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'Be sufe lo lurn ol l

when loading or ùnloâdin9

1. I.his gameis dêsigned for a singte ptayor comp€!ng agarnsr

2 Tlreacr@n can be cortro ed êilherwrth aioystrc( o, Lom
lhe kevboà.d

3. Præs the Shot Bùtton on thê joystick o. rhe Soâcè Bar to
slan ths gamo.

4. Evil creaturêB witt teep appearing h your palh. Oesnoy thesê
o,ne aner ànotherâs tâsl a3 you can. Dulns each stàge ot
rne gam€. yoL wi'tr,nd â key to a d@r. Tsi6thrs \êy, go to
thedoor, and the doorwil open aulomatica yso you canprogr€ssonroth€ neir stsseot the qamê.

5 Wh€nyou begin thègâmê youro.ttweapon is the magic
whip. aur hidden h€r6and thê€ jn thê càsfle ar€ othôr
ùeapons ând Instrument3 thar you can usêto incresse vou/powers a90insteyrr Find rhsseand uâerhem we .

6 Yoù co.lror lhe etions oryoung simon. you srârt the gsne
wrlh tt16€,,srmons . the demo4â hun simon, he begins ro
rose power. when his powerdrcps ro zerc, simon is out of

7 Th€rê areâ tolalol18 stages in Drscutâs Sàtânic Css e.
Lvery h.ee stages isa chambêr ot Ev.t Hè,e à,ê roùnd awtul
cr€âtùes w'th terribte black pow€rs

I I you Fak€ it ro lîe @ry rop ot the câslte towêr ano oestroy
uracura. suddenty thê inviBible torce behrnd â thê demons
ând devils you hâve confronted so tar wi revêal itsêI. Nowyou.rê In rêà|lroubter But, it you can manago rodesrroy -isov,rsup€rberng, you can bnng Drsnsytvan,â bacr outofths
èv| ro rætpêâceat tâst afist lhese many hundreds ot yea6l
I n15 Dnngs lno game to â h4py end,ngl

e,rosroptheact 'o.momentanty,  præs lhe (F_r)  tey.  rh is wir l
reeze the scrsên. Prossing ths (r_1) key asain wirt rertan rhe
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"Simon s' pow6r lêvel
Powef levelol the heâd
demon in the Chamber ol
Evil

(shows when you have

lound the keytothe door)
9. Whire key indicato.

(shors wh€n You have
roùndthêkeylothedoo4

10. These indicatots light uP
lo lor a lev seconds ro
13. show thal You have lound
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Most or thê âclions ot Simon can be controlled enhêr with a
joystick ortron lhe keyboard ofyourcompute.. Howeler,
certâin oflherdcrel weapors ca. be controtled ontytrom the

1 . Atlâcking th6 enemy with trâditional weapons.
2. You can chooseany oirhe weapons listêd bêlow,6ing only

onê wèspon at a lime.
3. Use may be implémsntêd byjoystick ri.ebu on orkeyboafd.

weaqon Daûage Etect
whip Ltght
Fighun9 Châin Medium
Broadsword Lighi
Baltl€ axe Heavy
Bartle Star t\,tedium

l.Wipes oùt all ênêmi€s 2.Prevents enemies appêaring 3.Smàsh
the enemy while holding this 4 Âênd€rsyou invisibleS.lntlicts
considerable damage 6.Stops enemy movement

Th€s6 weapons need to be lound in various locâtions - some
hlding places areât€st olyour ingènuityl

Thêfe ar€ otherkeys to yoursuccess n lhe adventu,e you are

How lo Cet the Sêcrct Weapohs
1 . There are lour ways io gel secfel weapons:

â) Smash acandle holdêr, but be carelul-theæare noi
arwayswhal lheys€€m., .

b) Dest.oy an enemy demon.
c) Open aveasurech€st- bur fi€tyoù need a yellow key.
d) Ger weaponsrrcm the Old Crons-sh€ has access to

wêapons ai certain limes.

