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DRACULA . THE UNDEAD

Het Leven is Nict Altijd Even Makkelijk!

Je bent Jonathan Harkcr, een jonge Engelse advocaat die naar
Tl'anss),lvanie is gestuurd om graaf Dracula te bezoekcn. Je hebt
olTicielc documenten bi.j je rvaarmee Dracula een helenhuis in
Londen karr kopen, waal hij zich wil vesrigen. Dat pand draagt de
naam Carf'ax en het vold<let prccies aan zijn ivcnsen: eeuwcn oud,
voorzicn van eor cigen kclkholcn van een kapel dic al.jarcn buiten
gebruik is!

Met hct gelLrid van huilentlc uollen op de achtelglorrcl korr jc irr

een donkere en legenachtigr nacht lerechl irr Drrrerrlirs drristclc
kastcel. Je bescl'1. nrctecn dat hct daa| nicL pluis is cn dat cr allerlci
gcvziren oll de loel liggerr. Het gltxrtste gcvaul is dc graal'zell. Je

|r|obeelt mcteen weer tc ontsnappcn, nrairr hc'laas: allc' uitgangen
zijn gcblokkecrd.

Je moct het kastccl en al zijn geheirnerr grondig onclcrzoekcn cn
daarna een mcthode vinden om graal Dr-acula te \,ernietigen. Maar

.je moet wcl opschieten, want zi.jrr drie vrculven nodigen.je gllurg rrit
voor hcl. avondmaerl. Hct hooldgcrccht: hct bloed van Htrlkcrl

Spel opstarten

l. Plaats de Dracula spelkaart in de Lynx-computer.
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'1
2. Druk op ON, waama het titclscherm vcrschijnt.

3. Druk op A om het spel te star.ten. (Je kunt op elk moment
Option 2 gebruiken om de muziek aan of uit re zerren.)

Let rp: tijdens het spe'l Dr.acula werkt de automatischc
uitschakeling van de Lynx-computer niet.

Op zoek naar Dracula

Dracula is een avonturenspel waarin je Jonathan Harker bent, een
"gast" in graaf Draculas gevaarlijke en akelige kasteel. Je moet
zoveel mogelijk over de graaf te weten komen, dan uitzoeken hoe
je de wereld voor hem kLrnt waarschuwen en teh slotte graa1.
Dracula vernietigen.

Je speelt het spel via twee methoden: Joypad en Tcxt. Via knop B
schakel je tussen die twee om. In de.loypad-modLrs clruk je boven,
onder, links of rcchts op dejoypad om Jonathan in de gewenste
richting te verplaatsen. Via Text kLrn.je complexerc handelingen
ttitvoeren -

Druk ti.jdens de Text-modus rechts ot links op dc joypad om een
handeling of een object te kiezen. Druk boven of orrdir op de
joypad om een lijst mcr woor-tlen te doorlopen. Je geefi via de
combinatie van een werkwoord en een objecr aan ivelke handeling
je met dat object wilt uirvoeren (Scherm I aan het einde van dcze
handleiding.)
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h.en r oorbeeld: het spel begint in de .lol,pad-modlts cn Jonal.han zit
in een rvachtkamer. Met de joypad laat.je .lonathan naar.de
ladenkast lopen. Is hij bij die kasr, dan Ierschijnr een melcling
(Scherm 2).

Die melding verschijnt als Jonathan dicht genoeg bij de kast is om
er iets mee te doen. Wilje de handeling uitvoeren die in de melding
wordt aangegeven tin dit geval 'Examine Drawers', dus de laden
onderzoeken), druk dan op A. Dan volgt infbrmatie over de
ladenkast. De laden bevatten ongetwijfeld voorwerpen. Daarom
kan het geen kwaad die laden wat nauwkeuriger te inspecteren.
Druk op B om naar de Text-modus te gaan.

Wijs het venster voor een handeling aan. Druk onder op de joypad

tot je het woord 'Open' ziet. Als het objectvenstel'het object toont
datje wilt openen (in dit geval de laden), druk dan op A. Dan

verschijnt een melding die aangeett wat el'in de Iaden zit, behalve

als ze leeg zijn natLrurlijk. Wil je eelst eerr ander object kiezen, druk
dan lechts op de joypad tot hct gewcnste object velschijnt. Druk
daarna op A.

Het programma plobgelt de zaak soms wal. cenvoudiget'te maken

door aLrtomatisch het objcct te kiezen dat bi.j een gekozeu handeling
het meest waarschijnliik li.jkt. ln sommige gevallen is dat ecn

verkeerde keuze. Loop in dat geval dool de lijst rnet objecten tot je

de rrarrn van hel. gerrcnstr: obyect ziet.

