BRUCE LEE Una fortaleza opulenta, misteriosa y
aterradora es el escenario donde Bruce Lee in-
tentard conseguir riqueza infinita y el secreto
de la finmortalidad que qcsee el brujo que vive
en ella, La blsqueda de brugo se inicia en 1a
entrada de la fortaleza. Esta habitacibn, y
todas las de aqui, estdn aisladas del resto de
las estancias, La Gnica forma de pasar de una a
otra advacente es saltando qor encima y cogiendo
las 14mparas que cuelgan del techo. Cuando hayas
cogido todas las Iamgaras (o por lo menos algu-
nas) de una habitacion, la puerta se abrird ?m1ra
los lados de la panta]ﬁa y asf_verds si es posi-
ble salir por ahi). Ayuda: Tendrds que coger
to- das las lamparas de las tres primeras habi-
taciones para poder continuar. Después deberds
ir a_la habitacidén del medio y buscar la abertura
por la que podras salir.

Durante la blisqueda del brujo, serds ata-
cado por los Ninjas, blandiendo sus porras. Mis
pe11?roso alin es Green Yamo, que corre detrés
de t dando golpes aplastantes. Esquivalo, y
después vuelve para golpearle {Green Yamo sb1o
tiene tres vidas y los Ninjas dos). Coge tantas
linternas y recorre todo el camino que puedas
antes de que los enemigos reaparezcan.

En las habitaciones mis cercanas a la del
brujo te esqeraran mis peligros y trampas. Debe-
rés evitar las cargas eléctricas que pasan a
través de los resquicios de las repisas y los
rayos que surgen del suelo, e intentar explosio-
nar los t'sung-1in (arbustos) que aparecen donde
menos te lo espéras.

Cuando por fin alcances al brujo, deberds
protegerte de las bolas de fuego que manan de
sus ojos. Pulsa el botdn que destruye al brujo,
y Isu fortuna serd tuya!. Disfritala, ya que tu
ggggiﬁ?te incursién en la fortaleza serd mas

cil.



INDICADORES Y CONTROLES DE JUEGOD

-COMIENZA EL JUEGO presfonando ENTER.

-GOLPEA pulsando el bot6n del joystick mientras
estés corriendo. Go1gearﬁs en esa direccibn,
-CORTA presionando el botén del joystick mientras
permanezcas de pie. Ejecutarés un golpe cortante
en la direccidn en la que estés de frente.

- -BRINCA para pasar de una repisa a otra moviendo

la palanca hacia arriba y manteniéndolo asf hasta
que alcances el punto més alto.

-SALTA para coger una 1&mpara o asir una rama.
-ESCALA una parra situfndote debajo de ella,
moviendo el joystick hacia arriba y mantenién-
dolo asf hasta que alcances el punto mis alto.
-ESQUIVA para evitar un golpe de Green Yamo o
de] Ninja 1levando hacia atrés el joystick.
-PARA DETENER la partida pulsa la tecla P. Pulsa
ENTER para obtener un resumen del juego.
-Retorna a la presentacidn presionando ESC.

AMSTRAD Para una_partida de un solo jugador

utiliza las teclas A, Z, <, > y la barra espa-

ciadora para controlar a BRUCE™ o el joystick

conectado al ordenador. Para una partida con

dos gugadores, uno puede emplear el 40{5t1CK y

el otro el teclado o un segundo joystick.

NUMERO DE JUGADORES: Pulsa la tecla A para indi-
car el nlmero de jugadores.

INSTRUCCIONES DE CARGA:

SPECTRUM 48K. Teclea LOAD "" y ﬁulsa ENTER.
AMSTRAD.Pulsa a 1a vez CTRL y ENTER pequefia.
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