


INSTALACION DE “"DREAMS

En Windows 95

Inserta el primer CD-ROM de DREAMS.

Selecciona el tipo de instalacion (maxima/minima). Se copiaran entonces todos los archivos necesarios para que funcione el juego, que podras iniciar
a través del boton de Inicio del Escritorio de Windows. Para ejecutar DREAMS necesitas Microsoft DirectX5. Si la que tienes instalada es una version
antigua de DirectX, al instalar DirectX5 se actualizara automaticamente.

En DOS y 3Dfx

Inserta el primer CD-ROM de DREAMS. Teclea la letra que corresponda a tu unidad de CD-ROM (generalmente es la D:). Teclea INSTALL o INSTALLFX,
pulsa INTRO y el programa de instalacion se pondra en marcha. Se te preguntara acerca del disco en que desees que el programa de instalacién copie
todos los archivos necesarios para que puedas jugar a DREAMS, generalmente-este disco sera el C:. .

Una vez confirmado, el programa de instalacién pasara los archivos que correspondan al disco duro. Esto podria llevar unos cuantos minutos. Una
vez hecho esto, se iniciard automaticamente el reconocimiento de la tarjeta de sonido asi como el programa de instalacion de audio. Se te pedira que

indiques el espacio que deseas dedicar a DREAMS en el disco.

Seleccion de Version Minima/Maxima
La version minima leerd toda la informacién que necesite de este CD-ROM. La versién maxima instala parte del juego en el disco duro, lo que mejora
el acceso al disco durante el juego, y con ello la velocidad. La versiéon maxima también ofrece video-mapas durante el juego.

Al finalizar todo el proceso de instalacion, DREAMS se iniciard automaticamente.



ATENCION

Leer antes del uso de un videojuego

Determinadas personas podrian sufrir ataques de epilepsia o perder la consciencia al exponerse a ciertos tipos de luces destellantes
o elementos gue vemos habitualmente en nuestra vida diaria. La exposicion a determinadas formas o fondos en una pantalla de
television, o el utilizar juegos de ordenador, podria provocar ataques de epilepsia a dichos individuos. Hay circunstancias que podrian
provocar sintomas de epilepsia no descubiertos anteriormente, incluso en personas en cuyo historial médico no se haya registrado
esta enfermedad.

Si usted, o algtin miembro de su familia, ha mostrado anteriormente sintomas ligados a la epilepsia (ataques o pérdidas de
consciencia), por favor consulte a su médico antes de jugar. '

Si al jugar usted o cualquiera de sus hijos con el ordenador advierte alguno de los siguientes sintomas: mareos, alteracion de la
vision, contracciones oculares o musculares, pérdida de conocimiento, desorientacion, movimientos involuntarios o convulsiones,
interrumpa INMEDIATAMENTE el uso del sistema y consulte a un médico.

PRECAUCIONES A TOMAR EN CUALQUIER CASO AL UTILIZAR UN VIDEOJUEGO
No se siente demasiado cerca de la pantalla. Juegue a una buena distancia de su monitor, tan lejos como le permitan los cables.

Utilice los videojuegos preferiblemente en pantallas de pequeno tamano. Evite jugar si se siente cansado o falto de suefo. Asegurese
de jugar en una habitacion bien iluminada. Durante su uso, tdmese descansos de diez a quince minutos cada hora.






EL FANTASTICO MITO DE DUNCAN

En el antiguo Egipto, cinco sumos sacerdotes descubren el Agua Azul, el reflejo en la Tierra del Pozo de los Suenos.
El Pozo de los Suenos es el nexo de unién entre el Mundo de los Suefios y la Tierra. Todo suefio pasa por este cordon umbilical.

Durante ciertos rituales ‘secretos, los cinco sacerdotes van aprendiendo gradualmente coémo utilizar este Agua Azul y lograr
enriquecimiento espiritual.

Para alcanzar la Armonia, los sacerdotes forman un circulo alrededor de la sima. Sobre ellos flota el Agua Azul. Cada sacerdote, uno
tras otro, es llevado levitando hasta quedar sumergido en el Agua Azul. Asi son iniciados en el conocimiento y dominio del tiempo.

