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EDITORIAL

Este numero iba a salir en Mayo o Junio, sin embargo no hemos podido sacarlo
hasta diciembre (y con prisas). El motivo no ha sido otro que la falta de tiempo,
las exigencias del mundo real aumentan rapidamente y cada vez cuesta mas
ponerse a escribir algo para la revista, ya sea por tener poco tiempo o porque
no apetece nada empezar a escribir durante el tiempo libre.

Es por eso que este niUmero se ha retrasado tanto pese a estar medio
hecho desde hace meses. Finalmente lo hemos terminado, pero es
bastante dificil asegurar cuando saldra el proximo, porque hay
muchas posibilidades de que no haya un proximo nimero. En caso de
que si lo haya, es imposible adivinar cuando dispondremos del tiempo
suficiente para hacer la revista, asi que supongo que lo mejor es
esperar a ver que sucede y disfrutar de este nimero dedicado a la
saga Marvel VS Capcom.

En las paginas siguientes encontrareis las secciones de siempre: Los 6
Analisis, la Revision (donde comento una pelicula que tiene que
ver con los videojuegos clasicos en cierto modo), un comentario sobre
uno de los Periféricos de NES que se quedaron en Japon y otro
sobre unos Personajes que hace unos afios regresaron a la
actualidad tras mucho tiempo en el olvido.

Y bueno, ya sabéis que os podéis descargar todos nuestros nimeros anteriores en nuestro Blog, asi como
ver y comentar los diferentes articulos que vamos subiendo de tanto en tanto:

http://bonusstagemagazine.wordpress.com/

Y si sois usuarios de Facebook, podéis seguir nuestra pagina y asi estar al dia de las novedades:
https://www.facebook.com/pages/BONUS-Stage-Magazine/294737213874538

Espero que disfrutéis de este nimero y de todos los anteriores.

Skullo
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SUB SCAN

Atari 2600 - 1 Jugador — Arcade/Shooter — Sega 1983

ATARIE

FOR USE WITH ATARI* VIDEO COMPUTER SYSTEM AND SEARS * VIDEO ARCADE

En 1979 Sega lanzé un arcade llamado Deep Scan, en el cual controldbamos
un barco que tenia que eliminar a submarinos lanzandoles minas
submarinas. Una de las novedades de ese juego fue el incluir un radar en la
parte inferior de la pantalla, lo cual nos daba cierta ventaja a la hora de
prever el movimiento de los submarinos enemigos.

Este juego fue porteado a Atari 2600 en 1983 bajo el nombre Sub Scan, y es
esa version la que voy a comentar a continuacion. Si tenéis curiosidad por
probar el original, que sepdis que también podéis encontrarlo en la version
de Sega Saturn de Die Hard Arcade.

Graficos

Nada malos para un juego de esta consola, nuestro barco, los submarinos,
el mar, todo es reconocible y no provoca confusiones debido a que se han
usado colores que contrastan. El radar es esquematico, pero se sigue
entendiendo a la perfeccion.

Como curiosidad decir que existe un hack de este juego llamado Shark que
cambia los submarinos enemigos por tiburones.

oool 10 ooooon
Ooo- 100 noooooo

Visualmente es sencillo pero muy funcional Sharks, hack de Sub Scan con tiburones

Sonido

El juego cuenta con varios efectos de sonido (cuando golpeamos a un submarino, cuando se nos escapa...) pero
lamentablemente este apartado es uno de los peores del juego, principalmente porque el pitido del radar no para de
sonar y cuando llevamos un rato jugando resulta muy molesto. De hecho, cuando aparece el submarino de
bonificacion sale una musiquilla que provocara un placer indescriptible, no porque sea buena, si no porque mientras

suena, el radar no lo hace.
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Jugabilidad

El juego es muy sencillo, podemos mover nuestro barco hacia izquierda o derecha y tenemos un maximo de 4 minas

para lanzar a la vez (una vez exploten las lanzadas, podremos lanzar mas). Los submarinos enemigos iran

acercandose por la izquierda o la derecha y nosotros tendremos que ir lanzando nuestras minas calculando su

velocidad y profundidad para que nuestro disparo no falle.

Las minas las lanzaremos hacia la izquierda o la derecha

_ segun la ultima direccién que nos hayamos movido, lo cual

OooOo=230 hace algo dificil

hacer determinadas maniobras “in

(o o O o extremis” cuando se nos escapa un submarino y tratamos

de cazarlo antes de que salga de la pantalla.

De vez en cuando aparecerd un submarino de bonificacidn,
gue nos dard puntos extra si lo derribamos.

Tendremos que ser muy precisos, porque si se nos escapan
10 submarinos el juego habra terminado (el submarino de
bonificacidén no cuenta).

En Deep Scan, los submarinos atacaban a nuestro barco,

El submarino de Bonus suele aparecer por la parte inferior pero en esta version eso no ocurre, lo cual hace que el

juego sea bastante mds mondtono.

Duracion

Es un juego arcade, durard hasta que nos hartemos de tratar de superar nuestra mejor puntuacién. Si nos consigue

enganchar durara horas, si no lo logra... minutos.

Es un juego que requiere mucha precision, prevision y paciencia. Su
desarrollo es bastante lento (para ser un arcade) por lo que si no
logramos eliminar muchos submarinos enemigos rdpidamente (para
gue aumenten su velocidad) puede resultar excesivamente aburrido.

Conclusion

Sub Scan es un juego curioso y estd bien hecho, pero me ha parecido
bastante aburrido (especialmente por la falta de disparos enemigos),
ademas el sonido constante del radar me ha parecido muy molesto.

Creo que Atari 2600 tiene juegos mucho mejores, aun asi quien quiera
probar uno de los primeros juegos de Sega deberia echarle un vistazo,
aunque le recomiendo que pruebe directamente la versién de Arcade.

I T SCORE =

EOHNLS

FEHRMNE
|:| |E|

Version Arcade del juego

Skullo
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POWER RANGERS

SNES - 1 Jugador (2 en un modo extra) — Beat’em up — Natsume/Bandai 1994

La longeva franquicia Power Rangers ha
sido llevada a las consolas en decenas de
ocasiones con mayor o menor suerte.
Resulta muy llamativo que en lugar de
hacer el mismo juego para maquinas
similares, cada consola tuvo un juego
distinto de las demas. En esta ocasidn voy a
comentar el primer juego de los Rangers en
Super Nintendo.

La historia de Mighty Morphin Power
Rangers es bastante sencilla: la malvada
Rita Repulsa quiere conquistar (o destruir,
no recuerdo) la Tierra y para ello envia
monstruos que luego convertird en
gigantes, si la cosa se complica. Para poder

INSTRUCTION BOOKLET INCLUDED
MODE D EMPLOI EN FRANGAIS

manuaL pe insTRucciones En espavol  [BAN
BEDIENUNGSANLEITUNG IN DEUTSCH DAl
MET NEDERLANDSE HANDLEIDING

hacer frente a Rita, Zordon (una cara en un tubo) convierte a “cinco chicos con actitud” en los Power Rangers, los

cuales seran capaces de eliminar a los monstruos de Rita y cuando la situacion lo requiera, pueden unir sus robots

para crear al potente y enorme MegaZord.

Graficos

El estilo grafico es colorido y simpatico en los niveles, que por norma general son un tanto sencillos y no demasiado

llamativos. Un buen detalle de este juego es que los Rangers aparecen con su aspecto humano y luego con su ropa

de Power Ranger, ddndonos algo de variedad visual en el asunto, pues aunque cuando son Rangers todos usan el

mismo sprite (diferenciado por los golpes que pegan con sus armas) cuando son humanos cada uno posee sus

propios golpes y animaciones. Lamentablemente esa variedad no la veremos en los masillas (Putty Patrols) que seran

el enemigo mas comun del juego, es cierto que cambian de color, que
algunos salen haciendo animaciones raras (como ir disfrazados y tratar de
sorprendernos) o llevan armas de fuego para matarnos a distancia, pero
en el fondo todos son masillas. La variedad llegara en los niveles finales
controlaremos al MegaZord en peleas contra monstruos gigantes.

El juego incluye algunas ilustraciones contandonos la historia y el final,
gue son muy coloridas y simpaticas, siendo esas dos palabras las que
mejor definen el apartado visual del juego, algo bastante Idgico teniendo
en cuenta que el publico al que iba destinado eran los nifos.

Seleccidn de personaje

NIENDD

ENTERTAINMENT SYSITEM
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Sonido

El tema de los Power Rangers suena muy bien, es potente, energético y lo escucharemos varias veces durante el
juego. Y eso es un poco todo lo que sucede con las musicas, son animadas, pero se repiten.

Los efectos pasan sin pena ni gloria, no son demasiados y solo resultan llamativos algunos concretos cuando
controlamos al MegaZord.

Jugabilidad

El juego es un beat em up, pero al no podernos mover libremente hacia arriba y abajo del escenario, se nos limita la
zona de juego. Los controles son sencillos pero varian segun si llevamos a uno de los chicos o a un Power Ranger: En
el caso de “los chicos con actitud” tenemos un botdn para saltar y otro para pegar, con el cual también podremos
agarrar a los enemigos. En el caso de los Rangers, tenemos el botdn de pegar (y agarrar), el de saltar y el de hacer el
tipico ataque especial que borra los enemigos de la pantalla, pero ademas podemos hacer una voltereta hacia atras
(presionando dos veces el botdn de salto) rebotar en las paredes (presionando salto cuando estemos pegados a la
pared) agarrarnos a barras que haya en las plataformas del escenario para poder subir y bajar por ellas y usar
nuestro arma para impartir justicia, ya sea haciendo el tipico combo de golpes o haciendo un golpe fuerte
presionando arriba y el botdn de pegar, el golpe resultante dependera del Power Ranger que controléis.

Kimberly lanzando a un Putty Patrol Ataque especial del Ranger rojo

Los controles responden bien, pero también es cierto que no el juego no es muy exigente, aunque en algunas partes
concretas varia ligeramente la jugabilidad (como en la fase que se va inundando y vaciando constantemente, pues
cuando estamos en el agua no podremos pegar). Conviene aclarar que
los chicos sin transformar son mas débiles que los Power Rangers, lo
cual hace que tengamos que tener cuidado en la primera parte de
cada nivel para no perder una vida tontamente.

En las ultimas fases, controlando al Megazord, los controles se vuelven
mas toscos y lentos, supongo que para representar la velocidad de los
movimientos de un robot gigante. Los botones de salto y ataque se
mantienen, la posibilidad de correr también (podemos golpear
mientras lo hacemos) y con el botdn X haremos el ataque que
aparezca en nuestra barra de poder.

Los Rangers son muy habilidosos
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MegaZord en accion Introduccién del juego

Duracion

El juego tiene 5 fases divididas en varios trozos, el primero controlando a uno de los chicos sin transformar, el
segundo controlando al Power Ranger y el tercero peleando contra el jefe. Luego tenemos 2 fases mas controlando
el MegaZord en combates contra monstruos de Rita.

En general, la dificultad es bastante asequible y pese a que si nos matan una vida tendremos que reiniciar la parte en
la que hemos muerto, se puede completar sin demasiados problemas. En caso de que se nos atasque una fase,
tenemos passwords y continuaciones.

