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LA VENGANZA DE MEKON

Tras més de un afio de silencio, el Mekon se levanta de nuevo en su escondite del espacio exterior,
para cumplir su gran ambicion: llevar a cabo su decision inquebrantable de ser el amo de la Tierra.
El altimo ataque del Mekon a los sorprendidos habitantes de la Tierra fue valerosamente rechazado
por el Coronel Dan Dare y sus compafieros. Un gigantesco asteroide atdmico fue lanzado hacia la
Tierra; el rescate pedido por el Mekon era la valiosa libertad de los terraqueos o jsu total
destruccion! Dan abordo el asteroide y conectd su potente mecanismo de autodestruccion,
escapando justo a tiempo de ver como el asteroide estallaba en millares de inofensivos pedazos.

En esta ocasion, el Mekon ha instigado un enorme desarrollo cientifico, produciendo una nueva raza
fruto de la ingenieria genética: los SUPERTREENS.

Ha construido una nave espacial paro lanzar su miserable creacion hacia la Tierra. La potencia y
capacidad de los Supertreens es centenares de veces mayor que la de los Treens. La poblacion de la
Tierra seria aniquilada o capturada en cuestion de horas si el Mekon consiguiera lanzar a los
Supertreens a la distancia justa de la Tierra.

Antes de que el Mekon interfiriera todos los canales de comunicacion de la Tierra 'y emitiera su
ridiculo mensaje, Dan habia reunido una completa Flota Espacial. S6lo hay una manera de derrotar
al Mekon: jcara a cara!

LA MISION COMO DAN

Existen cuatro niveles en la nave Mekon, cada uno repleto de mortiferos Supertreens encerrados en
Burbujas de Plexiglas de Soporte Vital. Dan debe penetrar en los cuatro niveles, localizar a todos
los Supertreens y sabotear sus paneles de control antes de que la secuencia de destruccion de nivel
los esparza por la atmésfera de la Tierra.

La cuenta atrés de destruccion (Mekontan) comenzara en el momento en que se destruya el primer
panel de control Supertreen. Dan y sus fuerzas de la Flota Espacial han de trabajar rapidamente y
eliminar a los Treens defensores, destruyendo los ordenadores generadores de campos de fuerza
para poder profundizar en cada nivel.

Cuando se hayan destruido todos los paneles de control. Dan tendra que hallar el pasillo que
conecta el nivel actual con el siguiente. Dado que la puerta queda sellada y Dan esta seguro tras
ella, quedara protegido de la explosion, pudiendo pasar al siguiente nivel.

LA MISION COMO MEKON

Como Dan, el Mekon, con la ayuda de sus Treens, tiene también que localizar todos sus
Supertreens. Cuanto los encuentra, activa manualmente sus paneles de control del soporte vital,
lanzandolos al espacio. Desgraciadamente, la llegada de Dan ha activado también la secuencia de
autodestruccion de seguridad, lo que le da al Mekon menos tiempo para conseguir su objetivo y
escapar al siguiente nivel. Esto, de hecho, hace el juego considerablemente mas dificil, por lo que es
probablemente mas adecuado para jugadores experimentados, que van buscando un desafio mayor.

VIDAS

El jugador comienza en el nivel uno con seis vidas, cada una de las cuales esté representada en el
panel inferior de puntuacion con un pequefio punto rojo. Cuando la barra roja de energia disminuya
hasta cero, se perdera una vida. Tras el completo agotamiento de su energia, el jugador serd
devuelto a la pantalla inicial del nivel.

El juego terminard si se agotan las seis vidas, o el jugador queda atrapado sin proteccion en una
explosion de destruccion de nivel. En el panel inferior de puntuacion se muestra una cuenta atras
del tiempo para la secuencia de destruccion.



HUIDA DE LA NAVE ESPACIAL (SPECTRUM)

En el nivel cuatro hay una capsula de escape, aunque su unidad portatil de operacion ha sido
trasladada a algun lugar para evitar una facil huida. El avanzado sistema de deteccion
computerizado de la capsula, permite sélo a formas de vida venusinas operarla, lo cual puede
suponer un buen problema para Dan.
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PISTAS

1.

2.

3.

Cuando juega Dan, el contador de la secuencia de autodestruccién no se pone en marcha
hasta que se destruye el primer panel de control: utiliza esto en tu provecho.

Algunos de los Supertreens estan bien escondidos, asi que acuérdate de mirar hasta en los
lugares mas insospechados.

Disparar a los ordenadores de control de campo de fuerza te ayudara a completar cada nivel.
Intenta no disparar a tus propias tropas: atacaran al enemigo para protegerte, aunque es facil
quedar atrapado en un fuego cruzado.

Los pasillos de conexidn de niveles tienen siempre dos puertas. La de la derecha no se abrira
hasta haber destruido el nivel actual.

-Los letreros te indicaran lo que son la mayoria de los objetos y te informaran de tus
progresos.

INSTRUCCIONES DE CARGA
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