Con admiracion por la magia del Agua Azul, deciden que los cimientos de la primera piramide se construyan a su alrededor.
Pero uno de ellos, utilizando la Armonia, mantiene sus viajes en secreto.

Durante lo que se convertird en su ultimo ritual, el sacerdote traidor muestra su fuerza impura. Para conjurar su locura, los restantes
sacerdotes hacen anicos la Armonia y dejan que caiga al fondo de la sima. La sellan con una gran piedra para prevenir cualquier fuga.

Ni vivo ni muerto, atrapado en el corazdon del Pozo de los Suenos, el sacerdote profundiza en sus conocimientos y crea la Voluntad.
Este objeto, incorpdreo en la Tierra, se materializa en el Mundo de los Suefios por la unién de todos los fragmentos de pesadillas.



1988

Un chico se sumerge en un lago y encuentra el portal de
los suenos, el Agua Azul. Se ve transportado al Mundo de
los Suenos y, a su regreso, es interrogado acerca de su
viaje por un grupo de individuos que se hacen llamar la
“Organizacion”, testigos de este hecho extraordinario.

Estos hombres desaparecen, oficialmente ahogados.

Proyectados al Mundo de los Suefos, llevan a cabo todo
tipo de experimentos, tratando de llegar a su esencia. Este
explosivo céctel de emociones y conocimiento va poco a
poco volviéndolos cruelmente locos. El Mundo de los
Suenos se convierte entonces en su laboratorio, en el que
poder realizar experimentos cada vez mas diabdlicos.

1998

Han transcurrido diez afos. El chico ha crecido, y se llama
Duncan. Su destino estd ligado al del Agua Azul. Este
portal se abre a él por segunda vez.

La leyenda continda...



EL UNIVERSO

Cuando un ser duerme y suena, de él emana una proyeccion astral. Dicha
proyeccion, junto con todas las de las restantes formas de vida que se
encuentran durmiendo, viaja por el mundo hasta llegar a Egipto, la tierra del
Pozo de los Suefios. Este pozo es el portal interdimensional que une nuestro
mundo de la vigilia con el de I8s suefos. Durante su viaje en gl Pozo de los

Suenos, los durmientes imagihan extranos lugares. Estas creaciones se
g

materializan en el Mundo de lo§Suefios y se afiaden a todas las demas partes
del universo creado desde el mi8mo amanecer de los tiempos. ﬂ;
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En el universo de los SUENOS, personificas a un joven
lamado Duncan, tomando parte en una busqueda
iniciatica que se divide en cuatro partes o capitulos.







. wﬁ”r s‘ﬂar'y correr. El descubrlml|I 16
,ude este mundo te premite volag
desconocrdos




Posteriormente, la arena y sus tres portales te permitiran descubrir la sombra del mal. Cada pofrtal.te cohduciréd a un viaje en el
tlempo, SIgwendo el progreso del mal. El con00|m|ento de est@ ‘hIStOI'Ia te permltlra combatirlo mejor en“.?i"’ﬁ‘uturo




n

La Organizacién y su laboratorio supondran un
obstaculo adicional en tu camino.

Antes de dejar el Mundo de los Suefos, tendras que
enfrentarte a la Organizacién de cientificos locos.

Su enorme laboratorio y fantésticos inventos seran tu
ultimo obstéculo en este mundo.



Después habras de
hallarel eamino de
regreso a la Tierra.
Aparecen grietas
gue unen ambos
mundos poniendo
el universo en
peligro. Ha llegado
el momento de
cumplir tu destino:
destruir al antiguo
mal.


