Othêr Woapoos can Achieve the Folowlog:

Localion of weak wâlls
Shows layoul ol the stagê you

Incr€ases Simon s intelligence
Decreaæs Simon s iniolligencê
rnlliction ol dadage lo enemy

Opening ot t€asure chest
Opêning ot door to next stage
Feplacemenl of kêy lo open

Complote r€sloralion ol pow€r
Exchange weaponry with Old

Allow èxit irom prèsenr srage

l. ltyou gêithê Mâp, you can usê itto dispray rhê rayoul orlhe

2. You cân displayihestage layoul al anyumeduring lhegame
by pressing lhe (F2) k€y, P.ê$ing lhê (F2) as€condrime wirl
take yoù back to lhe action.

3. You cân displây rhe map a mâximum ol lhr€€ lirîes, thên il

There are manyslag€s ln thisadvenrurè. False wallsand
ceilingsarelùstan example of rh€ diflicurties rhat wirlbesot you.

Charcctêt Poiht Scoting
1. The Old Crone 5,000

2. Counr Dracurâ 30.000

3. Phanlom Vampire Bat! -

4.  th6 Grim Reaper-

5. Big Medusa - 2,000

6. Bad Kniqhl- 10O points
7. Mummy Mân - 2,000

8. Axe Man - 300 poinls
9. FrankenstêinMonsiêr

10. Skelelon Man - 200

11. D.agon Skul lCannon

12. Ghosr 200 points
13 Fish Man - 200 points
14. Skele-Drâgon - 1,000

15. zombiê - 100 poinls
16. Vampire Bars 100



17,sl i f is-1OOpoinls
18. Hunchback - 200 poinrs
19. Black Leâpard 10O

Giànt Eagle - 400

20.

21.
22.

Manuel
d'Utilisation

ATTENTION:
N'oubla6z pas d€ couper
lâlimenhtion secreùr

charg€z ou déchârgêz
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6.

7.

3.

rl s'agil d un jeu pour une seure personne iouâni contfe

L€ conrrôle peul se lai.e soità parlir du clavier, soil à lâide

Pourdèmarer le jeu, âppuyez s!r le boulon de lir dovotre
joystck ou sur la bareespacemeni du claver
Lesesprtsdu ma apparâilronl sans cesse sùr volre
unéraife. Dèlruisez-les à lour de rôle aussirâpidement qùe
possible. Au cours de chaque èlape du jeu, voùstrouverez
une clé de podè. Prenez laclé d rige2 vous vers la portè,
celle cisouvrira aulomatiq lemenl ei vous permelÙa de
Dasser à élâoe suNante.
a! dépârt,lêlouel mag que est votrêselle arme. Toutefois
ca.hés un oeu oartout dans le chàleâu s6trÔLvenl des armes
etdes instrumênls quivous permeltront de mieux lullef
contre les lorcesdu mâl Trouvezlesel tailes-en bon osage.
Voùs conrrôlez les moùvemenls du jeun€ S mon. Au dépan,
vous disoosez detrois simons. châqÙe lois que les
démons lrappent Simon celui ciperdra de saro/ce. Lorsque
sa lofce lombeà zéro, simon esl éliminè do jeu.
Le jeu componeau lolallS élapes. Toules les trois élapes,
voùs lomberez sur lâ chambre desesprilsdù mal. Dâns celtê
prece vrvelr d ho( oles crealurês svec de ler bles pouvoi6

silous pary€nez àatleindre le haut de Lâ lourdu chàteau eî
arivezà délruire Dracula, âlors, comme par €nchântemerl,
la tofce nvis blequijusqoà mâinrenant secachail deriière
les démons el les esDrils du malque voùs avez conlronlês,
sê révélera. vous avez mâinlenanl desac.és problèmês
Tootelois. s vous airivezà éliminef cesuperespril du mal,16
pelit royaume de ofansylvanie r€nouvefa entin sa tranquillllé
apfès tanl de sièclesr Dénouemenl heureùx du teu.
Poursa(èler monenlanémenl,  appuyêz sur la ioùche (F1)
- cec aura poor etlet de Jige. I imâge. appuyez â nouveaÙ
sur F1 ooùr fedémarer l€ i6u.

