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DRACULA - THE UNDEAD 

It 's a Tough Way to Make a Living! 

You are Jomnhirn Harki:r, a )OLmg English ;,olici tor. ent to 
Tran;,yivania to ee Count Dracula. You have with you the legal 
document for Dracula to buy a man ion in London. where he plans 
to take up residence. The house is Carfax. which meets his trange 
reque>tS to be centuries old, 11 ith it> own gn11 eyard and a disused 
chapel! 

And so it i;, that on a dark. rainy night filled II ith the >OUnd; or 
howling wohcs, )OU are welcomed to Dracula' > dark castle. You 
immediately reali ze it is a inistcr place, full or lurking danger--and 
the worst danger is the Count him>elr. You ll') to kave, but all the 
exit are locked. 

You mu t explore the castle and learn its secrets, then find a way 
out so you can destroy Count Dracula. But you must hurry. 
Dracula · three bride wish to invite you for dinner. The main 
course: Blood of Harker' 

Getting Started 

I . Insert the Lynx Dracula game card in the Lynx machine. 

2. Pres 0 . The title creen appears. 



3. Press A to start the game. (Use Option 2 throughout the game to 
toggle the music on and off.) 

5i>ecio/ Nme: For thi game, your L) n>. · automatic hutoff 
feature ha been di abled. 

Playing Dracula 

Dracula i an adventure movie in which you play the pan of 
Jonathan Harker, a "guest" at Dracula' dark and dreary castle. You 
must learn as much about the Count a possible, then find a way out 
o you can warn the world and, ultimately, de troy Count Dracula. 

Game control is divided into two modes: Joypad and Text. The B 
button swi tches between modes. In Joypad mode, pre the joypad 
to move Jonathan in the desired direction, up, down, left, or right. 
Text mode i the mode which allow you to perform more complex 
actions. 

Pre s right or left on the joypad 11 hi le in text mode to point at either 
an action or an object. Press up or down to croll through the list of 
words in each section . By combining a verb with an object. you 
pecify the ac tion you wi h to perform (see Screen I at the end of 

this manual). 

For example, the game begins in Joypad mode. with Jonathan in the 
antechamber. Pres · the joy pad to mo1e Jonathan to the chest of 
drawers on one wall. When Jonathan i al the chest of drawers. a 
me age appears (Screen 2). 
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When this message appear>. you are close enough to the chest or 
dra\\ers to perform an action. If you wish to perform the action 
hown in the mes age. in this case "Examine Drawers," press A. 

A message appears telling about the chest of drawers. Of course, a 
chest of drawers often has something in it. so it might be 1 ise to do 
more than just examine it. Press B to enter Text mode. 

Point at the action bo>.. Pres do11 non the joypad until the word 
"Open" appear5. I r the object) ou 11 ish to open. in this ea. e the 
drawers. appears in the object bo>-. press A and a message 11 ill tell 
you 11 hat, if an) thing. 11 as in the drawer•. I r the wrong object 
appears. press right on the joypad until the correct object is sho11 n. 
then press A. 

The game tries to mal-e things easier b) autonullically selecting 11 

likely object when you select an action. l-l o11ever. the game·s guess 
is often wrong and you must ~croll through the objects until the 
correct word appears. 

So1m:times an action ma) require you to use two objects together. 
For example. if you wish to light a lamp. you need a light and 
omething to light it with. In the text area. select the words: 

USE LAMP 

-- and press A. A me ·sage appears saying "Use lamp with lamp." 
Scroll through the object list to select the second item. for example, 
a tinder box. When the message says "Use lamp 1 ith Linder box," 
pre s A and the lamp is lit. Press B to return to Joypad. mode. 

At certain times in the game, Bram Stoker appear (Screen 3). 
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Stoh.er. who wrote the no' el on \I hich this game i> ba;ed, namnes 
the game b) filling in important information. You may skip 
Stoker' narration b) prei»ing Option I. 13c ad' ised, ho" e'er, that 
Stoh.er's narration sometime · includes 'aluabk clues" hich may 
help you win the game. Pre> A ror the nc\t line or narration. Press 
B to restart the narration. 

Som..:timcs you will need 10 speak "ith other charnctcrs. To speak 
to somcbod). stand nc,\t to the person 1~ith whom you" ish to 
>peak, then pre:. 13 to enter Te,\L mode. In the action bo,\ . sdect 
Talk To. then se lect the person in the Object box. ror ex<lmple: 

TALK TO DRACULA 

The charnctcr's' ord> appear to the right or his or her picture. Your 
possible replies arc at the bottom of the screen. Arrows next to your 
replie · indicate whether there are more replies. I f there are 
additional replies, press the joypitd up or do\\ n to see them (Screen 
4). 

I f you wish to speed things up, press A when you are not se lecting a 
reply. 

One of the most important objects in the game is the notebook. 
Jonathan must keep carefu l notes of everything he learns about 
Dracula if he is to find Dracula in his hiding place. I f the notes are 
incomplete, Jonathan may not be able to convince the proper 
authorities of what he has found and Dracula will remain free to 
;uck the blood or innocent people. To use the notebook, enter Text 
mode and select: 
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USE OTEBOOK 

The game end when you either e cape from the castle and find 
Dracula or when you become his latest victim. ( It i> also possible to 
die itt the hand of Dracula· bride>.) You win if you nrnnage to 
destroy Dracula. 

Strategy 

Do not neglect the notebook. U e it whenever anything important 
happen . Miss one note and you may mi your chance to rid the 
world of Dracula forever. 

Keep a map. It may be the only way you will survive some parts of 
the game. 

Some rooms are found by pressing down on the joypad, as if 
Jonathan were walking out or the screen toward you. 

Listen closely to what others tell you. Carefully w>1tch action 
sequence>. You may lind importantclues. lf you think you've 
found a clue, use the notebook. 

Examine every thing. I I' it is importam, it will appear as an object. 
Open everything tha t can be opened. and look wherever you can-­
in fact. try it everywhere. 
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DRACULA - THE UNDEAD 

Gagner sa Vie Devient Dur Dur ! 

Vou, jouo le role de Jonmhm1 Harl-er. jeune H\ ocat anglais em O) e 
en Transyh anie pour rencontrer le Comte Dracula. Vous emportez 
<I\ cc 'ous le' documcnb olTicicb dont Drncula a besoin pour 
nch.:tcr 1t Londre> une mai>on 0[1 ii a I' intention d ' habiter. Elk 
,,·appclle Carfax Cl repond au>. ctrnngc, dl'-,irs du Comte:\ icillc de 
plu,kun, sii!cle, <::t po>scdant ~on proprc cimcticre ainsi qu ·unc 
cha pc lie abandon nee ' 

C'e't ainsi que par une nu it sombre et plu' ieuse. hantee du 
hurlement des loups. 'ou, etcs accucilli dan> le tcnebreu>. chateau 
de Dracula. Vous compreneL du premier coup d'oeil la menace 
qu'il presente. et Jes dangers qui rOdent alentour, dont le pire est le 
Comte en personne. Vous tentez de quitter Jes lieu>., mais toutes le 
issues sont bloquees ... 

Vou> de\ ez explorer le chi\teau et apprendre ses secrets, pui> 
trouver un chem in pour en sortir et exterminer le Comte Dracula. 
Mais i i l'alll vous hitter. Le trois fiancee> de Dracula desirent vous 
inviter it d iner. Le pla t principal : Sang de Harker 1 

Preparatifs: 

I . lntroduiscz la cartouche de jeu "Dracula" darn. 1otre L) m •. 

