRATTANDE DODSKALLE - Sophia tappar alla féremal (om hon bér pa nagra)

och skickas tillbaks till borjan av nivan.

Magiska foremal forsvinner bara om Sophia samlar upp dem eller lamnar den nuvarande

skarmen.

Forutom monster sd maste Sophia ocksa se upp med magiska rorliga barridrer, dessa kan
inte forstoras med magi, och skeletten av Sallskapsmedlemmar vars livskraft har total blivit
uppslukad av Liemannen. Hon far inte vidrora dessa, annars s minskar hennes livsenergi
snabbt.

Vissa delar av fangelsehalan ar inte atkomliga och markeras med magiska dorrar som bar
pa en geometrisk form, en triangel, en cirkel och en fyrkant. For att 6ppna dessa maste
Sophia bara pa sig den motsvarande talismanen. Om hon ror dorrarna annars sa skickas

hon tillbaks till borjan av nivan och forlorar ett liv.
Nivd tvi - Den underjordiska passagen

Den underjordiska passagen gar mellan fangelsehalan och en alternativ ingang till det hoga
tornet. Djuren har skulle normalt vara harmlosa men Liemannen har gjort dem aggressiva
med sin ondskefulla aura och nu attackerar dem alla som inte dar fororenade av hans
inflytande. Som tur ar sa ar de sarbara for Sophias magi, men det kravs fyra traffar for att
oskadliggora dem. Som ytterligare forsvar sa har Liemannen uppmanat sina anhangare att
placera minor som exploderar om Sophia eller hennes besvarjelser vidror dem. Om detta
héander sa forlorar Sophia direkt ett liv. Hon maste ocksa undvika att rora i det giftiga

sjograset som finns overallt runtomkring passagen.
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Sophia kan simma och tack vare sina krafter kan hon halla andan valdigt lange, men kraften
som kravs att gora detta far hennes livsenergi att konstant minska. For att aterfd all
livsenergi s& maste hon andas in de hdalsosamma bubblorna som sldapps ut fran en spricka i

klipporna nara borjan av nivan.

Sophia maste hitta fyra amuletter, Liemannens kraftkallor, och forstora dem genom att kasta
dessa, en efter en, ner i en undervattensvulkan som finns nagonstans i passagen. Hon kan
bara bara med sig en amulett &t gdngen; innan hon kan plocka upp en annan sa maste hon
gora sig av med den hon bar pa sig. Nar Sophia bar pa en amulett sa blinkar indikatorn i
den nedre delen av pergamentet. Nar en amulett forstors sa frigors otroliga mangder mana
som aterstédller Sophia helt. Nar den fjarde amuletten forstors sa oppnas fallgallret till

utgangen. Pa andra sidan vantar den Gigantiska Sjohédsten och hans avkommaor.

Nar en fiende ar neutraliserad kan de lamna efter sig ett magiskt objekt. Dessa kan hjalpa
eller férhindra Sophia:
¢ YIN-YANG - Ger Sophia 10 mana enheter
¢ SKOLD - Gor Sophia odédlig for en kort stund.
o SKRATTANDE DODSKALLE - Sophia tappar alla foremal (om hon bar pa nagra)
och skickas tillbaks till borjan av nivan.
Magiska foremal forsvinner bara om Sophia samlar upp dem eller lamnar den nuvarande

skarmen.

Vissa delar av passagen ar inte atkomliga och markeras med magiska dorrar som béar pa en
geometrisk form, en triangel, en cirkel och en fyrkant. For att 6ppna dessa maste Sophia
bara pa sig den motsvarande talismanen. Om hon ror dorrarna annars sa skickas hon

tillbaks till borjan av nivan och forlorar ett liv.
Nivi tre - Det Hoga Tornet

Sallskapets sdate ar platsen vars Liemannen hade sina skrackinjagande krigsmaskiner
byggda och aktiverade: spjut pa hjul, androider med kraftfulla klor istdllet for hander och
studsande robotar. Mot dessa kan Sophia inte anvanda magi och maste darfor lita pa hennes
kvickhet och reflexer. Liemannens magiska aura forhindrar ocksa Sophia att flyga, hon

maste darfor hoppa, anvanda stegar och rorliga plattformar for att ta sig runt i tornet.

I tornet finns det ocksa fullt med 6vriga faror: polar av syra som slapper i fran sig skadlig
anga, enriktadegolv, stora tyngder som faller s& fort Sophia gar under dem, snurrande
metallblad, skarpa stickor och kanoner. P4 denna niva finns det inget satt att aterstalla

Sophias livsenergi och mana, sa var forsiktig! Mana ar bara anvandbar i slutet, nar hon nar
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toppen av tornet, dar Sophia méaste besegra Liemannen medans han kommer att skicka sina

astralprojektioner mot henne.

Vissa delar av tornet dr avsparrade med magiska barridarer. Sophia maste avaktivera dessa
genom att dra i spakarna som finns runtomkring i tornet. Om Sophia vidror barridrerna sa

skickas hon tillbaks till bérjan av nivan och forlorar ett liv.

KONTROLLER

Sophia kan kontrolleras med tangentbordet eller med en Kempston eller Sinclair joystick.
Standard tangenterna ar: O - véanster; P - hoger; Q - upp; A - ner; M - skjut; H - pausa spelet.

Alla tangenter kan definieras om i Instdllningsmenyn.