Este es el tipico juego que te puedes pasar de una sentada si eres minimamente bueno en beat em ups. Inicialmente
no dispone de modo a dos jugadores (algo absurdo teniendo en cuenta que hay 5 personajes a elegir) pero una vez
completdis el juego aparecen 3 passwords para que podamos jugar con un amigo llevando al MegaZord o a los
monstruos del final del juego, algo es algo.

Zack repartiendo justicia El jefe de nivel escondiéndose tras unos masillas

Conclusion

Mighty Morphin Power Rangers es un juego sencillo y facildn, ideal para principiantes en el género, pues su dificultad
es muy baja y cualquier veterano de los beat em up puede aburrirse rdpidamente. Sin embargo creo que el juego
tiene buenas ideas (como lo de empezar el nivel con los Rangers sin transformar) y si sois fans de los Power Rangers,
seguramente os lo pasareis bien mientras os dure.

En términos generales creo que es mejor recomendar el Power Rangers The Movie de SNES, que es muy similar a
este, pero con modo a dos jugadores y algo mas elaborado.

Skullo
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PlayStation.

SUPER PUZZLE FIGHTER 1l TURBO

PlayStation - 1 o 2 Jugadores — Puzle — Capcom 1996

A mediados de los afios 90 las dos sagas mas populares
de lucha de Capcom eran Street Fighter y Darkstalkers, de
manera que para aprovechar la fama de sus personajes
intentaron hacer con ellos juegos de otros géneros. Asi
salié a luz en 1996 este juego en que se enfrentaban dos
personas, pero en esta ocasién en vez de repartirse
golpes, se luchaba colocando piezas de puzle. Poco
después el juego fue llevado a Sega Saturn y Sony
PlayStation, en la cual estd basado este andlisis.

Graficos

Se decidié hacer el juego con un estilo comico, asi que el
modelado de los sprites de los personajes es de mufiecos
cabezones, aun asi, cuentan con un gran nimero de
animaciones y efectos a la hora de insultar o hacer sus
ataques. Los fondos estdticos también cuentan con
algunas animaciones para dotarlos de algo de vida.
Igualmente lo que interesa que esté en primer plano son

SLUS 00418

las pantallas de los dos jugadores en donde van a ir cayendo las piezas de puzle, en las cuales se ve todo bien claro y

diferenciado respecto al fondo para evitar cualquier confusion.

Sonido

Del mismo modo que los personajes cuentan con un gran
numero de animaciones, también cuentan con un gran nimero
de voces para sus ataques y sus numerosas burlas. Hay una
buena cantidad de efectos sonoros, tanto para los ataques que
se ven en pantalla como todo un set de sonidos para las piezas
pudiendo asi diferenciar también auditivamente como se van

cambiando de posicién y colocando.

Las partidas van acompafnadas de versiones musicales de los
temas de los personajes en sus respectivos juegos, los temas

SELECT

de los de Street Fighter son de la saga Alpha. Se puede Ziss iy

desbloquear el tema de Sakura cantado.

Seleccion de personaje
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Felicia le esta dando una paliza a Morrigan Agrupando gemas rojas

Jugabilidad

Las piezas que usamos representan gemas, son cuadradas y hay de cuatro colores: rojo, azul, amarillo y verde. Nos
irdn cayendo pegadas de dos en dos, podemos hacerlas rotar en direccidn hacia las agujas del reloj o al contrario y
hacerlas caer rapido. Debemos tratar de agruparlas por colores, mejor aun si las agrupamos en forma cuadrada o
rectangular, ya que éstas se pegardn formando una gema mas grande con mayor poder de ataque.

De vez en cuando caerd una gema redonda y brillante de uno de los cuatro colores, si la ponemos junto a las que
hemos agrupado del mismo color, desaparecerd todo ese grupo de gemas y al oponente le caerdan mds o menos
piedras segln la agrupacidon que hayamos hecho estallar, esta es la forma de atacar en el juego. Podemos conseguir
combos si las gemas que no han desaparecido en un ataque caen encima o al lado de una redonda de su color.

Para ganar hay que hacer que al adversario se le llene su pantalla de piezas. Escasas veces aparecera un diamante
gue colocaremos encima de una gema y hard desaparecer todas las que sean de ese mismo color, asi que hay que
usarlo sabiamente segun si nos interesa hacer desaparecer un color del cual hay muchas para vaciar la pantalla y
hacer un buen ataque, o bien puede que interese mas quitar un color del cual no hay muchas pero molestan para
hacer una buena agrupacién de otras.
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Va a salir un valioso diamante Victoria para Ryu

Cada personaje tiene un patrén de ataque distinto, cuando nos envien un buen grupo de piedras, no hay que
desesperarse, si nos fijamos esas piezas llevan un nimero de color, eso significa los turnos que va a tardar la piedra
en convertirse en una gema de ese color. Podemos hacer dos cosas: hacer desaparecer esos pedruscos con ataques
nuestros o bien aprovecharlas y que formen parte de una agrupacion en cuanto se transformen en gemas. Si al cabo
de tres minutos desde que empezd la ronda aun sigue la partida, la velocidad de caida de las piezas y el dafio de los
ataques aumenta drasticamente. Durante la partida los personajes se van insultando o atacando segun lo que
hagamos, esto es simplemente visual, asi que mejor no distraerse demasiado, no vayamos a perder contra nuestro
rival por mirar las cosas que hacen.
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Duracion

Hay varios modos de juego que le dan bastante vida al titulo. Empezando por el modo Arcade, el cual podemos

jugarlo en facil, normal o dificil, tardaremos mas o menos segln nuestra habilidad y las rondas que hayamos puesto

para cada combate. En el modo Street Puzzle habrd que jugar una serie de combates con cada uno de los personajes

para desbloquear colores alternativos, sonidos, temas musicales, ilustraciones, gags de humor, personajes secretos,

modos de juego... hay ocho personajes, cuatro de Street Fighter (Ryu, Ken, Chun Li y Sakura) y cuatro de Darkstalkers
(Morrigan, Felicia, Hsien-ko y Donovan) mas Akuma y Dan de Street Fighter, Devilot de Cyberbots: Full Metal

Madness, Anita y Mei-Ling de DarkStalkers , estos Ultimos son secretos, asi que desbloquear todo en este modo lleva

su rato. Tenemos el modo desbloqueable Master Arcade, que es un poco mas dificil que el Arcade y finalmente el

modo versus para jugar dos personas. Todo esto nos puede entretener cerca de 10 horas, sin contar todo lo que

juguemos con nuestros amigos.

Conclusion

Es un buen juego de puzle competitivo que no pasa
de moda y siempre se pueden hacer unas partidas
con los amigos para pasarlo bien, muy
recomendable.

En el afo 2007 se lanzé para PlayStation 3 y Xbox
360 Super Puzzle Fighter Il Turbo HD Remix, le
dieron un lavado de cara al juego con resolucién
HD y pudiendo jugar de forma cldsica o en un
nuevo modo balanceado en donde se cambiaron
algunos patrones de ataque de algun personaje.

- - -
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GAMEB

JURASSIC PARK 2

Game Boy - 1 Jugador — Accién/Plataformas — Magic Pockets/Ocean 1994

Si dijese que estoy jugando a un juego de Jurassic Park
en Game Boy, la mayoria de gente pensaria
automadticamente en el primer juego, donde tenemos
que cumplir una serie de misiones con el Doctor Grant,
como buscar los huevos de dinosaurio y acceder a los
ordenadores del parque.

Sin embargo, como los lectores de Bonus sabran muy
bien, salieron otros 2 juegos de Jurassic Park para la
veterana portatil de Nintendo: The Lost World —
Jurassic Park (que ya fue comentado en el nimero 08
de esta revista) y Jurassic Park 2: The Chaos Continues,
que es el juego que voy a comentar a continuacion.

En esta ocasidn el Dr. Grant tendrd que recorrer el
parque otra vez, pero parece que ya no tiene paciencia
para buscar huevos y tontear con la tecnologia del
parque, pues ahora el juego se centra en accién y
plataformas, lo cual lo diferencia radicalmente de la
primera parte.

Graficos

(WNintendo)

THE CHAOS
CONTINUES

ocean

LICENSED BY

El estilo grafico del juego es bastante simpatico, con personajes pequeiios y algo caricaturizados que le da un aire

muy agradable. Hay una variedad bastante aceptable de enemigos, siendo la mayoria de ellos exclusivos de un par

de niveles. Los enemigos finales tienen un aspecto genial, pues casi todos son enormes, llegando a ocupar mas de

media pantalla.

Los escenarios son bastante sencillos pero efectivos, intentan recrear ﬁf\j\/k
algunas partes del parque que nos sonaran de la pelicula como las zonas

con vallas electrificadas o el interior de los edificios, con otras que
simplemente afiaden variedad, como las cuevas o los bosques.

El juego no posee demasiadas ilustraciones y la mayoria son un dibujo de
la isla con el simbolo de la zona en la que nos encontramos, quizds
destacaria la de la pantalla de Game Over, que nos muestra un T. Rex

bastante amenazante.

'3‘ L2 i v
DO00000
1» 8a8a7e

El primer jefe del juego
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Sonido

Los efectos de sonido son muy sencillos y no sobresalen demasiado, no hay ningln alarde que sorprenda, pero
cumplen bien con su funcién y no molestan al jugar.

Las melodias son variadas y animadas, pero a mas de uno le sonaran de otro juego pues las han reciclado del Jurassic
Park anterior (de NES y Game Boy) tal cual, sin ningun tipo de miramiento y eso no es todo, ya que algunas de las
melodias de esos juegos ya eran recicladas de Comic Bakery, un antiguo juego de Konami que aparecié para
Commodore 64 y MSX a mediados de los 80. ¢Como llegaron las melodias de Konami a manos de Ocean? ¢las
usaron sin permiso? ¢El compositor es el mismo y reutilizé su trabajo? No tengo ni idea.

Jugabilidad

Sencillez pura y dura, un botdn para saltar y otro para disparar,
podemos disparar en linea recta, en diagonal o hacia arriba, también
podemos disparar estando agachados o mientras saltamos. Si
presionamos Select, cambiaremos la escopeta por las granadas, cuyo

alcance es mas limitado, pero hacen mas dafio. En las partes en las que

estamos buceando, solo podremos usar el arma principal (que
disparard algo parecido a arpones), todas las armas son ilimitadas, asi
que podemos disparar repetidamente sin preocuparnos por la
municion.

Los controles son fiables, el Dr. Grant puede hacer saltos bastante I
largos y mas vale que aprendamos a hacerlos correctamente porque Objetivo: encontrar todos los logos JP
hay un par de momentos donde el juego se pone exigente, como por

ejemplo en las 2 fases en las que nos persigue el T. Rex donde no podemos perder ni un solo segundo.

El objetivo de la mayoria de niveles del juego es encontrar unos logos de Jurassic Park (se nos indica cuantos nos
faltan en la parte inferior de la pantalla) para poder abrir la salida del nivel. Los primeros niveles son bastante
lineales, pero algunas fases son mucho mas rebuscadas y tendremos que investigar hasta el dltimo rincodn mientras
tenemos mucho cuidado, pues si nos matan, volveremos al principio del nivel y perderemos los iconos recogidos. El
numero de iconos a recoger varia segun el nivel, pasando de menos de 10 a mas de 50, en este ultimo caso no os
asustéis, pues los simbolos aparecen en grandes grupos, de manera que en lugar de encontrar uno, quizas
encontréis mas de una decena juntos.