2. Appuyez sur 0 . L'ecran-titre appara11. 
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J. AppuyeL ;ur le Bouton A pour commencer Ja panie. 
Utilisez Option 2 pour mellre en marche ou arreter Ja musique. 

l?e11wrque spfriale: dan ce jeu, rarri:t automatique du 
Lynx a ete de active. 

L'action 

Dracula est Lill veritable film d'aventure dans Jequel \IOU jouez le 
role de Jonathan Harker, un "i111 ite" dans le chiiteau menac;ant et 
dfaolc de Dracula. Vous devez apprcndre tolll cc que vous pouvez 
sur le Comte. puis vous frayer un chem in alin de menre le monde 
sur ses garde et, pour finir. exterminer le Comte Dracula. 

Vous pouvez diriger Ja partie de deux maniere : avec Ja manelle de 
jeu (mode Joypad) ou au moyen des commandes ecrites (mode 
Text). Passez d'un mode a rautre en u1ilisan1 le Bouton B. En 
mode Joypad, appuyez sur Ja manelle pour deplacer Jonathan dans 
la direction desiree (en haut, en bas, a gauche ou a droite). Le mode 
Text vou permet de reali er des actions plus complexes. 

En mode Text, appuyez sur Ja manelle a droi te ou a gauche pour 
designer une action ou un objet. Appuyez en haul ou en ba pour 
faire derouler Ja liste de mot associee a chaque ection. En 
combinant Lm verbe et un objet, vous indiquez J'action que vous 
desirez reali er (voir Ecran I a la fin de ce manuel) . 

Par exemple, Ja partie commence en mode Joypad, avec Jonathan 
dans 1 'antichambre. Appuyez ur la manelle de jeu pour deplacer 

8 

Jonathan pres de Ja commode placee contre un mur. Lorsqu·il en 
est tout proche. un me,sage apparall ( Ecran 2). 

Lon, de J'atTichage du me.sage. 1ou> cte suffoammelll pres de Ja 
commode pour r~aliser une action. Appll)CL ur k Bouton A pour 
executer celle qui est indiquee dans Jc message. dans ce cas 
"Examine Drawer" (Fouillez le 1iroi1»). n message vou> indique 
alors Jeur contenu. a1urelleme111. puisqu·une commode con1ie111 
souvent quelque chose. ii peul etre sage de faire plus qu·un simple 
examen. Appuyez ur le Bouton B pour pas er en mode Text. 

Menez le cur eur ur Ja Boite action. Appuyez sur Ja manelle vers 
le basjusqu·a raJTichagc du 11101 "Open" (Oll\ert). Si 1·obje1 que 
1 ous desirez ou1 rir (Jes tiroirs. par exemple) apparail dan:. la Bolte 
de, objel , appu)e7 sur le Bouton A; si 1·obje1 co111ien1 quelque 
chose. un mc'>sage 1ou dira cc quc c·esl. Si J'objet ne vow. 
interes e pa • appuyez sur Ja manelle 1er> Ja droite ju;qu·a ce que 
se prese111e rob jet qui 1 ow. co111 iem. et appu) e7 sur le Bouton A. 

Lorsquc 1 ou' selcctionnc7 unc action. Jc jell 1 OU'> prc;,.:llle 
au1oma1iqucmc111 un objct. cc qui pcut racilitcr Jc, chose>. Mai cc 
choix n·e,1 pa> toujour, conformc it 10s dt!>ir, cl \OU> d.:1cz aJ01-, 
faire deriler le> objets pour faire apparamc k mat correct. 

Unc action cxigc parfoi> ruiilbation simultanec de dew, objets. Par 
cxemplc. pour allurncr unc lampc. 1 ous dc1 c1 di;,po,cr d·unc 
llammc et d·un Juminairc. Dan> Ja Lone Tc\!, >Ckctionnez Jes mots: 

SE (utili;cr} LAMP (iampc) 

-- pui appuyez sur le Bouton A. Un me»age apparan indiquant 
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clamp with lamp" (utilisez le luminaire avec une namme). 
Deroulez la lbtc des objets pour selectionncr le second element, par 
cxcmplc un briquet. Lon,que le message indique "Use lamp 11 ith 
tinder box" !Utilisez le luminaire a\ec un briquet). appuyez sur le 
Bouton A pour allumcr. AppuyeL ,ur le Bouton B pour re' enir en 
mode Joy pad. 

A cenains momenb de 1<1 pank. Bram Stoker apparrnt {ccran 3). 

Stoker. qui a Cc.:rit le ro111m1 uont e>t tirc le jeu. rarnntc la panic en 
'OU'> dornrnnt d ·imponante> information,. Pour ,autcr '>011 rt'cit. 
app11ye1 Mtr Option I. Mai, ne le raite' pa'>') ,temauquement car 
l"e,posc de Stoker conticnt parfoi> de> rcn.,eigncmcnh 'itau\ qui 
peu\e111 \Ousaidera rcmponerh1 \ictoire. App11ye1 ,ur le Bouton 
A pour\ oir la.lignc M1iu111te de l"hi\to1rc. Appuy c1 ,u1 le Bouton B 
pour rcprcndrc le rfrit au dcp;1rt. 

La con\cr,ation a\CC d"<1utre, pcro,01111;1gc, peut ,·a1erer ron utile. 
Pour parler it qut·lqu·un. tenez-1ou, pri:' de lui. pui'> appuycz >Ur k 
Bouton B pour passer en mode Text. electionne1 Talk To (Parler 
a) dans la Bone d'<iction. puis ;electionne1 la pcrsonnc dam, la 
bone Objct. par C\cmple : 

TALK TO (Parler 11) DRACULA 

Les mot' cm is par le personnage apparaisscnt a sa droite. Les 
rcponses que vous pouvez donner se trouvent dans la panic 
inferieure de 1·ecran. S'il en existe d'autres. des neches l'indiquent; 
dans ce ea . appuyez sur la manettc en haut ou en ba pour le 
'isuali er (Ecran 4). 
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Pour aller plu vite, appuyez sur le Bouton A si vous ne 
electionnez pas de reponse. 

Le bloc-notes est tre important. Si Jonathan veut trouver la 
cachette de Dracula, ii doit prendre des notes de tout ce qu'il 
apprend sur lui. Siles observations sont incompletes. ii ne sera pas 
possible a Jonathan de convaincre les autoritc> officielles de ses 
decouvertcs et Dracu la pourra continuer a sucer en toute quietude le 
;ang de pauvres innocent . Pour utiliser le bloc-notes, pa cz en 
mode Text et selectionnez: 

USE (utiliscr) OTEBOOK (Bloc-notes) 

La partie >t: tcrmine lon,que I OU• rt'us;i;, Cl il I OU' echapper du 
chateau et ii troll\ er Dracula ou bien lor,que 1 ou> devcneL '"' 
derniere 'ictime ( 1 OU> pouve1 au>si mourir de main; de, fianc.:ee> 
de Dracula). Vous gagne7 si vou;, rcus,is'>e7 it .:xtermincr Dracula. 

Strategie 

Ne n.!gligez pas le bloc-note,. Utili;e1-le dh qu"il ,e pa;;,e quelque 
chose d"imponant. Sinon. vous pouveL ratcr 1otre chanc.:.: de 
dcbarrasser pour toujours le monde de l'epouvanwble Dracu la. 

De,sinez une cane du jeu. Elle sera votre unique chance de urvie 
dan certain endroit .... 

Certaines pieces ne sont decouvenes que si vous appuyez sur la 
manette vers le bas, comme si Jonathan sortait de l"ecran en 
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marchant 1 er' 1 ou,. 