MENYERNA

Spelets menyer kan navigeras med en pilformad markor som ror pa sig nar man trycker pa

SPACE tangenten, for att vélja ett alternativ trycker man pa ENTER tangenten.

Naér spelet dr laddat sa dyker menyskarmen upp med fyra ikoner, dessa ar, fran vanster till
hoger:

e Gront trafikljus: Starta spelet.

e Rortang: Installningar.

e Fjarrkontroll: Vilj niva att spela pa.

e Trofé: Visar rekordskarmen.

I Instdllningsmenyn kan du vélja hur du kontrollerar spelet. Fran vanster till hoger:
Tangentbord/ Kempston joystick/ Sinclair joystick/ 'Definiera om' tangenter. Om du valjer
att definiera om tangenter sd lyser ikonerna i nedre delen av skarmen upp i denna ordning:
Viénster/ Hoger/ Upp/ Ner/ Skjut/ Pausa. Tryck bara valfri tangent for att valja. Efter att du
har valt vilket sdatt du vill kontrollera spelet pa, sa far du valja mellan tva svarighetsgrader:

e Magiker: detta ar den normal svarighetsgraden. Har har du 50 livsenergi enheter och
99 mana enheter, du kan ocksa vélja vilken av det tre nivderna du vill starta pa
(forutsatt att har 16senorden!).

e Prinsessa: en verklig utmaning! Har har du bara 30 livsenergi enheter och 65 mana
enheter, du maste ocksa alltid starta fran forsta nivan, oavsett om du tidigare valt en
annan. I slutet av spelet sa belonas du med 10.000 bonuspoéang och fér ett alternativt
slut.

Om du ar nojd med dina beslut, vélj v' symbolen, annars valj % for att gora om.
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Om du vill dndra vilken niva du spelar pa sa maste du skriva in l6senordet fran slutet av
den senaste nivan du har klarat av. Till exempel, om du vill spela pa niva tre, sd maste du
skriva in l6senordet du fick i slutet av den andra nivan. Tryck pa tangenten som motsvarar
tairgen for var och en av det fem fdargrutorna sad som det visas pa
l6senordsinmatningsskarmen. Standard nivan att spela pa ar den forsta, om du vill spela pa
den igen efter att du matat in ett I6senord for en annan niva, tryck bara pa ENTER nar

losenordsskarmen dyker upp.

TIPS OCH TRICKS

e Forsok att memorera vagarna genom varje niva.

e I de tva forsta nivderna, forsok att undvika fiender s& mycket som mojligt, for att
spara mana.

e Relikerna och amuletterna dyker inte alltid upp pa samma stallen.

e Skolden later dig inte passera genom de magiska dorrarna.

e Det finns saker som vi inte har berdttat om, men vi lamnar dig ndjet att upptacka

dessa pa egen hand...

TEKNISKA DETALJER

Spelet ar kompatibelt med alla ZX Spectrum datorer med 128K RAM och finns tillgangligt
i foljande format:

e TZX tape image filer sparade med SetoLOAD turbo loading scheme, for allmédnna
emulatorer och for att ladda spelet pa riktig hardvara via PC eller multimedia ldsare.

e TAP tape image filer, for det emulatorer som inte stodjer TZX filer eller for
anvandning med DivIDE interface och FATware 0.12 och derivat (0.12a, Velesoft etc.);

e Flersprakig SCL disk image fil for anvandning med Beta Disk interface; disketten
maste vara kvar i diskettstationen medans man spelar.

e TFlersprakig TRD disk image fil for anvandning med Beta Disk disk interface, eller
med en DivIDE/DivMMC med ESXDOS 0.8.5 eller nyare; denna kan ocksa anvandas
med en ZX Spectrum 48K/+ utrustad med ndmnda interface (utan bakgrundsmusik
eftersom AY-3-8912 ljudchippet saknas) och disketten madste vara kvar i

diskettstationen medans man spelar.

Vanligen notera: om ditt interface anvander ESXDOS 0.8.5 som sitt operativsystem, sa maste
du markera SOPH2-SV.TAP filnamnet i ESXDOS menyn, trycka “I” sedan SPACE och ladda
spelet genom att skriva det vanliga LOAD”” kommandot. Annars sa kan du inte skriva

nagot annat an nummer och symboler (med SYMBOL SHIFT) nar du ska skriva ditt namn
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pa rekordskdrmen. Detta beror pa en bugg i operativsystem, som korrigerades i ESXDOS
0.8.6 beta 4.

Observera! For anvindare av Brasilianska disk interface som hirror frin Beta Disk (Arcade AR-20,
IDS-91, CBI-95): TRD disk image kan anvandas av Brasilianska interface; i detta fall sa
laddas den Portugisiska versionen automatiskt och visar en introduktions skarm i borjan.
Imagen har testats med framgang under emulation (SpecEmu build 24/12/2018 och ROM

images tillhandahallet av Victor Trucco).

ERKANNANDE

e Sebastian Brauner: Playtesting.
e Ersh: Playtesting, Svensk oversittning.

e Bedazzle: Ryska oversattning.

INFORMATION OCH KONTAKT

Programmet, ljudet & det visuella © 2019 av Alessandro Grussu. Alla rattigheter
forbehéllna. All kommersiell distribution av denna produkt utan uttryckligt samtycke av

dess upphovsman dar strangt forbjudet.

E-mejl: alessandrogrussu@gmail.com

Hemsida: http://www.alessandrogrussu.it

Feedback och kommentarer ar valkomna!
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