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FRANCE
Support technique

E-mail : techsupport@dcegames.com
Site : www.dcegames.com

Tech-line : 08 25 15 33 84 (0,15€/mn)

du lundi au vendredi de 10h à 13h
et de 14h à 18h.

Solutions : 08 92 68 99 10 (0,34€/mn)

Minitel : 3615 DCEGAMES (0,34€/mn)

UNITED KINGDOM
Technical Support 

E-mail: uktechsupport@mindscape.com
www.mindscape.com

Tel: 09062165432 (charged at 25p per minute)

9.30 - 13.00 and 14.00 - 16.30hrs
Monday to Friday excluding public holidays

DEUTSCHLAND
Hotline Technik: 0190 84 60 48 (1,86€ pro Minute)

Montag bis Donnerstag von 9.00-19.00 Uhr,
Samstag und Sonntag von 13.00-19.00 Uhr

Hotline Tipps & Tricks: 0190 84 6049 (1,86€ pro Minute)

Täglich 8.00 – 24.00 Uhr
eMail: techsupport@dcegames.com

www.dcegames.com

For other French speaking countries
Tech-line: + 33 (0) 1 44 65 72 07
Solutions: www.dcegames.com

ITALIA
Supporto Tecnico

E-mail: it.info@atari.com
www.atari.it

ESPAÑA
Soporte Técnico

http://www.virginplay.es
virginplay@virginplay.es

Tel: 91 789 35 50 / Fax: 91 789 35 60
10:00 a 14:00 - lunes a viernes

PORTUGAL
Suporte

http://www.dcegames.com
Tel: 22 608 83 33

Email: suporte@playgames.pt
Monday to Friday 9:00-12:30 / 14:00-18:00

GREECE
http://www.despekmulti.gr

Tel: 30 210 94 80 00
Email: techsupport@dcegames.com

BENELUX
T.A.V. Helpdesk 

MINDSCAPE NORTHERN EUROPE

E-mail: nsupport@mindscape.com
Phone: 0900 8524357 (€ 0,40 p/m)

on weekdays between 10:00 until 15:00 
http://www.mindscape.nl/techsupport/SolveProblem.asp

MANUAL DE USUARIO
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Acércate a la máquina del medio y selecciona el termómetro del inven-
tario para introducirlo en la ranura que se encuentra a la derecha de la
máquina, junto al pestillo morado.A continuación coloca el interruptor de
la parte delantera de la máquina en la penúltima posición y sal del primer
plano.

Vete al último de los aparatos, el que está más a la derecha. Selecciona el
cargador del inventario y conéctalo al aparato. Luego aprieta los tubos
que están a la derecha de la máquina. Quita el cargador una vez que 
se haya encendido, lo que significa que está totalmente cargado. Sal del 
primer plano.

Gira a la izquierda y haz clic una vez para moverte en dirección a la puerta
principal. Gira a la derecha y dirígete hacia el mecanismo de la esfera. Gira
a la derecha para quedarte justo frente a él. Enciende la lámpara que está
por encima de la esfera a la izquierda de ésta y haz clic en la parte de arri-
ba de la esfera para activar el mecanismo que pone en marcha la rota-
ción de los planetas. Luego sal del primer plano.

Gira a la izquierda y dirígete a la segunda habitación a través de la entrada
con forma de arco. Una vez dentro de esta habitación, gira a la derecha
para ver el enigma que está junto a la entrada y que deberás resolver.
Aprieta los tornillos uno detrás de otro en el sentido de las agujas del
reloj, empezando por el que ocupa la posición de mediodía.

Por el suelo aparecerá un nuevo mecanismo…

¡Que te diviertas con el resto de la aventura!