EL INTERFAZ DE JUEGO

icono de informacion

Explicacion:

Icono de Informacién:

Este icono puede presentar varios aspectos que indican cuando
puede realizarse una accion significativa: si estas pasando junto a
un objeto, cuando coges un objeto, o también si hay un pasadizo
que puedes abrir. El amarillo indica que tienes que llevar a cabo
una accion, verde muestra una accidén que ya se ha realizado y un
icono especial te informa que has cogido un objeto.
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modo de lucha activado

niveles de condicién del

jugador

indica que un objeto estd

pasando a formar parte del
inventario

preselecciones magicas



Modo de lucha:

Cuando te aproximes a monstruos hostiles, el modo de lucha se pone en marcha automaticamente. Una luz roja de aviso te indicara
que se ha activado el modo de lucha. Puedes sin embargo activarlo y desactivarlo manualmente pulsando el botén de lucha. Por
favor, consult¢ la seccion sobre los controles de juego para ver las correspondencias entre las acciones y tu modo de control.
Niveles de condicion del jugador:

Estos niveles describen condiciones ligeramente distintas dependiendo de si el jugador se encuentra en tierra firme, en el aire o bajo
el agua. v ‘

En tierra y en aire Bajo el agua

equilibrio lucha / magia ) nivel de oxigeno restante

vida mana vida mana

Consejos sobre el uso de los niveles:
» Ten siempre controlado tu nivel de vida, jes tu garantia de supervivencia!

* Puedes hacer uso del mané para ejecutar un conjuro magico o volar. Aprende bien a utilizarlo con moderacidén.
* Nunca rompas el equilibrio lucha/magia, puede tener consecuencias bastante extranas.
* jAprende a coger oxigeno en el momento adecuado!

Las preselecciones magicas
Son los unicos hechizos directamente accesibles durante las fases de juego; es por tanto de suma importancia que 1os escojas bien

utilizando los menus correspondientes.
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DURANTE EL DIALOGO

A lo largo de tu busqueda, te encontrards con personajes que te
daran consejos, permitiéndote en especial resolver acertijos.

Cuando esto ocurre, aparecera una pantalla como esta:

"Wou
Al terminar una conversacion, podras volver a escucharla e
pulsando el boton de repeticion (si tienes cualquier duda sobre los : !
controles de juego, consulta la seccion que trata sobre ellos). Si,
transcurrido cierto tiempo, no has pedido que se te repita la
conversacion, ésta desapareceray se reanudara el juego.

energe | "

Puedes dejar el dialogo en cualquier momento y continuar
jugando utilizando los controles correspondientes, pero te
recomendamos que no te pierdas un detalle de lo que te digan, ya
que, de lo contrario, puedes perderte informacion vital.
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SENTACION DE LOS

seleccion de menus menu elegido

\

-

Siempre que actives el menu de manejo del juego, veras aparecer
la siguiente panialla:

Zone de description
ou de tmessages

@ X 7

}

hechizos preseleccionados
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Eso significa que te encuentras en modo de seleccion. Utiliza los controles direccionales para elegir una de las cuatro opciones
siguientes:

Magia Objetos de la aventura

\ Moviéndote a la derecha, giraras en el sentido de las agujas del reloj, mientras
| que si lo haces a la izquierda, giraras en sentido contrario. La %pcion en la que
te encuentres aparecera resaltada. Una vez situado en la opcién que prefieras,
puedes pasar al modo menu (por favor, consulta la seccion sobre los controles
de juego para determinar los controles adecuados a tu sistema de control de los
menus).

Sistema Reanudar el juego

El menu de Magia:

El ment de magia se utiliza para modificar la preseleccion de hechizos (s6lo para los conjuros magicos accesibles durante el juego).
Cuando quieras acceder al menu de gestién de hechizos, y siempre que tengas en tu inventario al menos uno de estos conjuros, uno
de los iconos del menu aparecerd resaltado. Podras acceder entonces al area de descripciéon de hechizos. Utilizando los controles
direccionales, puedes moverte libremente por todos los conjuros magicos que POSees Y, utilizando los controles de preseleccion
(consulta la seccion de controles de juego), situar el hechizo de que se trate en uno de los espacios de preseleccion.
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El menu de Objetos de la Aventura:

El menu de gesti-én de los objetos de la aventura te permite ver todos aquellos objetos, aparte de los hechizos, que has ido
recogiendo a lo largo de tu buisqueda. Cuando te encuentres frente a un acertijo (como, por ejemplo, un pasadizo que haya que
abrir), podras, \gracias a este mehu sacar el objeto que te parezca mas adecuado para la situacién y el acertijo al que enfrentas.
Cuando quieras acceder a este menu, y siempre que hayas recogido al menos un objeto a lo largo de tu blisqueda, uno de los
iconos aparecera resaltado. Podras entonces, de igual forma que en el menu de magia, ver su descripcién moviéndote con |a
ayuda de los coniroles direccionales.