Ecouh.:1 ath.: nti' l.'mCnt L'.l' qm.· k" autn.·" onl i1 \<O U'°) di1\_·. l: \<il1Ht1l!/ 

bicn le' '~quenc.:,, d'<l(:tion ; dk, pclllrnt rnntcnir LI<' ' 
rc11\eig11cmc11l'> I il<lll\. Si I llll\ pcll,C/ l'Jl "' u1r ufroun:n Ull. 
1101c1-lc ;oigncu,cmcnt. 

c ncgligc1 aucunc po"' 1hil11c ct procctlo a un <'\arnen coinplct 
ue, lieu\ quc IOlll> I l'>ilCL I l)c, OhjCh 11cu1cn1 .iin\i apparallrc ... 
Olll rc1 tout cc que 1oti- pou1t·1 et rt•g.artlc1tlan'1c, rnoindn.~' 
rt'COim, 1 

Atari Corporation Ill" g.mw1Lil pa' CCllC UOCUl11Clll<llio11 au ucli\ de ;a 
umc tk publication et ucclinc 1ou1c rc,,pon,ahilite pour 1c, errcur,. 
modification' ou omis;ion pOlllillll M1ne11ir. La rcproduc11011 
totalc ou paniclle de cc depliam est intcrditc san' mnorisation 
prealable d'Atari Corporation. 

DRACULA - THE UN DEAD. Atari. le logo Atari et Lynx sont de; 
marque de fabriquc ou de> marques deposees de Atari 

orporation. Tou droits reserves. 
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DRACULA - THE UNDEAD (der 
Un tote) 

Geld verdie11 e11 is hi er nicht leicht ! 

Du bist Jonathan H ar~cr. cin jungcr. .:nglisch.:r An wall. tier nach 
Tran') lvanicn gc,chickt 11 urd.:. urn Grar Dracula 1u trdTcn. Du 
ha<>L die enrngsdo~umentc flir die Villa, die Dracula 111 London 
kaurcn und wo er wkfmrtig 11ohnc1111ill, bci Dir. Das Hau he1Bt 
Carfai. und ist genau da;, wonach er >ucht: Jahrhundene all, mit 
eincm cigcncn Fricdhor und eincr 11icl11 mehr bcnut/len Kapelle. 

Und so ge chieht es, dal3 Du in cincr dunklcn, rcgncrischen Nacht, 
vo ll von den Gerauschen heulender Wolre. in Dracula dunklem 
Schlol\ willkommen geheil\en wirsl. Du bemerkst sofort, dal\ es 
sich hier um cinen linsteren Ort handelt, in dem viele Gel'ahren 
laucrn -- und die chlimmstc Gefahr ist der Graf selbsl. Du 
versuch t, zu ver chi inden. aber allc Au ·gange sind verriegelt. 

Du muBt das Schlol3 untcr die Lupe nehmen, einc Geheimnis e 
hcrausfindcn und dann cin..:n W.:g nach drau[\en ,uchen. damit Du 
den Graf en Dracula 1 crnichtcn ~annsl. Aber Du mu[\1 Dich bec11l:n. 
Dracula;, drei Briiute 1101\en Dich 1u111 Abcndessen einladen. Das 
Hauptgericht: da~ Blut von Harkcr1 

Spielbeginn 

1. Lege da' L) 11\ "Dracula" Spiclmodul in Deinen L) ni. ein. 



2. DrOckc Huf ON. Da, Titelbild er cheint. 

3. Drlickc A. um dm. Spiel 7U beginncn. (Mit Option 2 kann t Du 
"ah rend des ganzcn Spiels die Musik ein- und ausschallen.) 

Besondere An111erk11ng: Fiir dieses Spiel wurde die 
Abschallautomatik Deines Lynx blockier!. 

Spielen 

Dracula i l ein Abenteuerlilm. in dem Du die Rolle 1 on Jonathan 
HarJ..er 'piebt. der in Dracula dunklem und tri,tcn Sd1lol3 "zu Gast" 
ist. Du mul3t sovicl wic mogl ich lib.:r den Grafcn herau ·findcn. und 
dann cincn Wcg nach draulkn linden. damit Du die Welt warnen 
und. lctLlcndlich. den Grafcn Dracula 1ernichtcn J..ann't. 

FUr die Spielsteuerung gibt cs 71\ ei Einstellungen: Joy pad und 
Text. Mit der B-Taste J..annst Du hin- und her>chalten. Im Jo) pad­
Modus drUcke das Jo) pad nach oben. untcn. linb oder rechts. um 
Jonathan in die gel\ un,chtc Richtung tu be" egen. Der Tcxt-Modu, 
ist die Eim.tellung. in dcr Du komplcxere Aufgaben erff1llen kannsl. 

DrUckc nach recht oder linJ..> auf dcm Jo) pad. um en tweder auf 
eine Hand lung oder einen Gegen tand zu Leigen. Drlicke nach oben 
ocler unten. um die Li tc der Wonc in jedem Abschnill 
durchzuschen. Wenn Du cin Verb mit einem Objckt kombinierst. 
lcgst Du darn it die Hand lung lest. die Du ausfrlhren rniichtest 
(Screen I am Ende dieser Anleitung) . 
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Zum Bt:hp1el beginnt Lia> Sp1d 1111 Jo) p<tu- l<>uu,. n111.lunathan 1111 
Vor1irnrncr. DrOcJ..c aur U<h Jo) pau. u111Jonathan1ur Kommou.: an 
dcr Wand 7U bc"eg.:n. \\c1m .Jonmhan ,ich b.:11.kr Kommodc 
hcfindet. er,chcint cine ach1icht ! Screen h 

Sobald diese achncht er,chc1111. hist !Ju nahe genug an tkr 
Kornmodc dran. um c·ine Hm1dlung m1vulf1hrcn. Wcnn Du die 
I land lung aus1T1hrcn "ill,1. tlie 111 ucr Nachrid11 ,1d11 - in d1'"'111 
Fall "lktn11:hten der Schuhlackn"- tlrUc~e m1r A. Eine achricht 
mit lnlorm111ionen Ober die Komrnock cr,che1111. allirl1ch haben 
Komrnodcn mcist auch cincn lnhnlt. dahcr kiinntc c' cle1 er scin, 
rnehr LU tun. al ,ie nur 111 b.:trnchtcn. DrOcJ..e B. um in den Te>.t­
Modus zu "echseln . 

Zcige aur das Action-Feld. DrOcke auf dem Jo) pad so langc nach 
unten, bb das Won "Open" (iiffnen) er cheint. Wenn der 
Gcgen tand. den Du offnen wi ll st - in diesem Fall die Schubladen -
irn Gegcnstand-Feld erscheint. driicke auf A und cine Nachricht 
1errlil Dir. \\US. ofern et"a' vorhanden ist, ich in den Schubladen 
bef'indet. Wenn der falsche Gegenstand en,cheint. drOcke auf dern 
Joypad nach rechts. bis der richtige geteigt 11 ird . und drUcke dann 
aur A. 

I as Spiel 1 crM1cht. Dir da' L.:bcn LU crlcichtern. indern cs 
mnomatisch eincn P"''cndcn Gcge1i-tand 1 orschli\gt. "cnn Du cin.: 
Handlung aus\\lihlst. Aber dcr Vorschlag de. Spiels ist auch oft 
falsch und Du rnulJt tlie Wortli,tt· durchgchen. bis dcr richtigc 
Bcgriff er. chcint. 

Manchmal ist es fiir eine Hand lung nuch notig. '"ei ObjeJ..tc 
Lt1sammcn zu 1e1wcnclcn. Wenn Du wrn Bcispicl eine Lampe 
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a1ul'lndcn 11 ilbt. brnuch t Du c111c Kcr1c und ct11a>. ml! dcm Du ic 
anLl'lndcn kar111 t. Wiihlc im Tc,tb.:rcich die Wortc . 