AVISO DE EPILEPSIA

Lea cuidadosamente este apartado antes de jugar o dejar a su hijo utilizar un videojuego:

Algunas personas son susceptibles de sufrir ataques epilépticos o de perder el conoci-
miento si se exponen a luces parpadeantes o a ciertos tipos de luces existentes en nues-
tro entorno diario. Estas personas podrían sufrir este tipo de síntomas con ciertas imá-
genes televisadas o al jugar a determinados videojuegos. Este fenómeno puede ocurrir
incluso en sujetos que nunca hayan sufrido este tipo de afecciones.

Si usted o algún miembro de su familia ha mostrado síntomas relacionados con la 
epilepsia (ataques o pérdidas de conocimiento) al exponerse a luces parpadeantes, consul-
te a su médico antes de utilizar este juego.

Aconsejamos a los padres que supervisen el uso de videojuegos de sus hijos. Si usted 
o su hijo experimentan alguno de los siguientes síntomas al jugar a un videojuego, deben 
abandonar INMEDIATAMENTE el juego e informar a su médico: mareos, visión borrosa,
contracciones musculares u oculares, pérdidas de conocimiento, desorientación o movi-
mientos y convulsiones de carácter involuntario.

Precauciones básicas para la utilización de un videojuego:

• No se siente demasiado cerca de la pantalla y colóquese a la distancia máxima que le
permita el cable del mando.

• Juegue con videojuegos preferiblemente en una pantalla pequeña.
• No juegue si se encuentra cansado.
• Asegúrese de que la habitación en la que está jugando esté bien iluminada.
• Descanse durante 10-15 minutos por cada hora que pase jugando con un videojuego.
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Date la vuelta y dirígete hacia el otro lado de la habitación. Enciende la
luz. En la estantería que está junto al arco por el que se llega a la siguien-
te habitación, donde hay unos libros encuadernados de verde y un perga-
mino, haz clic en el cargador para almacenarlo en el inventario y sal del
primer plano.

Gírate hacia la puerta principal y haz clic una vez. Gira ligeramente a la
derecha y acércate al atril que tiene un libro abierto encima. Haz clic para
leer la carta de Grifit, el maestro con el que tenías que encontrarte
aquí. En la letra te dice lo que has de hacer: preparar la nave para el viaje
y activar el mapa de navegación. Sal del primer plano.

El libro que está en la esquina inferior derecha de la pantalla del juego
empieza a parpadear, indicando que ha adquirido nueva información. Haz
clic con el botón derecho para acceder al menú de inventario y al libro.
Haz clic en el libro para desplazarte a la derecha y a la izquierda y ver su
contenido. Sal del primer plano del libro.

Date la vuelta y camina de nuevo hacia la chimenea. Colócate junto al apa-
rato rechoncho con forma de hervidor que está sobre la mesa en el cen-
tro de la habitación, justo a la derecha de la esfera. Haz clic con el botón
derecho para abrir el inventario y selecciona el mechero. Éste se incor-
pora al cursor y entonces tienes que colocarlo en la parte inferior del
hervidor. El mechero encenderá la llama que hará que el agua empiece a
hervir. Sal del primer plano.

Gira a la derecha y dirígete hacia la chimenea otra vez, luego gira a la
izquierda hacia la mesa.Te encontrarás ante tres aparatos.Acércate al de
la izquierda. Haz clic en el mando para hacerlo girar y se activará el dispo-
sitivo en forma de corona.Vuelve a hacer clic en el mando y la tubería
conectada al siguiente aparato quedará también activada.
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LOS PRIMEROS CINCO MINUTOS DE JUEGO

Cuenta la leyenda que durante milenios los ancianos han revelado sólo a
unos pocos escogidos el secreto para crear mundos paralelos y realida-
des alternativas. El secreto reside en anillos mágicos combinados con
otros artefactos sagrados, los cuales conceden a su portador la inmorta-
lidad y un poder ilimitado.

Tú interpretarás al mejor estudiante del Clan de los Guardianes y serás
enviado a uno de estos mundos escondidos, el Valle de Ademika, para
continuar con tus estudios junto al sabio y anciano maestro Grifit. Pero al
llegar a Ademika, te encuentras con que Grifit no está y descubres que te
ha dejado una carta en la que explica lo que has de hacer.

