


TNTRODUCCION
Te encuentras îrenle a un juego total-

mente diletentê â cualquietê que hayas

En mediodel h[licio de la Maestnnâ
de .Sevrlla, deôer;s alrontar todas Iss
(Suertes, que componen una corrida de

PI]NTUACION
A la izquierda de Ia pantalla, en Ia perte

inleriot, aparece la punluaciôn rccibida
pot cada acciôn. Ala derecàa aparece.la

media de todas ê/las. Si al linal de cada
6uerte)t la media es igual o superiot a 5
podrâs pasar a ]a stgulente.

La puntuaciôn que rccibe cada acciôn
depende de Ia cofiecciér con gue se.ea-
Iice- A medida que juegues irâs dândote
cuentade côno mejotar en el arte del to-

Si Ia media es inletior a S.lebetâs vol-

Como en todas las corhdas, siempre
e,.iste el riesgo de las cogidas, éstâs se
produciÉn cuando realices algttn movr
mienlo can excesiva incoûecc)ôn.

CONTNOL DEL TORERO

ACCION TECLAS IOYSTTCK

Cttâr 1T
Darse Ia vùella
Pases I a disparo
Picador t o disDarc
Bânder tas (ctavèr) o dt;parc
MATADOR:
Pases I o dispata
Modo matadu
Matar ! o disparo



OBIETIVO
lgual que en las mejotes corridas, de-

bes vencer a 6 loros, cadd cudl cofl sus
distinras caracteristicas indicadâs al
pinctprcde ]a ficha técnica guê se yisua-

DESARROLLO DEL IUEGO
Comoen una cornda teal, tendtâs que

i realtzando todo el canjunta de 6ue!-
tes) que la comporen,

Pases, picadot, bânderi as, matador.
S)empre debes camenzat citando ( a

- Pases; Iendrés que realizar 6 pases
de tipa (Verônica'.

- Prcador: Inrenta debilitar al roro por
das veces parc pasar a las...

- Bandetillas: Primero debes lanzêrte
sobte é1, y una vez en posiciôn, cfavar las
banderillas. Esta acciôn debes hâce.la

- Matador: Mantén tensos tus nerviot
(cita, al tota, debilitale con cuantos pa-
ses cfeas necêsafto' saca Ja espada en el
momento adecuâdoy arfefiete cantta la
besr/a. Pero recuerdâ, sô|o ùspones de



EQI]IPO DE DISEfiO
Ptograûa: DINAMIC.
Asesor taurino: Sânchez Manso.
Pattada: Jesûs Puente.
Musicê adaptada pot lgnacio Betgareche.

PROGRAMA"DORES
aHas hecho algûn Wogrcma? aEres.i)-

seùadot qrâftco? Anlmate, envia lu tra
bajo en unâ casselte y tecibi!âs nuesùa

DINAMIC. Pza. de Espaûta, I I
Torre dè Madnd,29-I
28008 Madrid.

CANANTIA
DINAMIC qêrantiza todos sus produc-

tos de cualqutet lallo o delecto de labn-
cacion, grabactôn o carga dutante tiem-

En el supuesta de que tu pragrama no
Iuncione correctamente, envianos en un
sobre /a casselte delectuosâ (sin el estu-
c hè de plâstico), y rcci bIlâs una nueva to



TNSTRUCCIONfS DE CARCA
Pulsrr las lec/as CoI|?ROL y ENTER si-

rnullâneamenle y PLAY erl el caJselle, o
bien tecleat RUN', pulsar RETURN y des-
pués PLAY.

Vetstôn DISK:
Tecleat RUN" OLE y pulset EN?ER



JARTETA FRONOC]ONAL



|ARTE|A PRONOC'ONAL

Nunca, nunca pierdas esfa taTjeta, es
)a LLAVE para presentarte al concurso o

concursos. a cualquiet promo.iôn
que realice DINAMIC SOPTWARE

del programa:

OLE, 
'|O'P.O 

AIIi]RAD
No utiuces folocôpias, serân rechazadas.



Si quieres recibir posteT, pegatinas y estar
informado de nuestras novedades y ôfettas

envia este cupôn debidamente
cumplimentado a;

DINAM|C
. Plaza Espafia, 18

Torre de Madrid,29-1.
. 28008 MADRID



Nambre: Apcllidas:
s; Io,uviet.s Fdad ---Tel.

Lacalidad Provincia:

C P.: -,,, ----, Ordenador: -,

Calle

Ptagtama Fecha coûpta Tiendà:
Puntuaciôn de 0 a l0 que le merece el Pragnma 

-

Qué re.4slds lees - - -
De qué te gùslaria el prôximo progtaûra de diiamic:
t) Avenluns a7 Guerra ll Departivo a Arcade


