














als Befehle benutzen sie die H-Taste fur Salben und dig Y-Taste fur Elixiere. Wahrend Ihree Selbstheilung
konnen Sie rasten.

Salben: Jede vom Gastwirt gekaufte Salbe heilt Ihre Wunden. Das Programm hélt den verbrauch der Salben
nach und vermindert den bestand an Salben immer dan, wenn eine Salbe verbrauchtist. Sie werden wahrend
des Heilungsprozesses beobachten, daR |hre Verwundungsrate und |hr Salbenbestand abnehmen. Wenn sie
mehr Salben verbrauchen wollen wird die Meldung “NONE LEFT" ausgegeben.

Die exotischen Elixiere wirken genauso wie die Salben, mit dem Unterschied, daR sie mehrere wunden
zugleich heilen. Elixiere konnen Sie nicht kaufen, sondern Sie mussen sie im Gewdlbe wie schatz finden.

Ermidungstrate (FATIGUE):

Ihre Ermidungsrate (FATIGUE) zeigt an, wieview Energie Sie verbraucht haben. Grobere anstrengungen
ermuden startk. Normales Gehen und das AbschieRen von Pfeilen ermiden hingegen nicht, man kann sich dabei
sogar fast erholen. Schnelles Laufen, der Kampf und das Tragen schwerer Lasten ermiiden dagegen sehr und
verbraucht dabei ungleich mehr energie. Der Energieaufwand fiir die einzelnen Tatigkeiten ist auch vom Grad
Ihrer Verwundung abhéangig. Je schwerer Sie verwundet sind, desto hoher ist Ihr Energieaufwand.

Wenn sie den letzten Rest lhrer Energie aufgebraucht haben, geht Ihre Ermidungsrate (FATIGUE) auf einen
Minuswert zurlick, Sie fallen zu boden und miissen nach Luft schnappen. Sie konnen sich nicht eher wieder
bewegen oder kdmpfen, bis Sie sich wieder erholt habe, lhre Anzeige also wider einen positiven Wert ausweist.

Das Programm haélt lhren Energieverbrauch nach und zeigt den aktuellen Stand stédndig an. Wenn die Anzeige”
FATIGUE 100%'* ausweist, steht Ihre gesamte energie zur Ver fligung.

5. Verbrauchte Energie zurlickgewinnen:
Sie konnen nicht mehr Energie aufnehmen, als Sie zu Beginn des Abenteuers hatten. Sie konnen aber
vebrauchte Energie auf verschiedene Arten zuriickgewinnen. die schnellste Art ist es, zu rasten und alle
Tatigkeiten einzustellen. Dies kann allerdings gefahrlich werden. Sie erholen sich auch, wenn -sie nur
langsam gehen und von Zeit zu Zeit einen Pfeil auf einen nahenden Gegner abschieRen. auf die zweite Art
erholen Sie sich zwar nur langsam, aber dafiir auch sicherer. Jedesmal, wenn Sie rasten, miissen Sie mitdem
Angriff eines umherstreifenden Monsters rechnen.

6. Bewertung der Schatze
Sind sie wohlbehalten ins Gasthaus zurlickgekehrt, listet der Gastwirt lhre gefundenen schatze auf und
rechnet deren Wert zu lhrem Silber. Wenn Sie den charakter spater noch einmal verwenden wollen, speichern
si ihn auf der Diskette b, oder notieren sie sich die Werte, um sie spater wieder eingeben zu konne,n.

7. Erfahrung:
Jedsmal, wenn Sie sich wieder erfolgreich in das Gewolbe gewagt haben, erhalten Sie erfahrungspunkte. Sie
werden dadurch ein besserer und startkerer Abenteurer. Die Punktzhal wird vom Programm vergeben und ist
von Ihrem Erfolg im Gewolbe abhangig. Jo groBer lhre Erfahrung ist, um so sicherer werden Sie sich in
schwierigen situationen behaupten.
Sie werden Verbesserungen an lhrem Abenteurer feststellen. Diese -Verbesserungen kommen sprungweise
und sind nicht immer gleich zu bemerken. Sie treffen die Monster besser und konnen hnen leichter
ausweichen.
Das Programm halt auch Ihre Erfahrungswerte nach. Der Gastwirt addiert die erfahrungspunkte nach jeder
wohlbehaltenen Rickkehr aus dem Gewolbe zu lhren bis dahin gewonnenen Erfahrungspunkte hinzu, so dal
Sie mit groRerer Erfahrung in die nachste Rund starten.