Hay otras fases en las que no se nos requiere recoger los simbolos para completar el nivel, o directamente no hay
ninguno por recoger, en esos casos solo tendremos que llegar al final del nivel para completarlo.

1% BB?BB ?'

iEscapa del Tiranosaurio! Algunos logos estan escondidos

1% 88878
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Duracion

El juego cuenta con 4 zonas (cada una de ellas compuesta por 2 fases 'y
el enfrentamiento contra un jefe) dos persecuciones de T. Rex y un
enfrentamiento final contra él. Asi que podriamos decir que en total
hay 10 fases y 5 jefes. Los enfrentamientos contra los jefes no son
demasiado dificiles, si nos despistamos nos matardn enseguida, pero si
estamos atentos veremos rapidamente como actuar ante sus rutinas
de ataque.

T [ ] 7
1% 842586 a6
La dificultad general va creciendo conforme avanzamos, pero algunos Duelo bajo el agua

niveles son bastante mas complejos que los siguientes, sobre todo los
gue tenemos que buscar los iconos de Jurassic Park, ya que en caso de morir, los perderemos todos y volveremos al

principio del nivel.

Los niveles de persecucidn del T. Rex son bastante complicados, ya que
no disponemos de mucho tiempo para pensar y podemos quedar
atrapados en zonas del escenario o caer en saltos concretos que
requieren reflejos rapidos. En la mayoria de niveles podemos encontrar
botiquines (que nos rellenan un corazén) o vidas extra (que nos dan una
vida extra y nos rellenan todos los corazones). Si nos matan todas las

vidas, tenemos continuaciones, pero son limitadas.

En términos generales, creo que el juego es algo complicado, no es

UL excesivamente dificil, pero tiene momentos que requerirdn que
; dominemos los controles perfectamente, asi que considero que la

1 eaezall © _ : B >

Los enemigos no dejaran de molestarnos dificultad es la ideal para las personas que les gusta que un juego les

haga esforzarse y mejorar.

Conclusion

De los tres juegos de Jurassic Park en Game Boy, este es el mas jugable y agradable, su dificultad puede echar atras a
mas de uno, pero su jugabilidad es tan simple y adictiva que seguro que compensa el sufrimiento puntual de algunas
zonas.

Recomiendo este juego para fans de la saga, y para los que disfruten de otros juegos de plataformas y accion, como
los Megaman o los Contra/Probotector (aunque Jurassic Park 2 no llega a la dificultad de estos).

Skullo
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SUPER PAC-MAN

Arcade - 1 Jugador — Arcade— Namco 1982

Todo el mundo conoce juegos cldsicos como Tetris, Pac-man o
Galaga, pero son pocos los que suelen recordar las continuaciones
directas de los mismos.

Por regla general ninguna de las continuaciones suele igualar el
éxito del original, aunque es cierto que existen excepciones como
el caso de Ms. Pac-man, un juego realizado por Midway que logré
superar en calidad y popularidad al original de Namco.

Con intencion de prolongar el éxito del “comecocos” y
seguramente con el deseo de sustituir a Ms Pac-man como juego
estrella del personaje la compaiiia japonesa decidid lanzar un
tercer juego llamado Super Pac-man.

Graficos

Se conserva el estilo clasico del Pac-man original, pero al mismo
tiempo se anaden mds detalles y animaciones (en los fantasmas
por ejemplo) y los escenarios ofrecen mas variedad al ir

cambiando los clasicos pac-puntos por diferentes elementos como
pasteles y manzanas. El Unico cambio en el sprite de Pac-man que
veremos sera en tamanfo, pues la novedad del juego es que al
comer las super pildoras Pac-man se convertird en gigante vy
arrasara con todo (pero seguira sin tener ningun tipo de detalle en
su cara).

Todo esto hace que el juego se vea mucho mas vivo que los anteriores,
aunque también es cierto que puede provocar un ligero “empacho visual”
la primera vez que juegas, ya que da la sensacion de que la pantalla esta

llena de objetos.

Como todo buen juego de Pac-man se conservan las animaciones entre
niveles donde Pac-man escarmienta a los fantasmas por acosarle.

Sonido

La melodia cldsica del Pac-man y sus tipicos efectos especiales nos
acompafiaran una vez mas.

No hay demasiado mds que destacar en este sentido, Super Pac-man
carece de musicas o algo que no se haya visto en Pac-mans anteriores.

S0000

Super Pac-man puede con todo
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Jugabilidad

El objetivo de este juego es comerse toda la fruta, las pastillas especiales (que asustan a los fantasmas) y las super

pastillas (que os convierten en Super Pac-man). Las llaves son el Unico objeto que no necesitamos comer para

completar el nivel.

La habilidad que tengais a la hora de jugar al Pac-man original os va a ayudar mucho en este juego, pero aun asi os

aseguro muchas muertes a manos de los fantasmas.

Comiendo las llaves abriremos las puertas

100
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Fase de bonus: ja comer zapatillas!

Mientras que en el Pac-man original y su secuela, el laberinto que recorriamos era fijo, en Super Pacman hay unas

barreras que bloquean el acceso a diversos pasillos (donde generalmente estan las frutas y las pildoras especiales).

Esas barreras desaparecen al comernos las llaves que hay repartidas por el escenario, abriendo asi poco a poco todo

el nivel. Esto puede provocar situaciones frustrantes como acabar arrinconados en pasillos o que vayais huyendo de

2 fantasmas, os comdis una llave y eso abra un camino tras vosotros que uno de los dos fantasmas usara para

acorralaros.
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Los items a comer irdn cambiando

Afortunadamente existen las super pildoras que convierten a nuestro
personaje en el gigantesco Super Pac-man, el cual ignora a los
fantasmas y puede romper las barreras (incluso entrar en la “casa” de
los fantasmas). Si a esto le sumamos que Super Pac-man puede
comerse las pildoras que nos dan la habilidad de comernos a los
fantasmas, os podéis imaginar lo satisfactorio y destructivo que puede
ser jugar a este juego.

Pero no todo iba a ser tan facil, pues Super Pac-man es un tanto dificil
de manejar y las pildoras especiales para comer fantasmas apenas
duran unos segundos, asi que tendremos que tener mucho cuidado.
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Duracién
Es un juego arcade, asi que no tiene un final propiamente dicho, el tiempo que le dediquéis dependera mas de
vosotros que de el juego en si.

Es cierto que tratar de superar nuestro récord o descubrir que objeto tendremos que comernos en la siguiente fase
puede darle algo mas de vida, pero en el fondo es un juego que se repite con la Unica variacién de los bonus y las
animaciones graciosas entre niveles.

Conclusion

Super Pac-man es un juego recomendable para todos los fans de Pac-man que se puedan acostumbrar a los cambios
afiadidos que varian notablemente la jugabilidad. Si eres bueno en el juego original, tendrds algo de ventaja, pero
aun asi te quedara mucho por aprender para poder ser bueno en Super Pac-man.

Skullo
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LAA AL | Ninfendo

= | ENTERTAINMENT

SYSTEM
THE LEGEND OF ZELDA

1 Jugador — Aventura/RPG — Nintendo 1986

Uno de los juegos considerados imprescindibles para NES es The Legend
of Zelda, titulo que inicié una de las sagas mas famosas y longevas de
Nintendo. A dia de hoy es casi imposible hablar del género de aventuras
y RPG de accidn sin contar con Link, Ganon y la Princesa Zelda, pues la
influencia de este juego y sus secuelas ha sido notable.

Todos los juegos de la saga obedecen a un mismo patréon jugable
establecido por este juego (encontrar mazmorras, descifrar puzles,
obtener objetos y mejoras para aplicarlos en mazmorras siguientes)
habitualmente acompafiado de alguna variante que diferencie ese
juego del resto.

Asi que ha llegado el momento de conocer la historia original, donde el
joven Link ha de recorrer un Hyrule lleno de secretos que solo los

Includes invaluable maps : .. : .
and stTateglcplaylng tlps Jugadores mas imaginativos y persistentes podran encontrar.

ENTERTAINMENT SYSTEM®

REV-A

Graficos

El estilo grafico es el mismo que se veia en los primeros juegos de la consola, de manera que no esperéis nada
extraordinario ni fuera de lo normal. La variedad de elementos en el escenario (desiertos, cementerios, lagos,
bosques, montafias) es aceptable, pero debido a que el juego se basa en exploracion acabaremos bastante hartos de
ver el mismo tipo de arbusto o piedra. El disefio de los personajes y enemigos es gracioso, pero igual de simple que
el resto, incluso en el caso de los enemigos finales.

Resumiendo, graficamente el juego es muy sencillo, en su dia era bueno, pero a dia de hoy estd muy detrds del
estilismo visto en otros Zeldas de 8 bits (como por ejemplo el de Game Boy).

Sonido

Las musicas del juego son tan buenas como escasas, practicamente
pasaremos todo el juego escuchando el tema principal de la saga y el del

interior de las mazmorras. Ambos temas han permanecido hasta la 333 OIFIIFIIIFIITIFD

actualidad y son totalmente inolvidables, asi que podemos decir que ®

pese a la poca variedad musical, las melodias valen la pena.

-
& ]
Con los sonidos sucede mas o menos lo mismo, son sencillos pero ===| ======== ===
algunos han permanecido en la saga, asi que es dificil criticarlos, salvo el = @@ SSSPPBBS SO\
209 90000000 900

molesto sonido de cuando nos queda poca vida, ese se lo podrian haber ) ;
Graficos sencillos y claros

ahorrado en este juego y en el resto.
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Jugabilidad

Los controles son muy sencillos, movemos a Link con la cruceta, atacamos usando la espada con un botén y el otro
botdn se usa para el item secundario que elegiremos en el menud que aparece al pausar.

Este juego sentd las bases del resto de Zeldas, asi que en resumidas cuentas funciona igual que estos: nos
encontramos en un mundo abierto donde tendremos que buscar una serie de mazmorras y una vez dentro,
tendremos que descifrar puzles y eliminar enemigos hasta conseguir encontrar un item especial en la mazmorra y
matar al jefe de la misma.

LEVEL-3

iHas encontrado la balsa! Bombardead las paredes sin piedad

Si rebuscamos por las mazmorras encontramos a unos tipos que nos dardn consejos (algunos mas utiles que otros) o
nos ayudaran aumentando el nUmero maximo de bombas que podemos llevar. Es bastante necesario buscar a estos
tipos, tanto dentro como fuera de las mazmorras pues este juego es tremendamente criptico y cualquier pista que
nos den nos puede evitar estar horas atascados.

Tened en cuenta que por ejemplo, en el mundo exterior hay un montén de paredes que se pueden destruir con
bombas, pero no hay ni una sola marca en la pared que nos dé una pista de donde usar las valiosas bombas, lo cual
puede hacer que gastemos una decena y no encontremos nada. Estas cuevas son muy necesarias, porque dentro de
algunas se encuentran los contenedores de corazén que no solo aumentaran nuestra vida si no que también son un
requisito para poder usar las mejores espadas, que a su vez son un requisito para poder eliminar facilmente a
enemigos mas poderosos.