Mientras te dedicas a cumplir la tarea que te han asignado se produce una
sublevación en el Clan.Y así tu misión adquiere una nueva dimensión y un
significado diferente: ¿podrás ayudar a los Guardianes? Y lo que es más
importante: ¿podrás encontrar y proteger los anillos sagrados? Todo
depende de ti, ¡el reto te espera!

El Valle de Ademika

Explora las tierras en torno a la casa donde descubrirás numerosas
máquinas, aparatos de todo tipo y enigmas de lo más interesantes, todo
ello en un entorno fascinante donde disfrutarás de vistas maravillosas.

Entra en la casa y dirígete hacia la chimenea, gira ligeramente hacia la
derecha y acércate a la mesa que está junto a las ventanas. Haz clic en la
caja que está a la derecha y los objetos que contiene se incorporarán
automáticamente a tu inventario. Sal del primer plano.

En el otro lado de la mesa, junto a la balanza, coge el termómetro y el
mechero. Sal del primer plano.
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REQUISITOS DE SISTEMA

Sistema Operativo: Windows® 98SE/ME/2000/XP
CPU: Pentium® III 800 MHz (o superior)
RAM: 64 MB (se recomienda 128MB)
CD-ROM: unidad de CD-ROM 16x (se recomienda unidad de CD-ROM
24x)
ESPACIO: 2.0 GB de espacio en el disco duro (se recomienda 2.5GB)
Tarjeta gráfica: tarjeta de vídeo 3D de 32MB compatible con DirectX®
8 (o superior)
Tarjeta de sonido: compatible con DirectSound 
DirectX® 8.1 (o superior)

INSTRUCCIONES DE INSTALACIÓN 

Es muy importante cerrar todas las aplicaciones que no sean necesarias
antes de poner en marcha la instalación de cualquier otro software en el
ordenador, incluidos los protectores de pantalla y programas antivirus,
que podrían interferir con el proceso de instalación.

1. Introducir el CD1 de AURA en la unidad de CD-ROM.
2. Si está activada la ejecución automática en el ordenador la instalación

se pondrá en marcha en cuanto se introduzca el CD en la unidad. Sólo
hay que seguir las instrucciones que irán apareciendo en pantalla.

Si la ejecución automática está desactivada se puede realizar una de estas
acciones:
a) Desde el escritorio de Windows hacer clic en ‘Inicio’
b) Seleccionar ‘Ejecutar’, escribir la letra de la unidad de CD-ROM seguido

de Setup.exe (ej.: D:\Setup.exe)
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O también:

a) Hacer clic dos veces en ‘Mi PC’  
b) Hacer clic con el botón derecho en la unidad de CD-ROM que contie-

ne el CD1 de AURA y seleccionar la opción ‘Abrir’ para visualizar el
contenido del CD

c) Hacer clic dos veces en el archivo ‘Setup.exe’ para poner en marcha la
instalación 

3. Leer y aceptar las condiciones de la ‘Licencia de usuario final’ y a conti-
nuación seguir las instrucciones que irán apareciendo en pantalla

4. El proceso de instalación creará automáticamente un icono de grupo
de programa y un acceso directo en el menú de‘Inicio’ de Windows® 

5. Para lanzar el juego a partir del escritorio de Windows®, seleccionar:

Inicio -> Programas -> The Adventure Company -> AURA

DESINSTALACIÓN

Para desinstalar AURA, seguir estas instrucciones:

Desde el escritorio de Windows®, seleccionar:
Inicio -> Programas -> The Adventure Company -> Desinstalar
Aura : El Destino de las Edades 
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GUARDAR LA PARTIDA

Presiona la tecla ESC para entrar en el Menú principal, selecciona Guardar
y se abrirá el Menú para guardar partida.Verás una imagen de la partida
actual. Haz clic en el botón Aplicar para guardar la partida en esa posición.
Presiona la tecla ESC para regresar al juego.

