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NEMISIS EXPERIMENTAL &
OPERATIONAL RESEARCH

(Investigaciones experimentales y operacionales Nemesis

Durante las etapas posteriores de la Guerra Andro-
medana, las fuerzas armadas de la Tierra, una vez
que expulsaron los invasores de casi la totalidad de
su galaxia, se encontraron confrontadas con un gru-
po de sistemas bien defendidos y ocupados todavia
por fuerzas andromedanas. Este ultimo reducto de
Andromeda, la fortaleza Orion, resultaba ser inex-
pugnable y, por lo tanto, los dos bandos habian llega-
do a un punto muerto. Las fuerzas militares de la
Tierra tenian que enfrentarse con la amenaza cons-
tante de una nueva invasion desde una fortaleza que
ellos mismos no podian vencer.

La-dmica forma de quitar el peligro era cortar la
linea de suministro desde Andrémeda a la fortaleza
Orion. Anos atras, los andromedanos habian cons-
truido un inmenso enlace hiperespacial a Orion, a
través del cual ellos podian trasladar enormes canti-
dades de pertrechos de guerra y también las provi-
siones precisas para el mantenimiento de Orion.

Asi se concibio la idea de crear un arma para
destruir el enlace hiperespacial. El nombre en clave
de esta arma era NEMESIS.

Poco después de acabar el proyecto, tuvo lugar
una conferencia en la Tierra entre el personal de
N.E.X.O.R. y los planificadores militares para decidir
como y cuando se deberia desplegar Nemesis.

Mientras tanto, los andromedanos habian lanzado
un ataque masivo por sorpresa en el planeta de
N.S,X.OR.. logrando aniquilar las defensas de N.E.-
X.0.R.
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N.E.X.O.R

Dentro del complejo de N.E.X.O.R. quedaba un
unico sobreviviente, el jefe de seguridad de N.E.-
X.0.R., quien no habia marchado para la conferencia.
Ante un peloton de robots andromedanos invadiendo
el complejo, era obvio lo que tenia que hacer. El
aparato Némesis estaba construido de cinco modu-
los y solamente dos de cada tipo estaban acabados,
lo suficiente para llevar a cabo el proyectado golpe
Némesis. Esos diez modulos no debian ser sacados
por las tropas andromedanas, ni tampoco podian
caer en sus manos las cintas magnéticas que conte-
nian los planos.

La unica salida del complejo N.E.X.O.R. no vigilada
por los andromedanos seria por el «<Matter Transfer
Beam» (Haz de Traslado de Material) pero su panel
de control se hizo anicos por las vibraciones del ata-
que.

También existe un sistema de autodestruccion
para el complejo N.E.X.O.R., el cual, si no.fuera posi-
ble recuperar los modulos Némesis, destruiria el
complejo y su contenido. ES IMPRESCINDIBLE recu-
perar la cinta magnética de los planos. La dureza de
su estuche podria hacer que perdure a la carga ex-
plosiva del sistema de autodestruccion y asi caer en
manos enemigas.

OBJETIVOS

El objetivo de este juego es impedir que Némesis y
sus planos caigan en manos del enemigo. Tienes
que poner en marcha el M.T.B. (Haz de Traslado de
Material), buscando un panel de control suplementa-
rio para dicho M.T.B., localizar los planos y enviarlos
por el haz a un lugar seguro.

Ahora solo queda el problema de recuperar los
diez modulos Némesis y su traslado. Se precisa por
lo menos uno de cada tipo de médulo para recuperar
un aparato Némesis en su totalidad, asi permitiendo
que se lance el ataque proyectado. Este es el segun-
do objetivo. Cualquier modulo que caiga en manos
del enemigo puede ser destruido por el sistema de
autodestruccion. Aqui hay un limite de tiempo, puesto
que un «shuttle» (lanzadera) andromedano pronto lle-
gara para llevar cualquier médulo capturado para ob-
servacion.
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YA HA COMENZADO LA CUENTA
ATRAS

Sdlo un hombre queda para proteger la
ultima arma «NEMESIS» de las fuerzas de
robots andromedanos.

El tiene que escapar con el «<Nemesis»
intacto o empezar la cuenta atras hacia la
autodestruccion. El tiempo acaba, cada
segundo es importante...

Las instrucciones y caracteristicas del juego,
figuran al dorso de la portada.
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