Manhandla uno de los jefes finales El reloj paralizara a los enemigos
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Lo mismo podemos decir de los arbustos, pues el juego esta plagado de
ellos y solo hay que quemar unos pocos para lograr encontrar tiendas o
incluso la entrada a una de las ultimas mazmorras. Existen muchas otras
situaciones de este estilo, tanto en el mundo exterior como en las
mazmorras y en la mayoria de los casos, no tendremos ninguna pista. El
hecho de que las pistas importantes estén escondidas y que a veces en
lugar de darnos pistas, las personas que viven en cuevas nos quitan dinero
(por haberles roto la entrada de su casa) hace que el juego sea bastante
duro a la hora de soltarnos informacion.

Ese es uno de los puntos fuertes del juego, disfrutar en la busqueda de
secretos, pero al mismo tiempo puede hacer que los jugadores mds impacientes o con menos tiempo libre terminen
ignordndolo o buscando guias para descifrar todo, incluso los que sean fans de la saga y hayan completado algunos
de los titulos mas famosos de ella se van a encontrar en problemas en este juego. Hay que tener en cuenta este
hecho a la hora de valorar jugar The Legend of Zelda (o a cualquier juego de aventuras o RPG de aquella época).

Duracion LEVEL-3

Al inicio del juego los enemigos serdn intolerables y nos mataran sin que

nos demos cuenta, es bastante posible que antes de completar una

mazmorra hayamos visto la pantalla de Game Over més veces de las que = | = e —Fmv‘
nos gustaria admitir. Una vez hemos superado las primeras mazmorras y A W
hayamos encontrado algunos corazones y conseguido determinados i3 1 H
objetos, Link se volverd mucho mas resistente y entonces si que podremos A aL_LLL_ L
estar jugando un buen rato sin morir. e |_|_|_|_='E'E'_'E'H-

& —_

La dureza inicial del juego se aplica también a otros elementos necesarios, = .

i ; , Los Darknuts son bastante peligrosos
como las rupias, que solo algunos enemigos nos dardn de vez en cuando,
lo mismo se puede decir para otros objetos muy necesarios, como las bombas o los corazones, todos ellos mucho

mas escasos de lo necesario. Una vez mas, cuando vayamos avanzando en el juego dejaran de ser un problema.

Superar las 9 mazmorras no nos llevara mucho tiempo pues son
relativamente sencillas y podemos usar las llaves que nos sobren de una
en otra (y si os queddis atascados basta con poner bombas en las paredes

TR T T FrCCororogT o intentar mover todos los bloques de la pantalla) pero saber como llegar
: ' a ellas y potenciar a Link lo suficiente como para aguantar a los enemigos

BET ¥OU*

76 RAvE'MORE BOMBS. qgue las habitan nos llevard mucho mas tiempo. Ademds, una vez
superado el juego podemos jugar la segunda busqueda, mucho mas dificil
que la primera y con mazmorras diferentes, vamos que es casi como jugar
a otro juego.

Por supuesto, el juego cuenta con la posibilidad de grabar partida asi que

Buscad a estos tipos, os facilitaran la vida nuestra misién podra ser completada poco a poco.

Conclusion
Pese a su anticuado aspecto visual, The Legend of Zelda sigue siendo un juego muy interesante, intenso y divertido,
siempre y cuando os guste mucho buscar secretos, requisito obligatorio para disfrutarlo, pues es uno de los juegos

mas cripticos y rebuscados de toda la saga.
Skullo



PAUSATIEMPOS”

LAS SOLUCIONES SE ENCUENTRAN EN LA PAGINA 54 DE ESTA REVISTA

1- EL DESCONOCIDO

éSerias capaz de adivinar a que juego pertenece este personaje?

Pista 1: Es un enemigo
Pista 2: Aparece constantemente en el juego, aunque de diferentes formas

Pista 3: El juego esta protagonizado por dos personajes “gemelos”

2- LA SOMBRA

éReconoces al personaje tras la silueta?

Pista 1: Es un personaje de raices americanas
Pista 2: Es tremendamente fuerte y grande

Pista 3: Se ha enfrentado a un personaje de Final Fight

3- EL ERROR

éEres capaz de encontrar el error de esta foto?
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FAMICOM
DISK SYSTEM

A mediados de los afios ochenta, Nintendo arrasaba en
Japén con su consola doméstica, Family Computer,

mas conocida como Famicom. La Famicom era un
€xito, pero sus usuarios se quejaban del elevado precio
de los cartuchos, asi que la gran N decidié buscar una
opcion para abaratar los costes de los juegos.
Finalmente optaron por los disquetes, ya que eran mas
finos, mas baratos, re-grabables y con mas capacidad
que los cartuchos originales. Asi pues, el 21 de Febrero
de 1986 Nintendo lanzé un add-on para Famicom que
fue nombrado Famicom Disk System.

La Disk System es una disquetera con un acabado y

aspecto similar a la Famicom, ademas le sirve de base, dandole un aspecto que recuerda al Sega Mega CD-
I(aunque seria mas bien al revés). La disquetera se conecta mediante un adaptador de RAM que va directo a
la ranura de cartuchos de Famicom, ademds puede ser usada tanto con seis pilas C-cell como con un
adaptador de corriente de 9V.

Estas son las mejoras que aporta la FDS respecto a la Famicom:

El periférico incluye hardware de sonido adicional emitiendo sonidos de sintetizadores FM que la consola de
por si no puede recrear. Es un cambio menor pero notable.

Como ya hemos mencionado anteriormente, los discos permitian abaratar los costes, asi que el precio de
venta al publico era obviamente mas barato que los cartuchos, ademds son regrabables, tienen la capacidad
de guardar partida y poseen dos lados o caras, la A y la B dando asi la posibilidad de tener dos juegos en un
unico Disk Card.

Existen dos tipos de Disquetes oficiales de Nintendo,
amarillos y azules, en ambos casos la palabra
“NINTENDO” estd grabada con un gran bajorrelieve
en la parte inferior de ambos dorsos, esto no solo es
decorativo sino que es un método anti-pirateria ya que
en el interior de la ranura de Disk Cards de la FDS tiene
un relieve invertido, asi que solo los discos originales
podian encajar en la ranura. Obviamente con el tiempo
salieron varios métodos para poder encajar disquetes no
oficiales.




Mario nos ensefia como ganar premios con los disquetes azules

Debido a que el alquiler de videojuegos en Japon fue prohibido en 1984, Nintendo instal6 en varias tiendas
de videojuegos una maquina, la Famicom Disk Writer. Esta maquina permitia re-grabar en un Disk Card
amarillo un juego completo por 500 yenes, un precio muy reducido teniendo en cuenta que un juego nuevo
costaba aproximadamente unos 2.600 yenes. Algunos de estos juegos eran exclusivos y solo fueron
distribuidos mediante dichos aparatos. Como aviso, si comprdis algin Disk Card de segunda mano,
aseguraos de qué juego contiene, porque es posible que el de la portada no coincida con el del interior.

Estas maravillosas maquinas también tenian otra funcion y se usaban con los Disk card azules. Estos
disquetes, al conectarlos a la maquina, guardaban tu puntuacion y se registraba en un ranking de puntuacion
a nivel nacional para poder conseguir exclusivos premios como un cartucho dorado de Punch-Out o dos
discos dorados, uno con el Golf US Course y otro con Golf Japan Course. Las Disk Writer fueron
finalmente retiradas en el afio 2002.
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Los Disk Writter eran como el iTunes de los 80 Publicidad de Famicom Disk System y los Disk Writters



La mayoria de juegos en cartucho fueron re-editados para Famicom Disk. Nintendo planeaba lanzar todos
sus titulos exclusivamente en formato Disk Card y asi fue durante unos afos, pero finalmente se retractaron
y la mayoria acabaron re-editados en formato cartucho.

Estos son algunos de los titulos que fueron exclusivos de FDS antes de su relanzamiento en cartucho: Zelda
Densetsu (The Legend of Zelda). Metroid, Kid Icarus, Super mario bros 2. Akumajou Dracula (Castlevania),
Famicom Tentei Club, Dead Zone, Knight Lore. Golf Japan course, Falsion, Esper Dream, Dirty pair, F1
race, 3D Hot Rally, Vs excitebike, Doki Doki panic.

Metroid debuté en Famicom Disk System Doki Doki Panic llego a occidente como Super Mario Bros 2

Y para finalizar algunas curiosidades relacionadas con este periférico:

FDS tenia su propia mascota, Disk-kun. Quiza te suene, pues
ha hecho un par de cameos en los juegos de Nintendo y ha
aparecido como trofeo en Super Smash Bros Melee.

Al iniciar la Disk System sin ningun juego dentro nos
mostraba una graciosa “pelea” de hermanos entre Mario y
Luigi por un interruptor que determina el color del menu.

La cancion del menu de este periférico es la misma que la del ment de Gamecube aunque ralentizada 16
veces.

Sharp sac6 al mercado la Twin Famicom, una consola que incorporaba juntos la Famicom y la Disk System.
Es un producto licenciado por Nintendo.

Valveider




KEVIS ' O N Worst game. Greatest game story.

Angry Video Game Nerd
THE MOVIE

Es dificil saber a ciencia cierta de donde proviene la moda por lo retro

gue se ha instaurado hace unos afios y que ha provocado que muchos
juegos multipliquen su precio y que en casi cualquier sitio podamos
comprar merchandising relacionado con videojuegos retro.

A8 TN TN S AN SESIO s ESAIE
COMING THIS LIFETIME

El aumento de canales de youtube dedicados a los videojuegos retro
debid ser una parte importante de ese resurgir y uno de los primeras personas en hacerlo fue James Rolfe
con su personaje mas popular: El Angry Video Game Nerd (generalmente resumido como AVGN y
antiguamente llamado Angry Nintendo Nerd).

James Rolfe se dedica profesionalmente al rodaje y edicidon de peliculas y el AVGN fue uno de sus muchos
proyectos (la mayoria de los cuales se pueden ver en su pagina Cinemassacre.com y en su canal de
Youtube). Su personaje representa a un nerd que sigue jugando a juegos de su infancia, a los cuales critica
insaciablemente (pero no deja de jugar), durante el show se muestran las reacciones del personaje a
situaciones que muchos vivimos en nuestra infancia (juegos muy dificiles, excesivamente cortos o malos,
bugs, malas traducciones, situaciones cripticas...). Sus primeros episodios eran simplemente partidas con el
personaje comentando y exagerando los fallos, pero poco a poco y debido a la creatividad de Rolfe y el
aumento de su equipo de colaboradores, los videos se fueron convirtiendo progresivamente en pequeios
episodios con mas personajes y situaciones locas y el contenido de su canal fue creciendo con nuevos
personajes y secciones (Board James, You Know that’s Bullshit, James and Mikes Mondays, Monster
Madness... etc).

hacer una pelicula que se estrenase en cines. Y el resultado
fue Angry Video Game Nerd The Movie.

