




























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 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. 
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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. 

34 

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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