13
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2. Numéro de lé lape
3 Nombre de coeurs"
4.  Nombfe de 'Simons

5. Niveau de lôrce des

6 Niveao de lorce du
dèmon pr incipaldans tà
chambre des Esprits du

7 Indique larme dlsponible
3. Indicaleurde âcé jaune

tvous no|queque vous
avez irouvè la clé de la

9.  lnd caieurde laclé
blânche (vous ndique
qùe voùs avez ùouve ra

10 Ces lêùoins s allumenl
à pentlant quelques
13. secondes ahn dindiquel

que vous avezltouve une
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La plupartdes mouvementsde Simon peuvent ètrê contrôtès
soi tà Ia ideduioyst ick soi tà panirdu clavier devotre
ordinâteur. Toutelois, cdrra,4âs a.mes sec.èaês ne peuvent être
contrôlées auà oa.lir du clavier.

1. Atraque de l'ennemiav6c des armes câssiques.
2. Voùs pouvez chosir l'une querconoùê dos armes énumérées

cÈaprès, en utilisânt seulement unè ârme à la lois.
3. L€s armes peuvenl Are conlrôlées soit avec le boùton de tir

dù loystick soità pad rdu clavier.

1.El m ne loùs lês ennem s 2 Empêche les ennemis d'appâraît.e
3.Perm€tde délruife les ennemls 4 Vous rênd invisible 5.lnllige
desdomma9esconsidérables6.Arrêtetoul  mouvemenldelennem
Vous lrouvêfez ces armæ dans diversendroils certalnes
cachê[es font apper à volr6 s€ns de l'ingéniosité.
llex stedaulresclésà votr6succèsdêns ceite âventufe qie
vôus èles sur le point d enlreprendre...

Conùent obbnn bs ames sêôètes
1. llexisle qùatretaçons dobteni.les armes særètes:

a) Briserùn chandelier, maisâtl€nnon, ne voustiez pas
toujouls à son apparcnæ...

b) Délruire ùn démon ennen.
c) Ouv.? un coflre àt.ésoE.
d) Oblenirdesarmes aup.ès de laVieille Commère à

certa ns momentselle a accès âux arm6.



pernenent d obtenr ce qui

Êmp âcemenl de murs peu

lll!slralion de l agen.emenl
de léiape où vous vous

ouvea(ure du coflre à trésors
Ouverlùfe de la porle menanl

Bemplacêment de la clé
permeltant dolvrir le colfre à

Rétab issement tolâlde la

Echânge d armes avec lâ

Permer de sortir de létape en

I Homme-Bquelêlte -

Lê Aoulel de Canon

Le Fântôme - 200 points

Le Oragon-squelette -

Lê Zombie - 100 poinrs

L€ Aossu - 200 poinrs

La Mèduse 20O poinls

17.
18.
19.

20.

21.

12.
13.

15.

T.

a.

L

10.5.

1. Si voùs lrouvez là ca.te vols pouv6z luliiser pouraltcher
Iagencemenl de l'élape en cou6.
Vous pouvez allicher l'aqencement d€ 1étapê à n rmpone
quelmom€nlen coù€ de jeu en âppuyanl sui la louche F2
En âppuyanl à nouveau sur F2, voùs revenez sur lejeo.
vous pouvez allicher lacârle un maxirnum desixlors,

Cetleaventure comporle plusieurs étapes. Oe laux murset de
f aox plôtonds.êprèsênlent qoelques-unes d€s dillicùhés qui
vous altendenl. altenlion...

6. Le Chevalief Mâldil -

augmentarion de I inlelligenôe

Oihinulion de l inlelligênce de

Inllig6f dês dommages aux

1. !aViei l le commèrê-

2. Le Comle Draculâ -

3. Les VamPk€6 Fanlômes Achle daraLl daR Dein

Entnehmen der Kasselte

Bedienungs-
anfeitung

T
U

5o
La Mort - 7OO0 poFts
Le Grânds Médls -
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Dieses Spielisl fijreinên Spiêlergêdâcht, dergegen den

