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INSTRODUCCION

com vivian felces.
Jos habianes ol ercor pancia e e e e e e
o gran mago Fat

e it bl e g (e
la Planta Mgica para acabar con los hechizos de a bruja dun.

Podras ayudar a I0s héroes en su Intento por vencer a la maivaca Iddn?
¢Serés capaz de dirigi Ia magia de Rahman conira sus oponentes?
Tendrés habiidad suicierte en el combate controlando a Zalk

ISTRUCCIONES DE CARGA Y CONTROL

Comprueba que la conexion de alimentacién y video sea correcta y sigus los pasos descrtos
para tu ordenador.

AMIGA
Apege of oriradoc e o dscoco ego o a
1

Enciende el ordenador y automaticamente se inica Ia grabacion.

y Importante: Es preciso martener el isco de juego en la unicad para el correcto funcionamien:
to el programa.

E contl puedes reakzato ndstntament por JOYSTICK o usandoas TEGLAS CURSORAS
junto con la BARRA ESPACIADORA.
La tocla ESC propordona. a) pausa duranto ol desarrollo dol juego.

La tocla RETURN (Retormo de carro) para abandonar la partda.

ATARIST.
Apaoa of sdarser o ineri o claco ey ot und,
Enion o orienar  submdicamens 6 i I grabacin
o BARA ESPAGIADORA on 1 presentaccn ks pas al progama

!

del programa

El control del programa es excuusivo a través de JOYSTICK,
La tecla ESC proporciona la pausa durante el desarrolo del juego
La tecia RETURN para abandonar fa partida
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1BM PC y COMPATIBLES SPECTRUM.

Introduce el disco A en la unidad *A" y teclea: CORONA. ) juego n tu unidad y tecea "LOAD"
‘Tras pulsar INTRO se ricia la grabacién.
Pulsando BARRA ESPACIADORA en la pressntacién dards paso al programa. Puisando BARRA ESPACIADORA en la preseniacion darés piso al programa.
E1 manejo es utiizando JOYSTICK o teciado.
AMSTRAD PCW. Control de teciado: 1
2 Desconectar el sonido.
A staa: la partida.
S Det
silo deseas, o disco de a unidad bl
TEC i D Izquierda
Latecla STOP reaiiza la pausa duran i desarrollo e juego. i
ol T L

La tecta F3 desconecta el

Aoajo
can BARRA ESPACIADORA Disparador.
Para abandonar la partda p«lilv F5y F7aun tiempo.

AMSTRAD CPC.
MSTRAD CPE. Tas breves momenios aparece 1a resatacn cue s manens unos nanies anes de dar
Invouce o juogo o auridadyacioa FUN CORONA® pane a1 parate. o ety siascon.
‘Tras pulsar RETURN se inicia la grabacion. 0 En este momento aparece en panala la tabla de puntuaciones junio con los nomores de los
i s e e i o o e e o g s
o o 0o 8 ey o Gt e av Tl G20, € it
E canrol e relza a avés o as TECLAS CURSORAS Y BARRA ESPACIADORA o madario e e ol e R
LTE S En la linea inferior se muestra el estado del sonido y \a :vau del Gitimo nivel cnnssamdn Al
Lo £ i gl e s oo I o1 e s6 parra Go nwel nacadd por 65 o
Lateca 1 conectal s
Latecla 3 desconncta Gonroles de saecsen
e O L Tecl M paa conactr f s

Tecla N para desconectar el sonido.
Tecla K para iniciar Ia introduccin do clave (Usando JOYSTICK o CURSORES).
Botén do DISPARO para iniciar a aventura
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EL JUEGO

Alinicio do cada nivel isponemos de dos reservas de enargia. EI objotivo do los protagonistas.
s alcanzar ol final del nivel antes de agotar sus fuerzas. EI camino se dvide en cinco etapas,

LA CORONA MAGICA

s s posongjo son marcasregsradadas prapedad de FILVAN Ay so han uilzado
bajo su akor

et do todos

aay
golpeando directamente al oponente para vencerl.

‘Durante a lucha pueden reaparecer los enemigos derrotados pero se halarén muy debitados.

al finalizar a Gltima etapa veremos a nuestro personajo realizando, de forma automtica, su
partiular objetivo en ese ivel.

en la tabla
i 56 ha superado el nive incial observaremos en la pantala de opciones que la nueva clave

s e v o4 s Coremparame

iva en el desarrolo Ge la aventura conlrolas al mago Rahman o al principe

0o forma atter
Ik

Un consel: Compruoa o srol o partal urteoscombates 1 a rees e upeao
tapa para ovitar al méximo tu dosgast

Movimientos del mago RAHMAN:

Andar hacia dorecha @ zquierda.

Nube mégica para realzar avance répido.
Absjo Cambiar la trayectoria de las eferas magicas

Disparador  Lanzar esferas magicas.

Derecha.lzquierdal
Ariba

Movimiertos del principe ZALK
el v ol e oo s
ar sobre of

s
lwaracor Atacar al oponente que est al frente

DESCRIPCION

VI

de television.
(Cada nivel consta de cinco etapas y de animacisn final propia

nivel so ol juego en ol siguiente.
nivel & 105 ya superacos.

o,

ISt VI EISE
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