Titulo: Angry Video Game Nerd: The Movie
Director: James Rolfe y Kevin Finn

Pais: Estados Unidos

Ano: 2014

Duracién: 115 minutos




Resumen de la pelicula (contiene Spoilers)

La pelicula comienza explicandonos la situacion de Atari tras el lanzamiento de ET y como el fallo comercial de este
juego provocd que la empresa se derrumbase y terminase enterrando muchos de sus juegos en un vertedero. De
aqui saltamos al presente, donde una empresa pretende hacer una continuacion de ese juego (Eee Tee 2), pero
mucho peor, debido a que personajes como el Angry Video Game Nerd han popularizado los juegos malos.

Mandi, una de las trabajadoras de esa empresa se pondra de acuerdo con Cooper, compafiero de trabajo del AVGN
para que este haga un video sobre Eee Tee 2. La popularidad de ET se debe principalmente a la leyenda de los juegos
enterrados en el vertedero, asi que el Nerd termina llegando a la conclusién de que si demuestra que no hay ningin
juego enterrado, todos dejaran de molestarle con ese asunto.

Mandi, Cooper y el Nerd en plena investigacion

La empresa responsable del juego Eee Tee 2 se encargara de los gastos a cambio de obtener la publicidad del Nerd
para su nuevo juego. Una vez en el desierto, empiezan a rodar el video sobre la busqueda de ET, algo que alarmard a
los militares de la zona, pues estos interpretan que estan buscando a un extraterrestre de verdad, lo cual ocasionara

el enfrentamiento entre ambos bandos.

= ;/\1—"" -

Los militares malinterpretaran a los protagonistas al pensar que buscan extraterrestres
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Conclusion:

AGVN The Movie es una pelicula que
decepciond a muchos de sus fans,
principalmente porque esperaban una
pelicula centrada en uno o mads juegos
siendo estos y sus personajes el foco
inicial de la trama (similar a lo que
sucede en muchos de los episodios de
la serie). Sin embargo esta pelicula es
una mezcla de cosas que James Rolfe y
su socio Mike Matei habian hecho en
sus anos de universidad (de ahi
proviene Death Mwauthzyx) o bromas
internas (el extraterrestre no se parece
a ET porque asi es como imaginaban el

sprite del ET de Atari, interpretando
que el cuello era una gran boca).

Es cierto que el personaje del Nerd es el mismo de siempre y que finalmente hace la tan ansiada critica al ET de Atari
y eso puede llegar a satisfacer a los fans. Pero la pelicula en si se aleja mucho del show, trata de ser diferente,
introduce mas personajes y una trama un tanto loca, pero basada en uno de los mitos mas cldsicos de los
videojuegos, incluyendo a personas reales que forman parte del mismo (como Howard Scott Warshaw).

A mi esta pelicula me dejé una sensacién agridulce, por un lado entiendo las referencias a los otros ~ VALORACION:
proyectos de Rolfe y sus compafieros y agradezco el intento de novedad de la pelicula, pero por otro
me parecen mucho mas divertidos los episodios largos del AVGN (como cuando hizo el AVGN Revisita
Jekyll and Hyde) al ser mas sencillos y siempre centrados en el videojuego. Esta claro que Rolfe quiso
que la pelicula fuese algo diferente y aprovechd la oportunidad para saciar asi muchas de sus
inquietudes artisticas y hacer homenajes a sus proyectos de juventud, asi que supongo que es normal

FLOJA

la divisiéon de opiniones sobre el resultado final.
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Skullo
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En esta ocasién voy a hablar de unos personajes secundarios que pasaron de ser tremendamente populares a caer

en el olvido durante afos: los Koopalings.

Los Koopalings son 7 pequeiios malvados Koopas que

suelen ayudar a Bowser en sus intentos de dominar
el mundo. Hicieron su debut en Super Mario Bros 3
(1988), donde convirtieron a los principales Reyes del
Reino Champiidn en animales para poder
arrebatarles el Reino, haciendo que Mario (y Luigi)
tuviesen que ir tras ellos para restaurar la paz en
dichas tierras antes de poder ir a por Bowser que
retenia (una vez mas) a Peach.

Para poder enfrentarse a los Koopalings habia que
superar su fortaleza, que no era ningun castillo, sino
un barco volador repleto de armas y enemigos, que
ha quedado grabado a fuego en la memoria de los
gue disfrutaron de ese juego.
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Super Mario Bros 3

Super Mario World

Tras el éxito de Super Mario Bros 3 pasaron a formar parte del mundo de Mario, teniendo bastante peso en la serie
de animacidn que se emitia durante aquellos afios (en la cual tenian nombres distintos a los del juego) y volviendo a
participar en el siguiente gran juego de la saga, Super Mario World (1990). En dicho juego, los Koopalings habian
secuestrado los huevos de Yoshi, mientras que Bowser se encargaba de ir a por Peach, como suele ser habitual en él.

Tras ese popular juego los Koopalings volvieron a hacer de las suyas
en dos de los juegos del Super Scope (el bazuca de Super Nintendo),
por un lado eran los jefes de Yoshi’s Safari (1993) y por otro, uno de
ellos (lggy) tenia un pequernio cameo en uno de los juegos que venian
con el propio periférico. También tuvieron aparicion en juegos poco
populares como Mario is Missing (1992) y Hotel Mario (1994),
ambos juegos hechos por compafiias ajenas a Nintendo y de escasa
calidad, tras esto podemos decir que cayeron en el olvido, puesto
gue no tuvieron ninguna aparicién directa durante muchos afos.
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Mario is Missing Super Scope Yoshi’s Safari

Sin embargo, el regreso de estos pequefos monstruos era algo inminente, por un lado volvieron a aparecer en Mario
and Luigi SuperStar Saga (2003) y posteriormente en la saga New Super Mario Bros (2009), donde se les retocé el
disefio ligeramente para diferenciarlos mas entre si. También iban a aparecer en Super Princess Peach, sin embargo
no se les incluyé en la version final del juego, pese a que sus sprites ya estaban hechos. En los ultimos tiempos (y tras
regresar en New Mario Bros) los Koopalings han vuelto a la actualidad, siendo incluidos en importantisimos juegos
como Mario Kart 8 o Super Smash Bros de Nintendo 3DS y WII U.

e

F!_!

Los Koopalings y Bowsy en Super Smash Bros para Wii Uy 3DS
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La historia de los Koopalings nunca ha sido del todo clara. Durante muchos
afios se les considerd hijos de Bowser, sin embargo el propio Miyamoto aclaré
en una entrevista que no lo eran, que solo Bowser Jr era hijo directo de
Bowser. El principal motivo de que se pensase lo contrario, era porque en
occidente se les afadid el apellido Koopa en los textos y créditos de Super
Mario World y se les dio un rol de hijos en la serie de animacién. Asi que en
términos generales, se podria decir que en occidente se les considerd hijos de
Bowser y pero en Japdn solo eran seguidores suyos. No es la primera vez que
la historia de los juegos de Mario no es demasiado coherente, pero también es
cierto que en sus juegos de plataformas, la historia es lo menos importante.

La personalidad de estos personajes nunca ha estado muy
desarrollada, sin embargo se les ha dotado de algunos rasgos
basicos que los diferencian entre si mas allda del fisico, por
ejemplo a Lemmy le encantan las pelotas y es tremendamente
inmaduro, Iggy es el que estd mas loco de todos, pero que
posee cierto ingenio constructor, Ludwing es el mayor de
todos, el mas serio e inteligente, Roy es el mads agresivo,
Wendy es la tipica nifia mimada y materialista, Morton es el
mas irritante, (quizas porque la marca de su ojo es en realidad
una cicatriz hecha por el poder de las estrellas) y Larry es el
menor de todos y un aficionado a los deportes.

Y para terminar, me parece interesante comentar el origen de
los nombres de estos personajes, y es que todos provienen de
personajes famosos, generalmente artistas. Asi pues Lemmy
Koopa se llama asi en honor a Lemmy Kilmister, Iggy Koopa en
honor a Iggy Pop, Larry Koopa por Larry King, Roy Koopa por

Roy Orbison, Morton Koopa por Morton Downey Jr, Wendy O Koopa por Wendy O Williams y Ludwig Koopa por

Ludwig Von Beethoven. Esta situacidon no se dio por primera vez con los Koopalings, ya que cuando se le cambid el

nombre a Koopa (nombre original en Japdn) por Bowser (nombre oficial en occidente) al parecer fue por el musico

John “Bowzer” Bauman.

Koopalings en New Super Mario Bros

Koopalings en Mario Kart 8
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ESPECIAL MARVELVS CAPCOM

Durante afios se han hecho muchas bromas sobre los Crossovers de
Capcom con cualquier otra cosa debido a que la compafiia de Megaman
nunca ha puesto demasiadas pegas a juntar sus personajes con los de
otras compafiias o marcas como Marvel, SNK, Tatsunoko, Namco o Sega o
Nintendo. Esta actitud hace que incluso sorprenda saber que cuando Ed
Boon (co-creador de Mortal Kombat) intentd contactar con Capcom para
un crossover entre su saga y Street Fighter, le dijesen que no, opinién que
se ha mantenido hasta dia de hoy (porque si, Boon lo volvié a intentar
tras el lanzamiento del nuevo Mortal Kombat lanzado en 2011).

Si quisiésemos buscar el origen de esta aficion al crossover habria que
empezar mirando por los constantes guifios de Capcom a si misma
(personajes de Street Fighter en Final Fight 2, la posibilidad de hacer
hadokens en Megaman X) pero creo que resulta mucho mas llamativo
apuntar a cuando Capcom empezé a mezclar sus personajes con
superhéroes, una idea bastante chocante en su dia, que actualmente no
tiene nada de raro.

X-Men Children of the Atom (1994) y Marvel Super Heroes (1995) fueron
los juegos que iniciaron esa idea, especialmente el primero pues entre los

mutantes de Marvel se podia encontrar como personaje secreto a Akuma (directamente sacado de Super Street
Fighter Il Turbo). En algin momento alguien debié pensar que eso era demasiado bueno como para no explotarlo “al
estilo Capcom”, algo que sin duda hicieron, tal y como veremos en este especial.
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Marvel Super Heroes
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X-MEN VS STREET FIGHTER (1996)
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Todo empezd con X-Men Children of the Atom, pero no se hizo
oficial hasta que los mutantes de Marvel volvieron a plantar
cara a personajes de Capcom con este juego, lanzado en 1996.

X-Men VS Street Fighter fue una sorpresa mayuscula y a la que
empezaron a filtrarse imagenes del juego en revistas de
videojuegos fuimos muchos los que no nos podiamos creer lo
increible que era ver a Ryu lanzando un Hadoken que ocupaba
media pantalla, algo que se volvid norma en esta serie de
crossovers, pues los Street Fighters vieron multiplicados en
tamano y espectacularidad sus ataques para estar a la par con
los superhéroes de Marvel.

El juego nos ofrecia una plantilla formada por Ryu, Ken,
Dhalsim, Chun-Li; Cammy, Zangief, Charlie, M.Bison y Akuma
como representantes de Capcom y por Cyclops, Storm,

Magneto, Juggernaut, Sabretooth, Wolverine, Rogue y Gambit en ellbando de Marvel. Como jefe final nos esperaba

el enorme Apocalypse, que iniciaria la tradicion de incluir en esta saga un enemigo final gigante e impresionante.