USE LAMP (Lampe benutzen) 

-- und drl'lckc auf A. Die achricht "Use lamp 11 ith lamp" (Lampc 
mit der Lampe benutzen) en.cheint. Sieh die Lii.tc durch, um einen 
anderen Gegcnstand aus1uwlihlen, zum Beii.piel, eine 
Zundcrbl'lchsc. Wcnn die Nachricht nun ab "U>c lamp "ith tinder 
bo>."(Lampe mit der Zundcrbl'lch;c bcnutzcn) .:n,chcint. drl'lcke aur 
A und die Lampe lctu.:htet aur. Drlk:ke m1f B, um in den .IO) pad­
Modu Lurl'lck1ukehren. 

An be>timmtcn Stellcn im picl .:r,cht•1111 l3ra111 Stol..cr !Screen J). 

Stoker. dcr den Roman gc":hriehcn hat. lllll ucm d1e'e' Spiel 
bai.icn. c17iihlt die Ge chichtc. 111ucm er Dich mit "icht1gcn 
lnformationen 1 cr,orgt. Du kann't Stoker, l-.r1iihlu11g l'lhcr,pringcn. 
indem Du auf Option I drCu.:k'L lkachtc dahei abet. dal.I Stoker' 
l:rziihlung nrnnchmal 111chtige H11111e1w heinhaltct. die Dirdahe1 
hdfcn konncn. da, Sp1d zu gn1 innen. IJrl'lckl' <lllf A. um die 
niichstc Zcilc dcr Ertiihlung <1111cigcn /LI lii-,cn. Drlick,· B. um die 
E17iih lung 1 on 1 orn bcginnen 1u lih,cn. 

Marn.:hmal mullt Du mu.:h mit amkrcn Pcr,011c11 sprcd1en. Um mit 
jcnrnndem 1u sprcchcn. 'tellc Dich ncbcn dk Per'>on. mit dcr Du 
,prechen 11 illst. und drl'lcke 13. um in den Tcxt-Modu'> 1u 11 cch<,cln. 
Im Action-Feld 11iihle "Tall.. To" (>prechen mit) und 11iihle dm111 
die Person im Gegcni.tandi.-Feld. Zurn Bei>p1d 

TALK TO DRACULA (Sprechen mit) DRACULA 
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Die Wortc der Person erscheim:n rcchl.\ 1 on >e1ncm hL11. ihrem 
Bild. Deine moglichen An111orte11 llndc>t Du am untcren 
Bild,chirmrand. Pkik nehen Dcinen A11t11oncn 1e1gcn Dir. 11c11n 
noch mchr A11t11oncn abgcrukn "erdcn konnen. Sind noch mchr 
Anl\I ortcn 1 orhandcn. drlid .... J;r, Jo) pad nw.:h oben odcr unten. 
um"" 1u ,chcn 1Screc11 -1). 

Wenn Duda, ga111.: ct\\th b.:,chlcu111gc11 \\lll't. d1ud.e A. fall, Du 
keine Ant\\ Ort au•"1iihl,1. 

l: 111cr dcr 111cht1g,tcn Gegc1Niinut' 111 d1c't'l11 Spiel i'>t u<h 
Not11huch . .lo11atl1<111111ull '>ich allc, 11ot1crcn. "a' er lihcr Dracula 
hcrau,findet. \\e1111 er Dracula in ,c111cm Vcr'>tcck aul\tohcrn 11 ill. 
Wcnn '>Cine oti1e11 u111ol"1iinuig ,ind. "iru c' .Jonathan kaum 
gclingt·n. u1e ncht1gcn lkhonlcn 1011ucm1u lihcr1cugcn. 11a,cr 
herausgcfundcn hm. Und dann Dracula 11 ird lrt·i blcibcn unu da, 
l3lut u11'chuldigcr k11'chcn au"augen. m d11' Noti1huch Lu 
1crnc11dcn. l\CCh,lc in den Te,\t-Modu, und \\iihlc '. 

US!: OTEl300K ( 1 erwende otiLbuch) 

Das Spiel cndct entweder. wenn Du aus dem Schlofl cntkommst 
und Dracula findest odcr wenn Du sein ncuestes Opfer wirst. (Du 
kann ·t auch unter den Hi\nden von Dracula;, Brau ten sterben.) Du 
gcwinnst, wenn es Dir gelingt, Dracula zu vernichtcn. 

Strategie 

ernachllbsige da> otiLbuch nicht. BcnutLC cs. 1~a1111 immer 
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etwa,, Wichtige> pa; . .,icrt. Fehlt Dir eine oti1. 1crkhbt Du 
I iclleicht die Gclcgenhcit. tlic Welt rur immer I on Drm.:ula Zll 

bdreien. 

Zeichne Dir eine Karte. fa ktinnte der einLJge Weg "!111. einige 
Tei le dic'>cs Spiel LU Obcrstchcn. 

Du kan n'>t einige Ri\ume linden. indem Duda> Joypad nach unten 
drOckst, sodal~ e ;,o >ehcint. als ob Jonathan au;, dcr Anzcigc auf 
Dich zugcht. 

Hore genau zu. wenn Dir andere et was erziihlen. Achte sorgr<t ltig 
auf Handlungsabliiufc. Du ktinntest wichtige Hinweise finden. 
Wcnn Du glaub t, daB Du einen Hinwcisc gcfundcn hast. verwende 
das 01 izbu h. 

Betrachte alle;, gcnau. Wenn e,, wichtig ist. ersche1nt es als 
Gcgern.tand. OITne alle>. 11<1' getiffnet werden kann und schau 
Obcrall hin. "o e nur mtiglich i t -- 1·ersuche e> einfach Obcrall. 

Die Atari Computer GmbH kann keinc Uarnntien ror die 
Richtigkeit von gcdn11.:l-.tcn Dokumentationcn 11ad1 tleren 
YertilTcntlichung Obernd1111cn untl ge11 iihrt aud1 kcincn 
Schaden:.er"ll7 IT1r Anderungen. Fchlcr odcr Al" l<hM111gen. Der 
Nachdrud dicser Dokumenwtion oder 1 on Au,10gen au> deren 
lnhalt i>t ohnc die au>drOckliche. ,chrirtliche Gcnchmigung cler 
Atari omputcr GmbH nicht ge,,tattet. 

ORA ULA - THC: UNDC:AD. Atan. d<I'> Awn-Logo und Lyn 
ind Warcnzcichcn b711. eingetragcne Warcn1cichcn cler Atari 

Computer GmbH. Alie Rcchte 1orbehaltcn. 
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DRACULA -II Morto Vivente 

Com'e dif.ficile salvare la Pelle! 

Sicte nei panni di Jonathan Harker. un giovane procuratore inglese, 
mandato in Trans iii ania per contattare ii Conte Dracula. Gli state 
portanclo gli mti lcgitli per J"acquisto di una villa a Londra, dove Jui 
a1c1 a progettato di prendcrc la re;iden7a. L1 .:a<sa c quclla di 
Carfax. che ri,pondc ai <;uoi >Irani rcqui,iti di c>-.ere vecchia di 
sccoli. con cimitcro privmo anncs'o cd u1w rnppelli1 ormai 
abbandonata ! 

E co 1 accade che in una notte buia c pio1 O>a rnn ululati c lamenti 
di lupi. >iate accolto nell"o,curo ca<,tello tli Drncula. i mettete 
poco ad accorgen i chc ii pm.to<· ,,inbtro e pieno di minacce 
na;,co,,te. Ma ii pericolo principalc re;ta lui .. il Conte in per,,ona. 
Tentatc di fuggire. ma tulle le pone ,ono chiu,e. Allora hisognera 
chc esploriate ii ca,tello. apprentlenclone i ,,cgrcti per 1ro1 are una 
'ia c1·uscita e ammazzare ii Conte Dracula. Ma clol(~ te rare in frella. 
Le trc 'pose del Conte' i 'ogliono in1 itan: a prnn10. Ponata 
principalc: ii vo>tro sanguc! 