Die Handlung kann êntweder per Jôysrick oder ùberdie
Tastalur qesleuerl werden
Orucke d ie Tâsle fu/ Feuorn am Joyslick odor die Leena*e,
um das Spielzu stanen
Aul Oeinem Weg zum Schlo0 wlrsi Du stand g Wes€n d6s
Bôsen begegnen. Diese muRl Du so schnellwie môglich
e nes nach dem ânderen orledigen auljeder stule des
Sp elslindesl Do einen Schiùssel. Nimm d esên Schlijsse,
und gehe damitzurTùf,  d iesich dann von selbst  ot fnet  und
2ur nâchsren spie stule lÙhd.
Am Anlang des Spiels hasl Du ais einziqeWaile eine ZaubeÈ
peitsche. Doch ùberarl im schroR s nd wallên und sonst qe
Miltelverstecki die Dene Schlagkraitgegen dâs Bôse
erhohen. Versuche sre zu finden und ebenlâllsoinzuselzen.
Das Geschick deslungen Simon liegt in Deiner Hand. Das
Spielbéginnt mLtd/ei Simonen wenn die Dàmonen Simon
verlelzen, schwindei selne Krail. S nktdiese aùf Nu lab,
scheidêt Simon aus dem Sp elâus
Insgesamtqibtes 18 spielstulen in Dfaku as reui ischem
Sch oB. Nach jeweils dreiSrulen gelangst Du in ein Grusel-
kabinetl. H ererwarten Dich abscheulichê Kreatùren n t
ihren schrecklichen K.àlten des Bôsen.
Wênn es Dir gêlingl, biszur Spilze d6sSchloBturmes vorzu-
drinsen und Drakula zu vernichten wird sich Dir plôlzlich die
unschtbare Machl selbst hinler alldên Dâmonen und
T6!leln, die Dir bisher begegneisind zeigen. Jetzr wifd's
richtig ernstl Ersr wenn Du diêse Ùbermachi des Bôs6n
zerslôrsl. kannstDu Dransvlvâniavon derSchreckênshêii
schait befieieô und ênd ich wieder€chten Frieden nach
d esen viêlen hunderr Jahren he6ie len! som t hat Dein
Abenieuef e n Happyêndl
Um das Spiel ze lweilg zu unierbrechen, driicke Tasle (F 1).
Damitwùd die Hândl!ng eingef.ofen. Durch erneutes
Drtjcken derselber Tasle kann das Spie lortgesetzt werden

I

Zahlder verblelbenden

Schlùssei (leuchletaLl,
wenn ou den schlÙssel

zur Tùr gefundên hast)
9.  Anzêige l i i rweBen

Schlrissel (leuchlei aur
wenn Du den SchlÙsse
20r Tfir geiunden hast)

10. Diese Anzeigen leuchlen
bis èin!geSekùnden lang
13. âul, ||enn Du oine

cehomwa e entdeckst)

9

13
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Die meisten Handlungen von Simon kônnen enlwederper
Joysrick oderùbe. die Iâsratur Deines complrers gelenkt
werdéô. a6stinmtê Géheld*a/tsn rassên sich iêdoch nurùbôi

1 Angrille gegen den Fe nd mil herkômmlichen Wailen
2 Dù kannstzwischen den onien auigêlislelen Waflen

auswàhlen, es kann jedoch immer nur eine Walle eingesetzl

3 Der Gebrauch der Waflen ertolgt m nels der Feùenasle am
Joystrck oder uber dieTâslatuf.

wate Wnkung
Peitsche Lercht
Kette Mittel
Breires Schwêrr Leicht
Kamplaxl Schwér
Kâmplstern Mitlèl

l.Vernichlel alle Fe nde 2.Verhinden das Auilâuchen von
Feinden 3 Zerschlage den Fe nd, wàhrend Du im Besil2 des
Ringes bisi4.Machr Dich unsichrbar5.Verorsachrschweren
Schaden 6.Block en leindliche Bewegungen

D ôsê wâflen mùssen zuersl in lhren verschiedenen Orten
gelunden werden beieinigen Vêrslecken kannst Du Dein
ganzes Geschick unler Bèwds slellenl

Ês gibttedoch noch andere SchlÙ$e zum Erlolg iî Oeinem
bevoGtehenden Abenreur...