Este juego sentd las bases de casi todos los futuros Crossovers de.-Capcom: Se juega con varios personajes

intercambiables en cualquier momento-del combate que incluso pueden hacer ataques combinados con los dos a la

vez. El ritmo de juego era bastante frenético y exagerado (comparado con los Street Fighter) tratando de ser lo mas

espectacular posible, cosa que seguramente consiguio.

Tras su aparicion en arcades, este juego fue lanzado en Sega Saturn y PlayStation con algunos recortes y cambios

debido a las limitaciones de cada una‘de las consolas. La version de Sega Saturn era notablemente mejor gracias a la

posibilidad de usar un cartucho que aumentabasu memoria, haciendo que el'juego fuese mas similar al original.
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MARVEL SUPER HEROES VS STREET FIGHTER (1997)
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Tras el éxito del juego anterior, Capcom decidié continuar su
particular saga de crossovers con Marvel Super Heroes VS Street
Fighter.

Tal y como aclara el titulo, el bando de Marvel sale reforzado con el
afadido de persenajes que no provienen de los cdmics de X-Men, lo
cual afiade cierta variedad a la plantilla (y permite a la empresa
reutilizar sprites de Marvel Super Heroes).

Por el bando de Capcom nos encontramos con: Akuma, Chun-Li,
Dan, Dhalsim, Ken, M. Bison, Ryu;.Sakura y Zangief.

Y defendiendo a Marvel se presentan: Blackheart, Captain America,
Cyclops, Hulk, Omega Red, Shuma-Gorath;.Wolverine y Spider-man.

Como jefes finales-nes encontramaos con Apocalypse y Cyber Akuma
(una version robotica y abusiva del karateka endemoniado) y como

personajes ocultos a USAgent, Mephisto, Armored Spider-man, Mech Zangief, Dark Sakura y Shadow, en la version
japonesa también podemos encontrarnos con Norimaro, un tipo_extrafio que nada tiene que ver con Marvel ni
Capcom pero de alguna manera se colé en el juego.

El estilo de juego es mas o menos el'mismo que en X-men VS Street Fighter, pero este juego afiade nuevos
escenarios (con muchos guifios a los personajes) y musicas nuevas, especialmente por la parte de Capcom. Me

gustaria recalcar que en el apartado sonoro se arriesgaron mas de lo esperado, pues practicamente todosilos Street
Fighters obtienen melodias nuevas que nada tienen que \ver con las-de Street Fighter.ll o Street Fighter Alpha.

Seguramente sea menos popular;que X-Men VS Street Fighter, pero personalmente considero Marvel Super Heroes

VS Street Fighter, uno de mis favoritos.
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MARVEL VS CAPCOM (1998)

Después de haber dejado la representacién de Capcom en manos de los
Street Fighters, la empresa decide variar un poco la plantilla incluyendo
personajes ajenos a la saga de Ryu: ha llegado Marvel VS Capcom.

Representando a Capcom tenemos a Ryu (que esta vez puede
“transformarse” en Ken y Akuma), Zangief (que puede transformarse en
Mech Zangief), Chun-Li, Megaman, Roll, Jin Saotome, Strider, Morrigan y
Captain.Commando. Entre los personajes secretos, ademads de Roll, nos
encontramos contuna Morrigan con ataques de Lilith y con Shadow Lady,
un personaje que reutiliza el sprite de Chun-Li pero posee ataques
especiales diferentes.

Por la parte de Marvel nos encontramos con Captain America, Gambit,

Hulk, Spider-man, Venom, War Machine y Wolverine. Entre los
personajes secretos encontramos una version roja de Venoem mds rdpida pero con menos defensa (supongo que
intentando representar a Carnage), una versién.de Hulk de color naranja.mas agil que su contraparte verde y a Gold
War Machine, que basicamente es War Machine con super armor permanéente, vamos que cuando le pegan no
retrocede ni cae al suelo, pero tampoco puede cubrirse de loS golpes enemigos. El jefe final serd Onslaught en 2
tamanos distintos.

El sistema de juego sigue la premisa de los. anteriores, peleas de 2 Vs 2, con posibilidad de intercambiar a los
luchadores en cualquier momento, hacer hyper combos en pareja, usar a ayudantes (que seran seleccionados de una
manera casi aleatoria de una lista de persanajes de Marvel y Capcom) y la novedad de ‘este juego, poder sacar a los
personajes de nuestro bando a pelear a Ia vez durante unos segundos en los cuales tendremos barra de hyper
combo ilimitada, por supuesto el rival puede hacer lo mismo.y tendremos a los 4 personajes dandose tortas durante
unos épicos momentos. El juego tuvo conversion recortada para Playstation y otra mucho mas fiel para Dreamcast
(donde ademas se podia jugar a 4 jugadores).
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MARVEL VS CAPCOM 2 (2000)

Alguien dentro de Capcom debid pensar ¢éQué pasaria si juntdsemos a
todos los luchadores que hemos ido creando en un solo juego y afiadimos
algunos mas? Y de ahi salié Marvel Vs Capcom 2 New Age of Heroes.

Este juego cuenta con casi todos los personajes anteriores y algunos
afiadidos, asi que por la parte de Capcom tenemos a Akuma, Anakaris,
B.B. Hood, Cammy, Captain Commando, Charlie, Chun-Li, Dan, Dhalsim,
Felicia, Guile, Hayato,Jill--Valentine, Jin Saotome, Ken, M. Bison,
Megaman, Morrigan, Roll, Ryu, Sakura, Strider, Zangief, Tron Bonne y los
Servbots. Ademas Capcom cred tres personajes nuevos para el juego, el

cactus con sombrero Amingo, la pirata. Ruby Heart y una version
femenina de Sonson (al parecer la nieta del personaje original).

NEW HERO _—— NEW HERO _ El. bando de Marvel serd defendido por Blackheart, Cable,
Y e (‘"ﬂ: " Captain America, Colossus, Cyclops, Dr. Doom, Gambit, Hulk,
' Iceman, Iron-Man, Juggernaut, Magneto, Marrow, Omega Red,
Psylocke, Rogue, Sabretooth, Sentinel, Shuma-Gorath, Silver
Samurai, Spider-man,  Spiral, Storm, Thanos, Venom, War
Machine y dos versiones de Wolverine (una con garras de
adamantium y la otra con garras de hueso).

El plantel de luchadores es enorme, pero muchos de los
personajes se desbloquean usando puntos que conseguiremos

jugando al juego, jugando a través de internet @ usando una
Visual Memory Unit en la maquina arcade. Lo que significa que si no vivis en Japdn y tenéis una copia japonesa del
juego os quedais sin probar a la mitad de luchadores. Afortunadamente esto se corrigid en las versiones
occidentales.

El sistema de juego sufre cambios importantes en esta
entrega, asi que trataré de comentar los mds notables. Ahora
cada personaje solo posee dos tipos de pufietazo y patada
(flojos y fuertes) de manera que algunos combos ‘han
cambiado y se han simplificado.

Los equipos estan formados por 3 luchadores, que podran
seguir intercambiandose durante el combate, los ayudantes
vuelven a ser tus companeros de equipo (que podras llamar

ilimitadamente) y ahora existe la posibilidad de hacer un
ataque especial trio, con todo el equipo a la vez. Sin embargo si hay algo por lo cual es conocido este juego es por su
nulo equilibrio entre personajes, pues es uno de los juegos de lucha mas desequilibrados que veréis nunca.

Los escenarios relacionados con los personajes pasan a mejor
vida para ser sustituidos por unos escenarios neutros vy
bastantes feos (eso si, en 3D) y unas musicas que nada
tendran que ver con lo escuchado en los juegos anteriores.
Marvel Vs Capcom 2 se lanzé para Dreamcast, aunque
posteriormente fue llevado a otros sistemas como Playstation
2, Xbox, Playstation 3 y Xbox 360.
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MARVEL VS CAPCOM 3: FATE OF TWO WORLDS (2011)

Once afios tardé Capcom en continuar su saga de versus (siempre que no contemos a Tatsunoko Vs Capcom, juego
qgue es hermano de esta saga en mas de un sentido) lo cual hizo pensar a muchos seguidores que a Capcom ya no le
interesaba mezclar héroes con sus personajes. No fue asi y en 2011 lanzé Marvel Vs Capcom 3 para Playstation 3 y
Xbox 360. éValid la pena esperar tanto? Ahora lo descubriremos.

La plantilla es la siguiente, por parte de Capcom: /Akuma, Wesker, Amaterast;-Arthur, Chris Redfield, Chun-Li, Ryu,
C.Viper, Dante, Felicia, Hsien-Ko, Mike Haggar, Morrigan, Nathan Spencer, Trish, Tron Bonne; Viewtiful Joe y Zero.
Por parte de Marvel: Captain” America,~Deadpool, Dr. Doom, Dormammu, Hulk, Iron Man, Magneto, MODOK,
Phoenix, Sentinel, She-Hulk, Spider-man, Storm, Super Skrull, Taskmaster, Thor, Wolverine y X-23. Ademds existen
dos personajes DLC: Shuma-Gorath y Jill Valentine: El jefe final seria-esta vez Galactus, el devorador de!mundos.

El juego estd hecho completamente en 3D (aunque se.sigue jugando en 2D) y recupera algunas de las cosas buenas
gue habiamos echado de menos, como los temas.personalizados para cada luchador o los escenarios basados en los
personajes. El sisteéma de juego continua:lo visto,en Marvel Vs Capcom 2 (equipos de 3, ayudantes infinitos) pero se
han vuelto a maodificar los botones a usar. Ahora cada personaje tiene 3 tipos de golpe (flojo, medio y fuerte) y el
cuarto botdn servird para hacer automdticamente el launcher, o lo que es lo mismo, el golpe.que levanta al rival para
poder haceriluego el air combo. También se afiadié el X-Factor, un modo que solo podemaos usar una vez por partida
y gque nos permite hacer muchisimo daio al rival, pensado para remontar en condiciones adversas.

Visualmente espectacular y cadtico, el juego tuvo graves.problemas de equilibrio desde el dia de st lanzamiento,
pues existian“bastantes personajes desequilibrados, ya sea por poseer .un aguante y dafo demasiado elevado o
simplemente eran capaces de hacer combos infinitos. Capcom- traté de-arreglar estos problemas con actualizaciones,
afiadiendo correcciones y-algunos cambios “a lo bruto”-¢ Cémo creéis que arreglaron que Sentinel fuese demasiado
poderoso? Pues cortandole la barra de vida. El modo online también fue revisado debido al enorme LAG que podia
haber en algunas partidas.
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ULTIMATE MARVEL VS CAPCOM 3 (2011)

Tras esperar 11 afios para poder jugar a Marvel Vs Capcom 3, Capcom
'\Zl)\ XBQX 360 decidid anunciar una actualizacién apenas unos meses después del
lanzamiento del juego anterior (algo que no sentd muy bien entre fans
y seguidores de la compaiiia que lo habian comprado). Como resultado,
antes de acabar el 2011 Ultimate Marvel Vs Capcom 3 llegdé a las
tiendas en su versién Xbox 360 y Playstation 3, poco mas tarde se lanzé

una version para PSVita.