8. Charakter und Spiele abspeichern:

Das Programm halt |hre Erfahrungen, die Ermudungs; Schatze, Waffen und die Kraft lhres Abenteurers
fortlaufend nach, bis Sie den Charakter abspeichern, das Spiel verlassen, um einen anderen Charakter zu
erstellen, oder den Computer einfach ausschalten. Wenn Sie den Charakter auf der Diskette abspeichern,
werden alle Charakterattribute nach dem augenblicklichen Stand abgespeichert. Hatten Sie den Charakter
bereits zu Beginn des Spiels abgespeichert, werden nur noch dessen Basis-Attribute verandert.

Die Apshai-Trilogie Programmdiskette wurde so eingerichtet, daR auf Ihr ein Spielstand und bis zu 50
Charaktere aufgenommen werden konnen.

a) Spiel abspeichern (Save Game) (CTRL-S):

Sie speichern ein Spiel in dem augenblichen Stand ab, indem Sie die Tastern CTRL und S gleichzeitig
driicken. Diesen Befehl konnen sie jederzeit benutzen. Sie brauchen dazu nicht erst ins Gasthaus
zurlickehren.

b) Charakter abspeichern (Save a Character) (CTRL-C):

Um einen Charakter abzuspeichern, haben Sie zwei Moglichkeiten. Zum einen konnen sie jederzeit aus
einer Speilsituation heraus die Tasten CTRL und C zugleich driicken, sum anderen kénnen sie die Option H
(Save the Character to Disk) vom Gastwirt-Menl wahlen. In beiden Fallen wird der charackter nach dem
aktuallen Stand auf der Programmdiskette abgespeichert.

Korper und Seele
1. Wenn sie von einem Monster angegriffen werden, besteht immer die Moglichkeit, dal® es |hre Rustung durch
dringt und Sie verletzt. Der Grad der Verletzungs- gefahr hangt natiirlich auch von der Qualitat lhreer Riistung

ab.

Das Programm zeigt lhre Verletzungsrate auf der Basis von Prozenten an. Wenn die Anzeige “WOUNDS" 90%
ausweist, heil’t das, daR® Sie noch relativ gesund sind. Weist die anzeige jedoch eine rate vbon veispielsweise
10% aus, bedeutet dies, dal3 sie siemlich shcwer verletzt sind.

Sie konnen sich mit einer Salbe oder einem Elixier selbst heilen. |hr Abenteurer funktioniert normal, bis Sie eine

Rate von 0% oder darunter erreichen. An dieser Stelle stirbt Ihr Abenteurer. Dennoch besteht die Moglichkeit,
daR der Abenterer wider vom Tode auferweckt wird. Dieses Phanomen wird im folgenden Absatz naher
erlautert.
2. Wenn Sie Ihren Abenteurer nach all der Arbeit erledigt auf dem bvildschirm sehen, verzweifeln Sie noch nicht.
Es ist noch nicht alles verloren. Sie sind nicht der einzige Abenteurer in dem Gewdlbew und einige freundliche
seelen kénnten lber den leblosen korper Ihres Abenteurers stolpern. Sie werden Sie dannin Sicherheit bringen
und sich um sie bemiihen. Es ist wohl selbstverstandlich, daR diese Wesen das nicht ganz umsonst tun. Sie
erwarten natirlich etwas von lhnen als Dank fir lhre Errettung.
Wenn Sie Sterben, kann es aber auch geschehen, dal® Sie mit Haut und Haaren von einem Wandermonster
einfach gefressen werden. Frische Abenteurer gelten unter den Monstern des apshai-Gewdlbes als herrliche
Delikatesse. Dies ware das Argste, was Ihnen zustoRen konnte. Sie konnen aber auch von einem anderen
Lebewesen gefunden werden, als da waren, ein Zwerg, ein Zauberer oder ein Monch. Diese deri serden Sie
dann erretten und Sie um irgen eine Art von Lohn bitten. Das Programm informiert Sie sofort, wenn ein solcher
fall eintritt.