Wie Du .lie Geheinwallon lind.st:
1. Esgiltt vler Môglichteiton, an die Gehelmwalls

a) zerbrechoden KeÈenhâller, sêi abêr vorsichtig

15
16



otl kann sich etwaslanz anderes dahintef verbergen ..
Ve.n chl€ €insn r€indlichen D{imon.
ôflne eine Schâtzlrùhe dau braùchst Du jedoch
zuêisl €in€n g6Jben schlussel
Lass OirWalfen von derAlten Fraù geben sie
hâtzu beslimmien Zellen Zugangzu Wallen

7 Mumie 2000 Punkte
I Mann mil Axl 30O Punkle
9. Frankenstern Monslêr

r0. skelell 200 Punklê
11 Drâchenschâde-Kânone

12 ceist 2oo Punkte
13 Fischmensch 200 Punkte
r4 Skele-Drâchen 1.000 Punkte

15. Zombie 100 Punkle
16 Vampirefledermàùse

17 Schleim 100 Punktê
13. Buckliger - 200 Punkle
19. sôhwârzer Lèôpârd

20. Riesenrâbe 100 Punkte
21. Medùsa 200 Punkle
22. Riesenadler 40O Punkle

Was D0 nit andercn Wallen

Schwache Wânde aùslindiq

O6n Plan De ner jeweiligen

Feindlichen Dàmonen

Tur zu. nàchstên Stuie ôlfnên
Ef sal2schlÙssel zum Olrnen

Simons Inl€lligeôz sleigern Wallen mit derAlten Frâu
Simonslnlelligenzveiringern âùslauschen

Gegenwâruge SpielslLle Manuaf
del Usuario

1. Wenn Du im Laule des Sprels die Karte bekommst, kannsl
Dù se ddu benùlzen, um den Plan Deiner jeweiligen Slure

2. Du kannsl den SlLlênplan jederzeii wâhrend des Spiels
du.ch Driicken d€rTâsre (F2)€insehen. Du/ch êrneules
Drùcken deBelbên Tastewi6t Du wieder in die Handlung

3. OL kannsl dle Karte hôchstens dreimâl einsehên, dann

Dieses Abontêuêr besteht aus vielen verschiedenen Slulen.
Falsche Wànde und Decken sind nurein Beispiel der Schw erig
kelten, denen Ou Dich gegenùbersehen wi6t. Vorsicht also...

o
o:
t

1. Alte Frau 5.000 Punkte

3. Phanlom-VampirlledeF
mâuse 2.000 Punkte

4. Grimh ger Schnit(er -

6. Bôser Ait(er - 100 Punkle

dêscargues el câssêltê,

1T



1. Este juego se ha concebido para un solo juqadorque
compitè contfâ el ordenâdor

2. Lâ acciôn se pûede controlar con ùna palanca o desdêel

3 Para comênzar éltuêgô se apriêta albolÔn dêdisparo de la
palanca o el espaciador del leclado.

4. Criaturâs endemoniâdas s€ rnterponen a lu pâso
Oeslriyeas, unâ lras olra, tan râpdamentècomo pùedas.
D!fanre cada elapa deljuego, encontrarâs una llave que
abre una puerta. Toma esla lave, d rigete a la pLertay èsla
se abfirâ automâlicamenle para qùe puedas avanzaf a la
sigurenle elâpâ del luego

5. Cuando comlenzas eliuego ra Llnica arma deqLe d spônes
ese âtgo mâgico Sin embargo, en dis|nlos luga.es del
caslillo hay escondidos otras armâs ê inslrumenlosque
puedes ui lzar para ncremenlârtus poderes conlfa elmâl
Encuéntrâlos y ulilzàos bien

6 Tu cortroas las acciones de jôvên S môi. Comienzâs e
iuego con l res Simones' .  Si los demonios hacen daÂo a
S môn, éste comenzarà a perdêr lacurtadês. Cuândo sus
lac! ltades dism nuyen hasta cero Slmôn queda luera de combate

7 €n elCasl i l lo Salân co de Orâcula hay un lotalde l0etapas
Cadâ três elapâs hây una Câmara del Mal En ellâ se
encuentran tetribes cfiaturas con iormidables poderes mâ9icos.

I  Si l legâsa lâ parre mâsâha dela iotredelcasl i l loydeslruyes
a Drâcu]â, aparecerâ repent namenle ia lueza invislblede
rodos losdemonios y dlablosâ los que te has enlrentado
hâslâ elmomenlo ahorâ s quete hâs m€tdo en un
verdadero lio. Sin embargo, sile manejâs pafa deslruif aesie
ser su perendemoniado, podrâs libfar a Transilvania delmaly
restablecer porlin Lâ paz vè/dadera, despùés dê tântos
cienlos de siglos.  Asise l lega alr in dichoso del juego

9. Parâ nlei/!mpir la acciôn lemporâ mento. opr me la tecla
(F-l). De este modo se congelarâ lâ panlalla. Al opr m r la
lecla {F-1)de nlevo reinic ârés el iueso.