Per incominciare 

I . lnserite la Game card con ii gioco Dracula ncl LY X. 

2. Premetc 0 . Apparirit la schermata titolo. 
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3. Premete A per iniziare a giocarc. (Usate ii pubante Option 2 per 
att1\arc o d1s<lltl\are la musica durantc ii gioco). 

Anarl'11~t1 lpl!c111/I!: In questo gioco Ja speciak 
carattcn-,tica dcllo >pegnimcnto dclla rctro-illum1m11ione c 
'>tata dbabil11arn. 

Come si gioca a Dracula 

Dracula i: come un film di a\ \entura ncJJ,1 qualc \Ui i111pe1»onate 
Jonathan Hailer. un "ospite" dcl buio c >pa' cntoso c1i-tcllo di 
Drncula. Do\ctc imparare tutto quello eh,•.:·~ dH >apcre >lll Conte. 
quindi tcntarc di l'uggirc cm\ i'>arL' ii mondo c. alla !'inc, uccidcrc 
Oracula. 11 control lo ,uJ gioco a\' knc 111 due moui cul Jo) pau e 
'1a Tc'>lo. 11 puhante B effettua Ju ,cambio di 111odali1i1. Nella 
modalita Jo) pad, premcte ii jO) pad per rar muo,ere Jonathan nelle 
dircLioni chc desideratc:su. g1i1.;i1mtrn. destra. La modalita testualc 
e ill\ecc quella chc 'i conse111ira d1 compiere a1ioni pii1 comples>C. 
Prcmetc a destrn o a sinistra sul joypad mentre siete in modalita 
testo per indicarc o una azione o un oggetto. Pn:mete su o g iC1 per 
scorrere sull'c lenco di parole di ciascuna sezionc. Combi nando un 
vcrbo con un oggetto. specificherete ii tipo di azionc che vo lete 
cseguirc (Schermo I ). ( JI numero delk . chermate in qucste 
i truzioni si riferi>cono alla ga lleria de Schermate gioco alla fine di 
questo manuale). 

Ad csempio ii gio o iniLia nclla modalitil joypad. con Jonatham 
ncll'ingrcsso. Premete sul joypad per condurrc Jonathan verso ii 
casscttonc: appoggiato ad una parete. Quando sarcte in prossimita, 
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\lcdcndulu. \OITa u1rL' eh,· s1ctc <1bha,tan1<1'1i.:1111 per cu111p1cn: 
un · a11011e. Se 'oktc cump1e1 e I' a11unc prupo,t<1 ncl me"agg10. in 
quc~to c<1-,o "E\.amine Dnt\\Cr:-, 11 (C..~aminate ii Ca-,~ctlonc). 
prcmL'lL' A. Appariril un altro 111l''>'aggiu tkscritti' u <lei Ca -,euone. 

<lluralmcntc un C<b>Cttonc conticnc spc"o qualco!>a, crn,i e mcglio 
.:he racciate qualcus'altro chc nun ii >cmplicc gw1rdarc:. Premete B 
per entrnre nclla modalitil Te,to. 

Puntatc ul box d';tLiune. Premetc gii1 lino a quw1uu .:omparc la 
parola "Open" (Apri). Sc l'oggctto chc dc>i<lera1c aprirc. in qucsto 
c<I>O ii ca»cllunc. apparc ncl bo\ c.Jcgli oggctti. prcmctc A ed un 
mc~~aggio 'i diril co'.')a c·c tlcntro (~cmpn.: naturalmcnh: t.:1 -,ia 
qualcosa). Sc 1mccc >CkLionalL' l'uggcttu ,[l,.gilatu. prcmctc a 
dc,tra \ul JU)pau lino" quillldu ,·,Jmp;ue l'oggc·110 g1u,to. qu111c.Ji 
prcmctc A. 

II gioco 1c111crn d1ri.:11ucn1 le u"c p1u "·111pl1.:1. "''·g11e11u1J 
auto111at1c;1111i.:nlL' un oggello prull;11l1k. qurn1do 101 dci.:1dL'lL' 
un·iJliorw. Tulla\ 1~1 ru:onhitl' d1l' .... p..._.:\..,o 1,:1 pth-.,unu \._·-,..,ct\.' Jl.'gli 
crr0ri <lt curri . ..,ponJL'111<.1 pl.'r ...:u1 do \ IL'h.: ... ~.:onl'IL' 1r,1 g,11 oggL"Lll alla 
nccrca c.Ji qucllo g1w,10. 

A 'oltc 1 i capitcri1 ui UO\ er u'"r'· <luL' oggctt1 111'1cm,·. d c"·mpio 
'" 'olctc acccndcrL' u1rn torcia. <I\ rct,· bi,ogno Jl'lla torcht. ma 
and1c qualco"1 con cui accemkrla. SL'ictionatL' ncJJ';11c<1 tc,to le 
parok: 

usr. LAM p ( u,a IH torc1<1) 
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--e prcmcte A. Appare un mcs,,;tggio che dice "Use lamp" ith lamp" 
( Usa la torcia con la torcia). Scorrete la li;ta deg Ii oggetti e 
scegliete ii secondo oggetto, ad esempio una scatola di llammiferi 
(tinder bo;1.). Quando ii mcssaggio dice "U;e lamp" ith tinder bo;1." 
premetc A e la torcia sar1t <1ccc,;1. Prcmcte B per tornarc poi all<1 
modalitil Jo} pad. 

Alie \Oltc companri1durnntc·11 g1oeo Hram ~to~er tSchermo .\). 

Stoker. mnore del rom<1n10 'ul quak ,i h<ha Ii g1rn:o., 1 fa da 
narratore d<lllciO\ i imponanll 1nlorrm111on1. 1-'otetc ,altare ii 
resoconto di Sto~cr premendo Option I. i\la rate n1tcn1ionc, poichc 
i consigli di Sto~cT a 'ohc contl'llgonu ckmcnti prcLIO'>i ehe 
potrebhero aiutan 1 a Yinccrc ii gioco. Premete A per pa,sare alln 
linea successh<l dclla narr<t7ione. Prcmcte B per ricom111ciare da 
cnpo. 

A \ oltc \ i capitcrn di do' er parl<1re con altn pcN)nagg1. Per parlarc· 
con qualcuno. a\\ icinate\ i alla per\01w con 1:1 qua le, olete 
dialogarc. quindi prcrnetc B. clllrando nclla modaliti1 tcsto. clla 
finestra dcll'Azionc, sceg lictc "Tai~ to" (Parla <l). quindi sccglicte 
la persona nclla lista dcgli Oggetti cosi come nell'cscmpio: 

TALK TO DRACU LA (Parla a Dracula) 

Le parole del per onaggio appariranno alla de tra della sua figura. 
Le vostre risposte pos ibili sono in basso allo schermo. Delle 
frecccttc vicino alle vostrc rispostc vi rnostrano sc c i tono o no 
a Itri Li pi possibili di risposte. Se ci sono prernete ul jo) pad in alto o 
in basso per scorrerle (Scherma 4). 
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Sc\ o lete s\ eltire le co,e. prcrndc' A se non YOlete dare una 
risposta. Uno dei pi[1 imponanti oggetti ncl gioco c !'Agenda dcgli 
appunti. Jonathan den.· annotare accuratamcntc ogni cosa che 
impara su Drncula ;,c 'uok ,CO\ arc ii ,110 na;,condiglio. Sek ;,ue 
annou11ioni i111 ece rL· teranno 111L·o111piL•te non po1ri1 con\ incere k 
autoritil di cib che ha scopeno c Dracula re-.teril libero di succhiare 
ii ;,angue alle pcrsone innoccllli. Per u;,arc 1· Agenda, entratc nella 
modalitil Tcsto e sceglictc: 

SE OTEBOOK (U;a Agenda) 

II gioco finisce o qui1ndo \Oi saretc riusciti a ruggire dal castello e 
a\ rete covaio Dracula oppure quando sarete diventati la sua ultima 
vi uirna. (Ma e pos ibile anche morire p.:r rnano delle ue po e). 
Naturalmellle la vittoria sara vo tra se arnrnazzate Dracula. 

