








maba en una nube de misiles,
rayos laser y options (que son las
elipses que no siguen y que
también disparan). En cuanto a
enemigos finales el juego era
bastante monétono, ya que
después de superar cada nivel
siempre debiamos enfrentarnos
al mismo enemigo, aunque
también es verdad que antes se
nos sometia a determinadas
pruebas no precisamente senci-
llas (como la de los volcanes en
la primera fase).

De todos los niveles, el mas des-
tacado a nuestro entender es el

a calidad gréfica
de NEMESIS no
gra  especial-
mente destaca-
ble, pero por lo
MEnos mejoraba
todo I visto par
aquellos tiempas
e otro sportes
domésticas.

de la Isla de Pascua (por llamar-
lo de alguna manera), una de
las fases maés dificiles del juego.
Dado el éxito que cosechd este
juego, las versiones para otros
ordenadores domésticos no se
hicieron esperar, aunque ningu-
na de ellas llegd a contar con la
misma calidad que en MSX.
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or fin en mil novecientos ochenta y ocho aparece
la que es la cuarta entrega de la saga (pese a que
su nombre sea NEMESIS 3). La principal novedad
consiste en la opcién de elegir cuatro naves distin-
tas, asi como el tipo de escudo que deseamos y la
forma de actuar de los paneles option. El modo de dos

jugadores simulta-
neos, tras aparecer
en SALAMANDER,
vuelve a desapare-
cer en esta cuarta
parte. La evolucién
gréfica continGa, in-
corporandose una
elaborada intro que
nos muestra, de
una forma muy de-
tallada, los avatares
de las tres entregas
anteriores. Con di-
ferencia el mejor.
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