Entre las novedades de este juego nos encontramos con mas escenarios
y personajes. Al bando de Capcom se suman Firebrand, Frank West,
Nemesis T-Type, Phoenix Wright, Strider y Vergil. Al bando de Marvel se
afiaden Dr. Strange, Ghost Rider, Hawkeye, Iron Fist, Nova y Rocket
Raccoon.

Aungue estamos acostumbrados a que Capcom lance versiones nuevas
! de sus juegos de lucha, la aparicion de este juego pillé por sorpresa a
4 todos, pues sorprende que en apenas unos meses Capcom fuese capaz
’ de crear tantos personajes y escenarios, corregir fallos y arreglar el

4
’ www.pegi.info
7

netcode.

Si no fuese porque nadie esperaba el Marvel Vs Capcom 3 cuando se lanzd, pareceria que los de - Capcom estaban
sometidos a una presion enorme y lo lanzaron sin completar. Segln se comentd en el momento, es muy posible que
todo este contenido estuviese pensado para ser contenido descargable para el juego anterior, pero que en-vista de
los problemas acumulados de Marvel Vs Capcom 3, decidieron lanzar una version corregida sin pensarselo dos veces.
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MARVEL VS CAPCOM ORIGINS (2012)

Si no pudisteis disfrutar de algunos de los juegos mencionados
anteriormente, no os preocupéis porque existe Marvel Vs Capcom Origins.
Este juego que recopila Marvel Superheroes VS Street Fighter y Marvel Vs
“ Ccapcom y fue lanzado en yersion digital para Playstation 3 y Xbox 360. La
'ppi.qfijil_novedad de este juego es la posibilidad de jugar online, algo que
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'\ MARVELVS CAPCOM INFINITE (2017)
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Mientras estaba term"'rq__ando este especial, Capcom_a_\nun_tr:ic’g. gue iba a lanzar un nuevo juego llamado Marvel VS
Capcom Infinite. En el trailer se veia ilosfeterand.g' ﬁ'dﬂ?laﬂw Ryu, junto con bﬁ_jcantes Megaman X y Capitana
a

ey \
Marvel. En un video posterioﬁ;.sé'ha pc'i'ﬁiddmver al Capitan América ?Morriga . II'IT"H._____ \"-.I
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Aun no se sabe nada sébre I?&cl’ﬁ\_@gﬁni iva (solo han dejade cl'as_gi'I eserdenel 0.‘]_,.7) ni sobr\é",:el sisliema de juego
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(al parecer usara las Gemas eI_Inf-'rf:ito para potenciar a los pe sonak%‘l‘sp_bre-rds |personajes m.rev's o el estilo de
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LISTADO DE PERSONAIJES

A modo de completar el especial comentaré brevemente a los luchadores que han pasado por esta alocada saga,
aunque antes quisiera hacer unos matices sobre el listado.

No se han incluido los personajes nuevos anunciados para Marvel VS Capcom Infinity (X y Captain Marvel).

Los personajes que son versiones alternativas de personajes existentes (Orange Hulk, Shadow, Gold War Machine,
Armored Spider-man, Mephisto, Dark Sakura...) no han sido incluidos pese a que algunos de ellos sean personajes
diferentes en los comics (como USAgent o Mephisto) o representen a otros personajes de videojuego (como la

versién de Morrigan con ataques de Lilith). La Unica excepcidn a esta regla es Shadow Lady.

Los personajes estan comentados por orden alfabético, usando como nombre principal el de su versién occidental y
afiadiendo entre paréntesis su nombre japonés (en caso de que tenga varios nombres).

Debido al poco espacio que hay en las fichas, los nombres de los juegos serdn
reducidos a siglas en caso que sea necesario: X-men Vs Street Fighter (XVS)
Marvel Vs Street Fighter (MVS) Marvel Vs Capcom (MVC) Marvel Vs Capcom 2
(MVC2) Marvel Vs Capcom 3 (MVC3) Ultimate Marvel Vs Capcom 3 (UMVC3)

También se detalla la primera aparicion del personaje, aunque en algunos casos
eso puede ser relativo. Por ejemplo, Captain Commando aparecid en
ilustraciones afios antes de su debut como personaje jugable. Cable aparecio
como nifio (Nathan Summers) en los comics antes de aparecer bajo el nombre de 4
Cable y con el aspecto adulto que todos conocemos. Un caso similar seria Venom, : Wby | S

| Ry
cuyas dos partes (el traje simbionte y Eddie Brock) provienen de cdmics distintos. P

En esos casos concretos, intentaré poner la fecha que considere mas correcta.

Primera aparicion de Wolverine
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ABYSS
Enemigo final de MVC2. Dispone de
tres formas diferentes: una
armadura, un humanoide liquido y
un monstruo gigante de lava. Al
parecer sus poderes provienen de

2 una extrafa bola.

Debut: Marvel Vs Capcom 2 (2000)

AMATERASU
Es la Diosa (o su representacion en

| /| forma de lobo) del sintoismoy la
4 responsable de combatir a los

demonios y restaurar las cosas que
han destruido.

Debut: Okami (2006)

A A AR

Antiguo faradn que ha revivido para
proteger su antiguo imperio. Tras
ver el futuro de la humanidad y su
proxima destruccion decidio
trasladar a su gente a otra
dimension para protegerles.

Debut: DarkStalkers Night Warriors (1994)
Sir Arthur es un Valiente caballero
con la misién de salvar a la princesa
de sus multiples secuestros por
parte de los demonios que habitan
su mundo.

Debut: Ghost ‘n Goblins (1985)
B. HOOD (B A

Tras su apariencia de nifa inocente y
adorable se esconde una despiadada
muchacha que se gana la vida
cazando y matando a DarkStalkers y
otros monstruos.

Debut: Vampire Savior (1997)

A

Una de las mujeres utilizadas por
M.Bison como asesinas.
Cammy fue elegida como siguiente

| recipiente para la mente de M. Bison

si este moria, motivo por el cual se
rebeld contra él.

Debut: Super Street Fighter Il (1993)
PlA U A DO

Mascota de Capcom durante
mediados de los afios 80.

Su equipo esta formado por Mack
the Knife (una momia) Genki (un
ninja) y Baby Head (un bebé
controlando un robot)

“| Debut (jugable): Captain Commando (1991)

o

AKUMA (GOUKI)

Hermano del maestro de Ryu y Ken,
Akuma es un luchador tan ambicioso
que fue poseido por el Dark Hadou,
lo cual le fuerza a buscar cada vez
enemigos mas fuertes.

Debut: Super Street Fighter Il Turbo (1994)
AMINGO

Cactus con sombrero mexicano
creado por Capcom para MVC2.
Tiene la habilidad de cambiar de
forma y crear pequefios cactus para
qgue le ayuden.

Debut: Marvel Vs Capcom 2 (2000)
APOCALIP
Mutante nacido en Egipto hace 5000
afios, sus padres lo abandonaron por
su aspecto. Renombrado como En
Sabah Nur y criado por el demonio
Baal, aprendio que solo el mas fuerte
sobrevive.

Debut: X-Factor #5 (1986)
Hijo del demonio Mephisto, se
enfrentd a varios héroes con la idea
de corromperles. En mas de una
ocasion ha intentado traicionar a su

padre, sin demasiado éxito.

Debut: Daredevil #270 (1989)

AB

Hijo de Cyclops y de un clon de Jean
Grey creado por Mr Siniestro, quien
decidid secuestrarle de pequeio para
usarlo contra Apocalypse, quien lo
infectd con un virus incurable. Tras
eso fue enviado al futuro.

Debut: The New Mutants #87 (1990)
Steve Rogers se sometié a un
experimento que lo convirtié en
superhéroe. Tras combatir en la
guerra quedé congelado hasta
décadas mas tarde, cuando tras su
deshielo se unié a los Avengers.

Debut: Captain America Comics #1 (1941)
Companero de Guile, muerto en una
mision por culpa de M.Bison y motivo
por el cual él pretende acabar con el
dictador.

Afios mas tarde se descubrié que
Charlie no habia muerto realmente.

Debut: Street Fighter Alpha (1995)
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Tras finalizar su carrera militar por
diferencias disciplinarias con sus
superiores, Chris entré a formar
parte de las fuerzas especiales de
Raccoon City (S.T.A.R.S.) donde fue
traicionado por Wesker.

Debut: Resident Evil (1996)
o] Ko

Mutante ruso con la habilidad de
convertir su piel en metal,
aumentando asi su fuerza 'y
resistencia de manera notable.

=

Debut: Giant-Size X-Men #1 (1975)

R A A ()

Version robética de Akuma que
aparecié en MVS, siendo uno de los
jefes finales del juego. Existe otra
version robdtica de Akuma llamada
Z-Akuma, que aparecio en
Cyberbots.

Debut: Marvel SH Vs Street Fighter (1997)
D/

Sagat mato a su padre y Dan decidid

entrenarse para vengarle.

Su cardacter comico y su falta de

habilidad hicieron que se quedase a

medio camino de lograrlo.

Debut: Street Fighter Alpha (1995)
DEADPOQC
Para tratar de curar un cancer que
estaba a punto de costarle la vida,
Wade Wilson se sometid a un
experimento secreto en el cual se
curd y obtuvo poderes, al mismo
tiempo que perdid su cordura.

Debut: New Mutants # 98 (1991)
DOR A

Ser mistico e inmortal

tremendamente poderoso con

habilidades como la tele

transportacion dimensional o el

dominio de la magia oscura.

Debut: Strange Tales #126 (1964)

R oA
Era un doctor egocéntrico hasta que
sufrié una enfermedad que lo obligd
a retirarse. Mas tarde descubrid las
artes magicas, que estudia sin
descanso para proteger al mundo.

Debut: Strange Tales #110 (1963)
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Policia china que busca vengar la
muerte de su padre, asesinado por
M.Bison.

Domina varias artes marciales y no
conviene acercarse al alcance de sus

| piernas.

Debut: Street Fighter Il (1991)
. »

Agente de la CIA que participa en
Street Fighter para recopilar datos
gue sirvan a mejorar su Battle Suit
con el cual pelea.

Debut: Street Fighter |V (2008)

Op
Mutante con la habilidad de lanzar
rayos de energia por los ojos.
Miembro original de los X-Men y uno
de los mutantes con su gen de
mutacién mas puro, lo cual atrajo la
atencion de Mr. Siniestro.

Debut: X-Men #1 (1963)

DA
Hombre mitad humano y mitad
demonio que dedica su vida a
eliminar a demonios y otras criaturas
infernales, ejerciendo como
cazarrecompensas.

Debut: Devil May Cry (2001)

DHA
Luchador indio practicante del Yoga
con la habilidad de alargar sus
miembros de manera increible y de
crear llamas con su boca.
Dhalsim no es violento, pero lucha
para ayudar a los desfavorecidos.

Debut: Street Fighter Il (1991)

DR. DOO
Hijo de una hechicera y un curandero
gue murieron a causa de un Baron.

| Doom se vengo y crecid estudiando

artes misticas y ciencia, lo cual le
permitid crear su propio imperio.