13
12
11
10

Vls!âlizaci6n en la pantalta.

3. Nûmero de corazones"
4 Nûmero de 'Simones

5. Nivelde poderes de

6. Nivêl de Poderes del
demon o pr incipaldê la

amar lla (indicâ cuando
has enconÙado la llavê

9. lndicador de liave blanca
( ndica cuando has
encontado lâ llave de la

10. Eslos ,ndicado.es se
ro iluninan durcnte unôs
13 sagundos pata lndi.al

que nas ehcantaoo un

14. Campo de acc ôn
20
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Lâ mayor parle de lasâcciones de simôn se pLed6n controla.
bien seâ con una parancao desde elteclado de lu ordenâdor
Sin embârgo, existen ciertas armas seôrelas que sélo se pueden
conlrolardesdeêl tecladô.

l .
2

3.

Alaque alenemigo con armas lrâdicionales.
Puedêselêg rclalq!iera de lâs armas que se ndicân a con
linuaciôn, ulilizandô sôlo un arma cadavê2.
Su ul i l izacén se puede l levarâ câbo con etbotôn de disparo
de la palanca o con elleclado.

1 Elim nâ a iodos los ênem gos 2. lmpide quê âparezcan tos
ênêmigos 3.Mienlras se sujetàéste sedestruye alênemigo 4.Te
hâce invisible 5 Inllige grandes dafiôs 6Intetrumpe el
novimiento deleremigo

Estasârmas hay queencontfânas en dlstintos tugafes -
âlgûnos lugâresen los que se esconden someten a prueba ru

Existen olras claves para lu éxilo en la aventura que eslés a
punlo oe emprenoef
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Cémo corsegût /as a.mas sec.êras
L Exislen cuâ1ro manerâs dê consêguir lâs ârmassscrelâs:

a) D€struyê un soportêdê vèlas, pero ten cuidado - éslos
no son sremp.e ro qu€ parecen...

b) Oestruyea un demonio enemigo.
c) Abre ùn cofre dètèsoros - pero pridero necesilas una

d) Consigue armas dê la Brùja- en ciertos momentos, ella

l. Siconsigues elmapa, lo puedes ulilizârpârâ èxponere plân
de la etapa en la quê té encue.lras.

2. Puedes exponer el plan dè la eiapa en cualquler momento
duranle 6rjuêgo opr miêndo râtecla (F2). vorviendo a
ap.eraresta recla (F2) reg resarâs âl campo de acclôn.

3. Se puêdê visuarizar el mâpâ 3 vêces, cono mâximo, luego

Ersten muchasetapasên esla aventura. Paredesy le.hos
râlsos corutituyen uno de los ejemplosde las dilicultades â las
que tondrâs qùeènlrêntane. Ten cùidado...

Con oùas atnas se puêde logrct lasiguiente:

Puntuaciôn pârc los pèBonajès

1. Bruja - 5.000 punlos
2. Conde orâcura -

3. MurciélagosVampifos

4. ElHoû6ndo Segador-

5. La Gran Medusa -

ElMalvâdo Caballero

El Hombre del Hachâ -

11.

12.
13

16

17.

lg

20.

21.
22

6.

T.

L

9.

10.

i

i

Caô6n para Caiaveras de
Drâgôn - 300 puntos
Fantasma - 200 p0nros

zombio - 100 punlos
Murciéla9os Vampnos -

Jorôbâdo - 200 punros

Medùsâ 200 punlos

Localizaciôn de mùros débiles
Mueslra elplan de lâ elapaen

Aumenlâ la inrellgencia de

Disminuyela ntel igenciade

Inflige daios a los demonios

Abre elcofre de lesoros

R€cambro dê llav€ pâra abrir

R€stauracién complota de

Cambiode armas con la Arula
Permttesattrde la erâpa

I

I
I

'" l'o