Ten en cuenta que como AURA es un juego que plantea desafíos es mejor
que guardes la partida a menudo para evitar sorpresas.

CARGAR UNA PARTIDA GUARDADA

Presiona la tecla ESC para entrar en el Menú principal, selecciona Cargar
y se abrirá el Menú para cargar una partida. Usando los botones de flecha
a la derecha y a la izquierda de la imagen sitúate sobre una partida ante-
riormente guardada que desees abrir. La reconocerás por la imagen y
porque tiene indicada la fecha y hora en que fue guardada. Selecciona
Aplicar y regresarás a la partida donde la dejaste.

SALIR DEL JUEGO

Presiona la tecla ESC para abrir el Menú principal. Desde allí, selecciona
Salir para abandonar la partida.
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MENÚ DE INVENTARIO Y DIARIO

Inventario

A lo largo del juego habrá numerosos objetos que puedes recoger para
el inventario. Estos objetos del inventario quedarán almacenados en el
Menú de inventario. Puedes acceder al inventario haciendo clic con el
botón derecho del ratón.

Desde ese Menú de inventario podrás seleccionar el objeto que deseas
usar en un momento dado del juego. Haz clic con el botón derecho del
ratón para acceder al menú y selecciona el objeto que desees entre todos
los almacenados haciendo clic con el cursor en él.A medida que deslizas
el cursor sobre los distintos objetos del inventario irá apareciendo una
imagen ampliada de cada uno con el nombre del objeto en cuestión en la
esquina superior derecha de la pantalla de juego. Una vez que hayas selec-
cionado un objeto éste se incorporará al cursor u regresarás al juego.

Para devolver un objeto a la barra del inventario haz clic con el botón
derecho del ratón para acceder a la barra del inventario y verás que el
objeto queda automáticamente repuesto en el inventario.

Diario

A medida que vayas avanzando en el juego determinadas acciones y obje-
tos irán desbloqueando información útil en forma de dibujos, indicios o
pistas para los abundantes enigmas del juego.Toda esta información que-
dará archivada en el Diario. Cada vez que se añada un dato nuevo al
Diario, la imagen de éste brillará durante algunos instantes en la esquina
inferior derecha de la pantalla de juego.

Haz clic con el botón derecho del ratón para acceder al Menú de inven-
tario. El Diario se guarda en el extremo de la derecha del Menú de inven-
tario. Haz clic en él para abrirlo y pasa las páginas colocando el cursor a
la izquierda o a la derecha de las páginas del Diario.
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MENÚ PRINCIPAL

Cuando se lanza el juego por primera vez hay que seleccionar ‘Nuevo’
para empezar una partida.
Mientras se está jugando la partida, al presionar la tecla ‘ESC’ se accede al
Menú principal.

En el Menú principal están disponibles las siguientes opciones:
[NUEVO] - Nueva Partida: Para iniciar una nueva partida
[ABRE] - Cargar: Para cargar una partida guardada anteriormente 
[GUARDA] - Guardar: Para guardar la partida actual  
[CONFIG.] - Configuración: Aquí puedes personalizar el volumen de
los sonidos del juego, la configuración gráfica y seleccionar los subtítulos
o quitarlos
[CREDITOS] - Créditos: Una lista de las personas que han creado
este juego  
[SAL] - Salir: Para salir del juego

CURSORES

Cursor de dirección: indica que te puedes mover en esa dirección

Cursor neutro: indica que no se puede realizar ninguna acción en
ese momento

Cursor de acción: (verde intenso) indica que en ese momento se
puede realizar una acción; bien sea interactuando con el objeto en
cuestión, por ejemplo en un enigma, recogiéndolo para el inventa-
rio, o bien significa que te hace falta un objeto del inventario para
usar en esa zona del juego

Cursor de retroceso: indica que puedes salir de un primer plano

Cursor de cambio de página: indica que puedes pasar de una
página a otra en el diario 
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