Strategia 

on scordatevi dell· Agenda. Scgnatcvi ogni cosa imponante che 
accade. Se perdete un appumo, potn:ste pcrdere rocca ione di 
liberare dcllnitivarncnte ii rnondo da Dracula. 

Fa tcvi una mappa. Pub c"tTc l"uni<:a po,_ibilila di ;,opravvivc111a 
in ceni punti de! gioco. Alcune 'LHnLc i tro,ano premendo git1 sul 
joypad, come e Jomnlrnn ste-.-.c u;,cendo dallo -;chermo \ er'o di 
\Oi. 

Acoltate itttcntamentc qucllo chc 1 i dicono gli a Itri. Ossen ate 
aucntarnente la sequcn7ll dellc a7ioni. l'otcte scoprirc imponami 
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1ndi1i. Sc pcns<lle di <l\Cr trO\HlO un indizio rcgistrntclo 
sull" Agenda. Esaminatc tu no. Sec imponantc. csso apparirit come 
un oggeno. Aprite ogni cosa che possa essere apena, e sbirciate 
O\ unquc si pus a prO\ ate ovunquc. 

Atari Corporation non puo garantire 1·m:cunncua dello stampato 
dopo la darn delln pubblicazione c declina ogni rcsponsabilita per 
cambiamcmi. crrori ou omi»ioni. La ripniduzionc tl1 tuno questo 
documento o di ogni '>lla pane c 'ie1a1a -,c111a lo spccit'ico conscnso 
'>Crino di Arnri Corporation. 

DRACULA-THI-:. U DEAD. Atari. ii Logo A1<1ri c ii L) nx '>Ono 
marchi di fohhrica o marchi di fohhrica rcghtrati d1 Atari 
Corporation. Tun1 i dirini ri,cn ati. 
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DRACULA - THE UNDEAD 

iEs Duro Ganarse La Vida! 

Ere> Jonathan Harker. un jo' en abogado ingJc, al que han em iado 
a Trans ii' ania a' isitar al Conde Dracula. Lie' a> comigo los 
documemo necesarios para que Dnicula pueda comprar 111rn 
mansi6n en Londres, donde planea residir. Lacasa e Carfax, que 
se adapta a sus extrarias necesidades porque rue construida hace 
cientos de aiios. jCOn u propio ceme111erio y su capilJal 

A f pucs, en una noche oscura y lluviosa y con el aullido de lo 
lobos acompaiiandote eres recibido en el tenebroso ea tillo de 
Dracula. lnmediatamente te das cuenta de que el lugar es iniestro, 
lleno de peligros ocultos. y el ma peligroso es el propio Conde. 
Tratas de salir del castillo pero todas las salidas estan ce11"adas. 

Tendrils que cxplorar el ea ·1illo. de cubrir sus secrelos y entonce 
averiguar 1111 modo de acabar con el Conde Dracula. Pero deberas 
apre urarte. Las lres novias dcl Conde quircn invitartc a ccnar) el 
plato fuene ... iSangre de Harkcr1 

Para empezar 

I . l n~erta la taijeta del juego Dracula en tu L) nx. 

2. Pu Isa 0 . La pantalla con el tftulo aparccenl. 
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3. Pu Isa A para empezar el juego. (Pul a OPTION 2 a lo largo del 
juego para activar 0 desactivar la musica). 

Noia: En e te juego, la caracterfstica de desconexi6n 
automatica de la Lynx ha ido desactivada. 

Juega con Dracula 

Drac ula es un juego de aventuras en el quc tomas pane en el papel 
de Jona than Harker, invitado al tenebroso y oscuro cas tillo dcl 
conde Dracula. Debcras aprender todo cuanto pucdas acerca del 
Conde y averiguar el modo de advertir al mundo y, llnalmeme. 
destruir al Conde Dracula. 

El control sabre el juego se I leva a cabo en do> modos: joypad y 
te>.to. Con el bot6n B podras cambiar de un modo a otro. En el 
modo joypad, pul a sabre el para mover a Jonathan en la direcci6n 
de eada: arriba. abajo, a izquierda o a derecha. En cl modo texto 
podras realiza r acciones mas comp lejas. 

Mientras es tes en modo texto pulsa cl joypad a izquierda o a 
derecha para apuntar a un objeto o a una acci6n. Pu Isa arriba o 
abajo para ver el resto de la lista de palabras de cada secc i6n. Al 
combinar un verbo con un objeto, definira la tarea a realizar 
(Pantalla I). (Lo numeros de pantalla corre ponden a la imagenes 
si tuadas al final del manual). 

Por ejemplo, el juego comienza en modo joypad, con Jonathan en la 
antesala. Pul a el joypad para mover a Jonathan hacia la c6moda 

'ituada en u1rn de la' pan:dc'->. Cuarn.Jo Jonathan ,c hallc Irenic a 
cl la. aparco.:cni un mcn,ajc <Pantalla :!). 

Cuan<lo ctpclrl'Ll';;1 c-,Lc mcn~ajc. t'\lHni' lo ,ufic1cntcmcnll' ccn:c1 t.k 
la cOmodu para rcc1li1ar wrn acciOn. 1 qu1crl'' n:al11ar la acc16n 
1110,trnda en cl mcn,ajc. en c,tc ca,o "J:\aminc Drn11cr,." puba A. 
Un mcn,ajL' aparcccni inlot m<indotc acL'rc<t Lil' la c<Jmoda. 

aturnlmentc. unH c6111oda ... uclc comencr a Igo en ,u 1ntcnor.<hi 
quc pucdc , .... , nccc><11·io algo 1mi' quc 1111 mctl> c\amcn 'upcrricial. 
l'uba B pma Jl""" a modo tC\to. 

Apunlll a la caja tic accione'->. Pul'1t abaJO cl joypad luhta quc 
aparcLca la palabra "Open." Si cl obJcto quc quicrc' abrir. en C>tc 
ca'>o la co mod a. a1>arcce en la caja dc obJcto,. pu ba A ) 1111 n11:11,aje 
1110,trarn cl rnntenido. >i lo ticnc. de la <.:<imoda. Si a1x1rcce un 
objcto dilcrcnte al dc,eado. pul'>a .:I joy pad a dcrccha ha'>lll que 
aparc1ca cl objcto). cntoncc,, puba A. 

El jucgo 1111enta facilitarte Im, cosa, selcccionando auto1m1ticamcnte 
un objeto adecuado al seleccionar una acci6n o 1 erbo. Sin embargo, 
su criteria no coincide icmpre con el tu) o. asf quc tendnb que 
dcsplaa1r la lista de objclO> en busca dcl adccuado. 

Algunas 1 cccs. una acci6n necesitar:l Ja scleccion de dos objetos. 
Por ejcmplo. >i qu it'rc' cnccndcr una l<lmparn. ncccsitanh la 
J;1mparn) algo con lo que cm:cndcrla. l:n cl modo tcxto. >c lccciona 
Ja, palabra'>: 

SE LAMP 

-- ) pul"t A. n mcn,ajc <1parcceni dic1cndo "l l,c lamp 11 ith lamp." 