Die Bewohner des Gewdlbes

1. Freundliche Wesen:

a) der Zwerg: )
Das Zweitschlimmste, das lhnen nach einer todlichen Verletzung widerfahren kann, ist, von dem Zwerg Olias

gefunden zu werden. Er wird Sie zwar nicht fressen, aber er beraubt Sie allen Geldes und aller Schtze, wie
Zauberschwert, die magische Ristung und magische Pfeile. Sie leben zwar wieder, sind aber arm wie eine
Kirchenmaus.
b) der Zauberer: . ) . -
Der Zaubere Lowenthal ist etwas leichter zufrieden zu stellen als Olias. Als Dank fir Ihre Rettung verlangt er
alles Magische, was Sie mit sich fiihren. Er 148t Ihnen jedoch lhre Barschaft, die Juwelen und Edelsteine
sowie alle normalen Waffen und Ausriistungsstiicke.
c) Der Monch: ) ) )
Im glistigsten Fall werden Sie von Venic, dem Wanderprediger, gefunden. Diese freundliche Seele erweckt
Sie wieder zum Leben und bittet Sie dafiir lefiglich um eine spend fur seinen Orden, wenn sie wieder ins
Gasthaus zurtckkehren.
2. Monster: ) y :
Sie miissen grunsatzlich zwishcen zwei Arten von Monstern untershceiden:
- Ortsgebundene Monster: Diese Monster befinden sich nur in einem bestimmten raum und haben in aller Regel
die Aufgabe, einen Schatz zu bewachen.
- Wandermonster hngegen werden vom Programme nach dem Zufallsprinzip eingesetzt und wandern durch das
ganze Gewdlbe. Sie konnen jederzejit plétzlich an jeder Stelle auftauchen.
Die Monster der ersten Stufe des jeweiligen Teils der Trilogie sind allesamt nicht so machtig und startk wie die
Monster der hoheren Stufen. Sie konnen in dieser Stufe Erfahrungen sammeln, um sie spater entsprechend
einzusetzen, wenn Sie die entsprechende Routine m Umgang mit Monstern haben. . )
Weder ortsgebundene noch wandernde Monster folgen lhnen von einem Raum in den nachsten. Aber sie
warten auf Sie, wenn Sie in den Ruam zuriickwollen. Die Monster des Apshai-Gewdlbes haben wine
unendliche Geduld, wenn sie auf einen abenteurer warten.
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APSHAI-BEFEHLSUBERSICHT

fiir Commodore 64/128 und Atari
Befehle zur Fortbewegung

rasten L 90 Grad nach rechts drehen
1-9 Schritte laufen Vv 180 Grad-Kehrtwendung
90 Grad nach rechts drehen Leer- Bei jedem Tastendruck

taste einen Schrit vorwartsgehen.
Kampfbefehle

einfacher Schwerthieb F Pfeil abschieBen
drangen und stoRBen (offener Angriff) M magischen Pfeil abschieRen
Verteidung

Sonderbefehle

Wand nach Geheimtiiren absuchen

! mit Monstern reden
Tiir 6ffnen H
Y

mit Salben heilen
Heilelixiere trinken
Schatze auflisten
CTRL-S Spielstand abspeicher
CTRL-C Charakter abspeichern

Fallen suchen
Schatz aufnehmen |
Schatz weglegen
nach Monstern lauschen
Joystick - Befehle

ohne Feuerknopf mit gedricktem Feuerknopf

5 Schritte vorwarts gehen
90 Grad nach links drehen
90 Grad nach rechts drehen
rasten

einfacher Schwerthieb
Verteidigung

offener Angriff - drdngen und stoR
normalen Pfeil abschieBen

Fur diese Befehle driicken Sie zuer
den Feuerknopf, bevor Sie den Joystick
in die jeweilige Richtung drticken.