Bij sommige handelingcn heb je twee objecten tegelijk nodig. Stel

dat je een lamp wilt gebrLriken. Dan hcb je ecn lamp nodig en ook

iets om hem aan te steken. Kies in de Text-modus de handeling
'USE,' en het object 'LAMP'. Drttk daarna op A. Dan volgt de
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melding 'Use lamp with lamp'. Kies uit de objectenlijst een tweede

object, bij voorbeeld een tondeldoos (tinder box). Zte je de melding
'Use lamp with tinder box', drr.rk dan op A. Dan wordt de lamp
aangestoken. Druk op B om naar de Joypad-modus ie gaan.

Op bepaalde momenten tijdens het spel verschijnt Bram Stoker
(Scherm,l).

Stokol schreel'dc romrrn waalolt hct spcl DlacLrla is gcbasceld en
geeli als vcltellel belangli.jkc aanvullende inlolnratie. Jc kLrnt zijn
velhaaltjes overslaan via Option L Dat is nict altijd verstandig.
\\'tint sorns geclt Stokcl bclarrglijkc tips dicjc hc)pen orn hct spel tc
rvinnen. Druk op A om naalde volgendc tekstrcgcl te gaan ol'op Ii
om tenrg te gilan naar het begin \ an de tcksl.

ln sommige gevallen moet.je ntet :rnderc f igLrlen praten. Daarvoor'
ga je eelst naast dic persoon staan. I)an druk jc op B om de Tekst-
modus te kiezen. Kies in hel vcnstcr voor de handeling Talk to'
tSpreken met) en kies in het objectvenster de persoon. Een
voorbeeld:

TAI,K TO DRACT,II,A

[)e tekst van de andere pelsoon verschijnt rechts naasr die figuur. Je
eigen mogelijke antwoorden zie je onderin het scherm. Pijltjes
naast een antwoord geven aan dat er meer antwoorden zijn. Druk ih
dat geval boven of onder op de joypad om die extra mogeli.jkheden
te bekijken (Scherm 4).

Wil je geen antwoord geven, druk dan op A om meteen door te
gaan.
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Een van de belanglijkste objecren in het spel is cen notiticblok.
Jonathan moet alles notel'en wat hij over Dracula te weten komt.
anders zal hij zijn schuilplaats nooir vinden. Maakt Jonathan te
rveinig aantekeningen, dan zal hij de autoriteitcn nooit kLrnnen
overtuigen dat hij iets belanglijks heeti ontdekt. Dan zal Dracula in
leven blijven en opnieLrw het bloed van onschuldige mensen
kunnen opzuigerr. Om je notitieblok te gebruikcn ga je eerst naar de

Text-modus en datrrna kies je

USE NOTEBOOK

Het spel is atgelopen alsje uit het kasteel kunt or.rtsnappen en

Dracula hebt gevonden, maar ook als hij jou te pakken heeti
gekregen. (Je zou zelti slachtoft'er van Draculas vrouwen kunnen
worden.) Je wint de sttijd alleen als je Dracula kunt vernietigen.

Strategie

Maak gebruik van je notitieblok, vooral als er iets belangrijks
gebeurt. Sla je een aantekening over, dan mis je tegelijk de kans de
wereld voor altijd van Dtacula te bevrijden.

Houd steeds bij waar je bent. Dat is in vee'l gevallen de enige
mogelijkheid bepaalde delen van het spel te overlevcn.

Sommige kamels vind je door onder op de joypad te drukken, alsof
Jonathan uit het schelm rraarje toe loopt.

Luister goed naal wat anderen je vertellen. Let goed op reeksen
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handclingcrr. Die kunnen jc belangri.jke aanwi.izirlgen geven. Det.rk

jc dat jc een sliumc tilt hcbt ge rondcn. uoteet die dan op je

notiticblok.

Onderzoek alles. Als iets belangrijk is, dan verschijnt het als een

object. Open alles wat te openen is en kijk overal in. Echt overal en
altijd.

Atari Corporation kan onmogelijk de juistheid van deze informatie
garanderen na de datum van publikatie. Atari is niet aansprakelijk
vool wijzigingen. tbuten ol wcglatingen. Vermenigvuldiging van
dit document ofeen dccl daarvan is verbodsn zonder uitdrukkelijke
schriltelijke tocsternming r an Atari ('orpolation.

DRACULA - THE LJNI)HAI). Atnli, hci Atan-iogo cn l-ynr zi.ln
handclsmelkcrr ol gercgistree|de hilndclsrnc|Lcn y.u Atati
Corporation. Alle r-cchtcn r oolhchouclerr.
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