De;,plazate por la liw1 de objctos para seleccionar el egundo 
objeto. por ejemplo. un yesquero (tinder box). Entonce cl mensaje 
dinl "Use lamp with tinder box," pulsa A y la lampara se 
encendera. Pu! a B para volver al modo joypad. 

En cienos momentos de! juego. Bram Stoker aparecera (Pantalla 3). 

Stoker, que escribi6 la novela en que e basa el juego, narra el 
juego racilitandote una valiosa informaci6n. Puedes altarte Ja 
nmTaci6n de Stoker pulsando Option I. Ten en cuenta, sin embargo, 
que Ja narraci6n incluye algunas veces buenas pistas que pueden 
ayudane a ganar el juego. Pu! a A para ver Ja siguiente Jfnea de Ja 
narraci6n. Pu Isa B para empezar de nuevo Ja narraci6n. 

Alguna;, veces neccsitariis hablar con otro personaje . Para 
hablarle a alguien, debe;, aproximarte a la persona on la que 
quieres hablar y pulsar B para pasar al modo tc,\lo. En Ja caja de 
acciones, :.elecciona "Talk 10" y despuc;, sclccciona Ja persona en 
Ja caja de objetos. Por ejcmplo: 

TALK TO DRACULA 

La> palabra;, de! per;,onajc se 'isualizanin a su derecha. Tu;, 
posibles re pue tas se muc tran en la pane ;upcrior de la pantalla. 
Una;, llechas seiialariin >i hay mas po;,ible;, rcspucsta>. Si exi;,1cn. 
pul a el joypad hacia arriba o hacia abajo para 'er la; (Pan ta Ila 4). 

i quieres acelcrar !as cosa:.. pulsa A cuando no C>tcs :.eleccionando 
ninguna re pucsta. 

Uno de Jo objetos mas imponantcs en el jucgo e el block de notas. 

28 

Jonathan tiene quc to mar not a cuid<1do;,amen1e de todo Jo quc 'a 
aprendiendo sobre Dracula para podcr encontrarlo en su escondite. 
Si ;,us notas ;,on incompleta<,. Jonmhan no podnl scr cnpa7 de 
convcncer a !as autoridade 5obrc lo quc ha de cubicno) Dnlcula 
podra ;,eguir chupando Ja ;,angre de gentes inocentes. Para utilizar 
eJ bloch.. pa;,a al modo te\lO) ;,clecciona: 

SE OTEBOOK 

El juego 1ermina cuando com.igues e,capar de! ca'>tillo de Dracula) 
cncontrar a Driicula o cuando "consigucs" >er u lillima 'fctima. 
<Tambien puedes morir a mano> de !as novia; de Dnlcula). Ganara; 
i <.:onsigu.:s arregi<\neJm, para de truir a Dracula. 

Estrategia 

No desestime el block de notas. Utilfzalo siempre que ocurra algo 
imponante. Pierde una nota y posiblemente habras perdido Ja 
oportunidad de librar al mundo de Dracula para iempre. 

Consigue un mapa. Puede ser Ja unica rorma de obrevivir en 
ciertas panes de! juego. 

Algunas habitacionc se encuenLran pulsando hacia abajo el joypad. 
como si Jonathan quisiera salir e de Ja pantalla hacia tf. 

Escucha atentamenle lo quc otro; personaje Le digan. Ffjate en la 
secuencia de c6mo ocurren Ja;, <.:osas. Puedes encontrar pista> 
importantes. Si cree' que ha' encontrndo LllHl pi,ta. utili7ll cl hlock 
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de nota,. 

l-\a1111nalu touu. S1c,1111ponante. aparecera como un oh1e10. Ahrc 
touo aquellu que pul·d:1 c.,t:tr eerradu.) mira por toua' p,"1nc,. 

Atan Corporation no pueue garanti1rn la ,·,.i..:titud ucl matcrtal 
1111pre>o uc,puc' de la k..:ha de publ1cac1un ~ lllJ ,e rc,pon,ahil11a 
de cambio'>. crrorc, u onfr,io11c,. L1 reproduccion de e>tl' 
uurnmcntu u dl' part\.' uc >ll ,·ontl'nido no C'>l<i pcr111111da "n l'i 
con,c111imicnto C\pl1cito por cscrtto de Atart Corporation. 

DRACULA - T I le UNDEAD. Atari. cl logo Atari) L) n\ son 
marcm, comcrciale> o marcm, comen:iaJc, rcgbtratla, tic Atari 
Corporauon. Rcsen atlo;, todo;, los tlerecho>. 
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DRACULA - THE UNDEAD 

Het Leven is iet Altijd Even Makkelijk! 

Jc bcnt Jonathan Harker. ecn jongc Engclsc ad1ocaat die naar 
Trnns.,yh anic is gcstuurd om graar Dracula tc bczockcn. Jc hebt 
officick uocumcntcn bij jc "aarmcc Dracula cl.'n hcrcnhui in 
J,ondcn kan kopen, \\Har hij Lich" ii \C>tigcn. Oat pand draagt de 
naam Cari"<I\ en het 'oldoet prccic> arn1 1ijn wc11'en: ceu" en oud. 
\0017icn \an ecn eigcn kcrkhofen van ccn kapL'i die al jarcn buitcn 
gdmtih.i>1 

let het gcluid 'an huikndc 1101\cn op cle achtcrgrond h.om jc in 
ccn uonh.Crl' en rcgl.'nad11igc nacht tl'rl'cht Ill Dr:1rnl:" uuistcr,· 
K<hll.'el. Je bcseJ"t llll'lCell uat hl'I umtr niet pill"" l'll u:ll er aJJ.:rlci 
gCIHl"\!11 Op tic loer liggcn. Het groohtc ge1am "ue grnal tell. Jc 
probecrt mcteen \\Cer tc onhtrnppen. mmir hl'iaa': allc uitgangen 
zijn gcbloh.kccrd. 

Jc moct hct ka'>tccl cn al 1ijn gchcimcn grondig ontkr1Uch.cn en 
ua:trn:t ecn mcthotle 1 inckn om grnar J)rrn.:ula tc 1crnietigcn. M:iar 
je moct wcl op,chietcn, 11ant 1ijn tlric "·01111cn notligcn je graag uit 
1 oor het ill ontlmaal. Hct hooldgercl'ht : het hloctl 1 an Harker' 

Spel opstarten 

I. Plaats de Dracula spelkaan in de Lynx-computer. 
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2. Druk op ON. waanrn hct titcl cherm l'crschijnl. 

J. Druk op A om het >pel le ,,ianen. (Je kunl op elk moment 
Option 2 gebru iken om de muzicJ.. aan of uil te Lellen.) 

Lei op: tijdcn" hel spel Dracula wcrJ..l de au101m11ische 
uitschakeling van de Lynx-computer niel. 

Op wek naar Dracula 

Dracula is een avonturenspel waarin je Jonathan Harker bem, een 
"gast" in graaf Draculas gevaarlijke en akclige kasteel. Je moel 
zoveel mogelijk over de graaf le weten komen, dan uitzoeken hoe 
je de wereld voor hem kt11ll wanr~chuwen en ten slone graaf' 
Dracula vemietigen. 

Je peelt hcl spel 1 ia twec methodcn: Joypad en Text. Via knop B 
<,chakel je ltr. sen die 111ee om. In de Joypad-modu'> druk je boven. 
onder, links of recht op de joypad um Jonathan in de gewen>Le 
richting Le verplaat>en. Via Text kun je complexere handelingen 
uitvoeren. 