El menu de Sistema:

Este menu te permitira escoger las opciones de juego, guardar o reanudar una partida, y abandonar el juego. Para resaltar un
submenu , utiliza los controles direccionales para subir y bajar, y después pulsa el control de seleccion para acceder al submenu
deseado.

Guardando una partida:

El juego cuenta con un sistema automaético que guarda la situacion de la partida para los momentos mas importantes de tu.
aventura. Sin embargo, puedes elegir tG mismo guardar las partes que consideres importantes.

Para guardar o sobreescribir una partida guardada, accede al menti “RECUPERAR PARTIDA” y elige la partida que quieras.
Pulsando la tecla “TAB”, podréds guardar o sobreescribir una partida guardada.
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Recuperando una partida: »

Utilizando los controles direccionales para subir y bajar, resalta la partida que deseas recuperary después eligela con el control de
seleccién de tu sistema de control. : o |
Para proteger o desproteger una partida (como se explica bajo el titulo “Guardando una partida”), resalta la partida gue desees y
después pulsa el botén de proteccion/desproteccion que corresponda a tu sistema de control.

Las opciones:
Mediante este sub-ment, puedes escoger la resolucion y las distintas formas de controlar el juego.

Abandonar la partida: _
Esta opcion te permite abandonar la partida en curso y regresar a la presenta_'ci()n' del juego.

Reanudar el juego:
Para reanudar una partida en curso, puedes utilizar en cualquier momento el control que te permite salir del menu (ver seccion de
controles de juego) aunque también puedes en modo de seleccion elegir la opcién Reanudar el Juego.

24



CONTROLES DEL JUEGO

Funciones de Teclado:

Durante el juego: En los mendus :

Durante el juego:

hace aparecer los menus controles situar un objeto controles
Durante una conversacién: activan los direccionales salir del ment/cancelar magico en las direccionales
fin del didlogo conjuros magicos (cursores) . guardar partida presentaciones (cursores)

i

Durante el juego: En tierra: En tierra: seleccion de un ir a modo menu o
activa/desactiva modo de  avance lento saltar mend, un icono o volver a modo de
lucha En modo de lucha: En modo de lucha: una opcién proteger/desproteger
Durante una conversacion: dar un pufetazo dar una patada partida guardada
repetir En el aire: Durante una conversion:

volar final del didlogo

Bajo el agua:

nadar

En una conversacion:

repetir
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PISTAS Y AYUDAS

- Explora todos los lugares detenidamente. Muchos de los hechizos, bonificaciones y pasadizos secretos estan ocultos en todos ellos.
- Al saltar, fijate en la sombra que proyectas. Te permitird hacerte una mejor idea del lugar de aterrizaje.

» Evita cualquier tipo de accion agresiva contra personajes que no te atacan: desperdiciaras tu energia vital y también podras perder
valiosa informacion o incluso quedarte atascado en algun acertijo.

- Utiliza la magia. La espada y el arco pueden llegar a convertirse en tus unicas armas si no guardas cuidado con tu consumo de mana.
* Tu energia magica es tu posesién mas preciada, asi que evita desperdiciarla.

. Utiliza tus armas mdgicas con inteligencia. Algunas son mas adecuadas para el combate cuerpo a cuerpo, y otras a distancia.

- Comprueba siempre tu indicador de magia cuando vueles. Algunos lugares necesitan mas magia que otros.

- Léete bien los didlogos. Contienen informacién importante para resolver los acertijos.
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