Druk tijdcns de Text-modu; recht; or link> op de JOypad om een 
handeling of een object te kiczcn. Druk bOI en of ondcr op de 
joypad 0111 een lijsl met woordcn tc doorlopen. Jc geefl via de 
combinatie 1 an een werb oord en een object aan we Ike handeling 
je met dat object wilt uitvoeren (Scherm I aan hel einde van deze 
handleiding.) 
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t:cn 1 ourbeeld: hel ,pel heg1111 111 tk .lo) p<1u-n1tillu' en Jonathan 1i1 
111 cen 11 achtkamer. let de JO) pad hwt k Jomuhan naur de 
h1dcnb't lopcn . b hij bi.1 die J..a>l. Jan 1er,chiJnt ecn melding. 
(Schcrm 2J. 

Die melding 1er,,chijnt al; Jon<rthan drcht gcnocg bij de J..ast i; om 
er icl> mee tc docn. Wil je de handeling uitvoeren die in de melding 
11ord1 aangegeven (in dit gc1al ' Examine Dra11en;. dus de laden 
onderzoeken), druk dan op A. Dan volgt inl'ormatie over de 
Jadenkast. De laden be1 anen ongetwijfeld 1 oorwerpen. Daarom 
J..an het geen kwaad die laden wat nauwkcuriger le inspecteren. 

Drnk op B om naar de Text-modus te gaan. 

Wij> het venster voor een handeling aan . Druk onder op de joypad 
1o1je het woord 'Open· ziet. Als het objectven ·ter het object toonl 
dat je wilt openen (in dit geval de laden), druk dan op A: Dan 

1 erschijnt een melding die aangeeJ't water in de laden Lll, behalve 
als ze leeg Lijn natuurlijJ... Wil je eerst een ander object kiezen. druk 
dan n.:cht> op de joypad 101 het g.e11ens1e object 1crschijn1. Dnrk 

daarna op A. 

Het program ma probeen de nrnJ.. -.0111' 11at ecrl\oudigcr Le nrnken 
door automatisch het obje.:t Le J..icLen dal bij een gcJ..ozen handel111g 
hct rm:est waar:.chijnlijJ.. lijJ..t. In 'ummige ge1 alien i> dat een . 
, erkeerde keuzc. Loop in dat gernl door de lij:-1 met objccten tot JC 

de naam van het ge11 en>tc object 1icl. 

Bij sommige handclingcn heb je twee objec tcn tegclijk nodig. Stel 
dat je een J;1111p wilt gcbrniken. Dan hcb je ecn lamp nodig en ooJ.. 
ic•t 0111 hem aan tc sicken. Kies in de Tcxt-modu' de handel111g 
· SE' en het object 'LAM I". Druk daarna op A. Dan volgt de 
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melding ·use lamp with lamp'. Kies uil de objectcnlijsl een 111eede 
obje1:L. bij voorbeeld ecn tondeldoos (tinder box). Zie jc de melding 
·use lamp with tinder box·. druk dan op A. Dan wordl de lamp 
m111gestoken. Druk op B om naar de Joypad-modus 1e gaan. 

Op bcpaaldc momcnt.:n tijd.:n, h.:t 'pcl vc1»chijm Bram Stok.:r 
( cherm .l). 

Stoker '>t:hrceJ' de ronrnn 11 aarop hct 'Jld Dracula i'> gehtt>ccrd rn 
gccrt ab 1cncllcr hclangrijkt· m1mullcndt• informatic . .le kum 1ijn 
1 crlrnalljc, 01L'r,Jaan11<1 Option I. Dai 1' niL'l <iilijd 1 er,tamlig. 
11 ant >oni- gccl't Stoker hclangrijkc tip, die .it' lwlpcn u1n hcl 'JK'i lc 
11 innen. Druk op A om naar de 1 olgcndt' 1ck,1rcgd tc g;ian ol op 13 
om terug Le g<rnn 1w;1r hcl h<'gin 1 an UL' tck'l. 

In .. ommigc ge1allcn mocl jc mc1 .imlcrc J'Jguren pnncn. Daanoor 
ga jc ccrsl naast die per>oon '>la<lll. Dan druk jc op 13 om de Tck1>l­
modu,, tc kietcn. I< ie> in het 1 cnstc1 1oor1.k hamkling Talk 10· 
t Spreken met} en k ie, in het object 1 cn~tcr de per,oon. Een 
voorhecld: 

TALK TO DRACULA 

De tek>l van de ;111dcrc persoon 1 erschijn1 rechts naast die riguur. Je 
eigen mogelijke antwoordcn zie jc ondcrin hel scherm . Pijltjes 
naasl een am woord gcven aan dal er meer ant woorden zijn. Drnk iii 
dat geval boven or onder op de joypad om die extra mogelijkheden 
Le bekijken (Scherm 4). 

Wil je geen antwoord geven. druk dan op A om meteen door le 
gaan. 
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F.cn 1 an de bclang,rijk'>Lc ohjt'.ctcn 111 hct ,pcl i, ccn notitkhlok. 
Jonathan moet allc'> noteren 11a1 hlJ 01er Dracula Le 11etcn koml. 
anden, zal hij zijn schuilplam> nooit 1 inden. Maakt Jonathan Le 
weinig aan tekeningen. dan 1al hij de autoritcitcn nooit kunnen 
ovenuigen dat hij icts belangrijks hccft ontdekt. Dan Lal Dracula in 
Je1en blijven en opnieu11 hct bloed 1an onschuldigc men en 
kunnen opzuigcn. Orn je nolitichlok te gebruikcn ga je ecn.1 naar de 
Text-modus en daarna kie' je 

USE NOTEBOOK 

Hcl spel i> af'gelopcn als jc uit hel ka1>1.:cl kulll ontsnappcn en 
Dracula hebl ge1 onden. maar ook als hij jou Le pakken heefl 
gekregen . (Je zou zelfs slachtoffer van Dracula> vrouwen kunnen 
worden.) Je willl de slrijd a Ileen al jc Dracula kunl 1 crnietigen. 

Strategie 

Maak gebruik van je nolitieblok, vooral als er iets belangrijks 
gebeun. Sia je een aantekening over. dan mi je lege lijk de kans de 
wereld voor allijd van Dracula le bevrijden. 

Houd teed; bij waar je bent. Dal is in vee l geva llen de cnige 
mogelijkheid bepaalde delen van het spel le ovcrlewn. 

Sommige kamcrs 1 ind je door onder op de joypad le drukken. alsof 
Jonathan uil het scherm naar je toe loopl. 

Luister goed naar wat anderen je 1enellen. Let goed op reeksen 
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hamklingcn . Dk kunncn je hclangrijkc mu1" ij1ingcn gc\ en. Denk 
jc dal je t:e::n >iimmc lip hdll gc\unden. nulccr uk uan Up jc 
no1i1icblol.. 

Onder1oek al le . Als iets. bclangrijl. i . dan ver chijnt het als. een 
object. Open a Iles wat le openen is en kijk O\ era! in. Echt ovcral en 
altijd. 

Atari Corporation kan onmogelijk de juistheid van dcze informatie 
garanderen na de datum' an publikatie. Atari b niet aan>prakelijk 
'oor wij1igingcn. rout en or'' eglatingen. Vcrmenig\•uldiging van 
dil document or ccn dccl daan an i> 'crbodcn Londcr uitdrukkclijke 
,chrit"tclijl.t• 1oe>te1111111ng rnn Atan Corporation. 

DRACULA - THE UNDf-.AD. Atari. hcl Awn-Jugo en L) 11' 1ijn 
ha11dcb1111.:rl.c11 or gc1cg1,1rccrJL· lrnnJcbmcrJ..cn \<Ill AlHri 
Corpormion . Alle rcchtcn 'oorhd10udcn. 
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