Debut: Fantastic Four #5 (1962)

A

Felicia fue criada por una monja, y
cuando esta murié decidié
convertirse en artista y dedicarse al
mundo del espectdculo.

Debut: DarkStalkers Night Warriors (1994)
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DR A D (RED ARR

Uno de los muchos demonios que
habian el mundo de Ghost ‘N
Goblins. La popularidad de este
personaje lo llevo a protagonizar
Gargoyle’s Quest 1y 2 y Demon’s
Crest.

Debut: Ghost ‘N Goblins (1985)

Al A

Galactus es una entidad césmica que
se alimenta de los planetas que
consume. A veces elige a un mortal y
le otorga poderes para que sea su
heraldo y busque nuevos planetas

para él.
Debut: Fantastic Four #48 (1966)
OST RID

Descendiente de un temerario que
hacia espectaculos con la moto,
Johnny Blaze sigui6 los pasos de su
difunto padre. Obtuvo sus poderes
al vender su alma al diablo para
salvar a su padre adoptivo.

Debut: Marvel Spotlight #5 (1972)

A A

Antiguo luchador de lucha libre y
alcalde de Metro City. Cuando la
banda Mad Gear secuestré a su hija
decidid rescatarla a pufietazos con la
ayuda de Cody y Guy.

Debut: Final Fight (1989)

AYATO KA A
Tras ser detenido por la policia,
Hayato fue “reeducado” a base de
un lavado cerebral. Pese a ello, la
parte malvada de su personalidad a
veces toma control de él.

Debut: Star Gladiator (1996)

Tras sufrir un accidente, Bruce
Banner lleva consigo una poderosa
maldicién, pues cada vez que se
enfade o se sienta en peligro su
cuerpo se transforma en Hulk, un ser
verde increiblemente poderoso.

Debut: The Incredible Hulk #1 (1962)
RO

| Los padres de Daniel murieron en las

montafias tibetanas pero él logro
sobrevivir hasta llegar a la Ciudad
Mistica donde aprendié artes
marciales.

Debut: Marvel Premiere #15 (1974)

Rl

RA

Periodista que descubrio de la peor
manera posible que se encontraba en
medio de una plaga de zombis. Posee
una habilidad innata para combatir y
una gran originalidad para usar
objetos como armas.

Debut: Dead Rising (2006)
Antiguo ladrén reconvertido a X-
Men. Es capaz de transferir energia a
cualquier objeto y convertirlo en un
arma explosiva, aunque
normalmente suele usar para ese fin

una baraja de cartas.

Debut: Uncanny X-Men #266 (1990)

Militar estadounidense que perdio a
Su mejor amigo y compafero
(Charlie) en mitad de una misién.
Guile busca a M.Bison para
destruirlo, pues lo considera culpable
de esa tragedia.

Debut: Street Fighter Il (1991)

A

Tras algunos problemas con la ley,
Clint Burton usd su habilidad con el
arco para convertirse en un Avenger.
Durante su carrera ha usado otras
identidades como Goliath o Ronin.

Debut: Tales of Suspense #57 (1964)
0

Nacida en 1730 junto con su
hermana Mei-Lin (Lin Lin) vieron
como su pueblo era atacado por
DarkStalkers. Al tratar de salvarla
obtuvieron sus poderes actuales.

Debut: Night Warriors Darkstalkers Revenge (1995)

A

Bobby Drake nacié con el poder de
congelar la humedad en el aire, lo
cual le permite lanzar y crear hielo a
su antojo. Es uno de los X-men
originales.

Debut: X-Men #1 (1963)

e :
Millonario que cambié su modo de
vida tras ser secuestrado por
terroristas. Logro escapar creandose
una armadura y fue entonces cuando
se convirtié en Iron Man.

Debut: Tales of Suspense #39 (1963)
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A

Agente del equipo Alpha de
S.T.A.R.S. y compafiera de Chris
Redfield y del traidor Wesker.

Tras el suceso tratd de informar
sobre las actividades secretas de
Umbrella pero fue ignorada y
Raccoon City quedo llena de zombis.

Debut: Resident Evil (1996)

A

Durante su estancia en el ejército,
Cain Marko encontré un templo
dedicado a Cyttorak. De ahi obtuvo
un rubi que le otorgd fuerza 'y
resistencia sobrehumanas. Es medio
hermano del Profesor X.

Debut: X-Men #12 (1965)

A U
Mutante con el poder de controlar a
su antojo el magnetismo, lo cual le
da habilidades como crear campos
de fuerza o mover ciertos materiales
a su antojo. Lucha para que los
mutantes hereden la tierra.

1

Debut: X-Men #1 (1963)

AMAN (RO )
Cuando el Dr. Wily reprogramé los
Robot Masters para que dominasen
el mundo, su antiguo compafiero el
Dr Light programé a Megaman para
derrotarlos y absorber sus poderes.

Debut: Megaman (1987)

() A
Malvado dictador con poderes
psiquicos que pretende dominar el
mundo. Ademas de ser un luchador
muy poderoso, en caso de ser
destruido renacerd en algun cuerpo
preparado para la ocasion.

Debut: Street Fighter Il (1991)

Es una de las armas bioldgicas mas
mortales que ha creado Umbrella, al
ser la evolucién del proyecto que dio
a otros monstruos como Tyrant. Es
imparable y muy persistente.

Debut: Resident Evil 3: Nemesis (1999)
VA

Obtuvo sus poderes tras encontrar a

un alien moribundo. Tras ello se

convirtié en Superhéroe y se unio al

ejército espacial Nova Corps, que

patrullan y protegen el espacio.

Debut: Nova #1 (1976)

o

AOITO
Tras la muerte de su padre, Jin
decidid convertirse en el mejor piloto
de robots de todos para honrarle.
Pese a su caracter algo inestable, Jin
es un buen tipo y trata de hacer lo

| correcto cuando pilota a BX-02

Blodia, su robot gigante.

Debut: Cyberbots (1995)

Millonario que pasé su juventud en
Japén entrenando junto con su
amigo y rival Ryu. De cardcter
extrovertido y muy seguro de si
mismo, sabe que la vida es algo mas
que hacerse mas fuerte y pelear.

Debut: Street Fighter (1987)

ARRQ
Mutante con la habilidad de hacer
crecer sus huesos para crear armas
cortantes. Fue criada por los
Morlocks hasta que estos fueron
perseguidos y arrasados, momento
en el cual fue salvada por Gambit.

Debut: Cable #15 (1994)

ORRIGA
Sucubo heredera del trono de Belial,
quien al ver lo poderosa que era
separo sus poderes en varias partes,
una de las cuales fue el origen de la
creacion de Lilith.

Debut: DarkStalkers Night Warriors (1994)
D.D.C

Durante un experimento George
Tarleton (un trabajador de AlM)
muto y se convirtié en M.0.D.O.K.

Su nueva forma le otorga una
enorme inteligencia y extraordinarios
poderes psiquicos.

Debut: Tales of Suspense #93 (1967)

OR ARO
Comediante creado por Capcom y el
comico japonés Noritake Kinashi.
Su nombre creado por Akiyuki
Uratani y fue elegido a través de un
concurso.

Debut: Marvel SH Vs Street Fighter (1997)

U A RED
Arkady Rossovich era un sanguinario
asesino que fue capturado y usado
en un experimento soviético en el
cual obtuvo poderes y se convirtio en
el supervillano Omega Red.

Debut: X-Men #4 (1992)
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Durante una batalla el Professor X
controld la mente de Magneto, esta
quedod dentro de Xavier y la unién de
ambas mentes (unido a los
sentimientos de odio y frustracion
de Xavier) crearon a Onslaught.

Debut: X-Men #15 (1996)

DHQ .

Abogado defensor conocido por ser
capaz de darle la vuelta a los casos
perdidos, generalmente a golpe de
su famoso grito (Objection!).

Debut: Phoenix Wright Ace Attorney (2001)

RO RA o]0

Rocket fue creado para ser el jefe de
seguridad de un planeta lleno de
enfermos mentales. Ocupacién que
abandoné para vivir aventuras.

Debut: Marvel Preview #7 (1976)

{0
Robot hermana de Megaman, fue
creada para hacer las tareas de casa,
pero en alguna ocasion ha tenido
gue pasar a la accidn para ayudar a
su hermano a salvar el mundo.

Debut: Megaman (1987)

Estudiante de artes marciales de
Gouken, su pasion por la lucha y sus
ganas por mejorar provocaron que
Akuma se fijase en él como rival y
también lo volvio susceptible a
quedar poseido por el Dark Hadou.

Debut: Street Fighter (1987)

2A _DARK SAKURA
Estudiante de instituto que idolatra
a Ryu, hasta el punto de imitar su
manera de luchar y seguirlo a todas
partes. En la saga Marvel VS Capcom
también aparece su versién
malvada, Dark Sakura.

Debut: Street Fighter Alpha 2 (1996)

210 OB
Diminutos robots sirvientes y leales
a la familia Bonne.
Hay decenas de ellos y todos
cuentan con diferentes habilidades y
personalidad propia.

Debut: Megaman Legends (1997)
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PHO
Jean Grey era uno de los primeros X-
Men gracias a sus habilidades
telequinéticas. Durante un accidente
en el espacio Jean fue salvada por la
fuerza Fénix, lo cual dio lugar a la
creacion de Phoenix.

Debut: Uncanny X-Men #1 (1963)

P 0
James Braddock crié a Betsy y a su
hermano Jamie, ambos desarrollaron
poderes, convirtiéndose ella en
Psylocke y él en Captain Britain.

Debut: Captain Britain #2 (1976)

RO
Si Rogue toca a una persona le
absorbe la fuerza vital y los poderes,
lo cual imposibilita cualquier
contacto fisico con ella.

Debut: Avengers Annual #10 (1981)

» »,
B A

Pirata francesa que ansia conseguir
un tesoro que tiene Abyss.

Es uno de los personajes nuevos
creados para Marvel VS Capcom 2.

Debut: Marvel Vs Capcom 2 (2000)
ABRETOO

Mutante socidpata de aspecto similar
al de ledn con capacidades fisicas
sobrehumanas como una gran fuerza
y resistencia, regeneracion y sentidos
agudizados. Es rival de Wolverine.

Debut: /ron Fist #14 (1977)

Robots gigantes creados para
combatir, capturar y eliminar a los
mutantes. Hay miles de ellos y de
diversos tamafios y formas.

Debut: X-Men #14 (1965)

ADO AL

Version modificada de Chun-Li capaz
de lanzar poderosos rayos de energia
y misiles. Al parecer actia en
conjunto con Shadow (Charlie,
también modificado)

Debut: Marvel Vs Capcom (1998)
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Jennifer Walters se convirtié en She-
Hulk al sufrir una transfusion de
sangre de su primo Bruce Banner.
Desde entonces ha ejercido como
superhéroe y abogada
indistintamente.
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A-GORA
Shuma-Gorath es una enorme fuerza
ancestral del Caos considerado un
Dios en miles de mundos.

Sus poderes magicos parecen
superiores a los de otros seres
similares como Dormammu.

Debut: Savage She Hulk #1 (1980)
Mutante japonés con la habilidad de
cargar objetos con energia, uso que
suele darle a su katana, aumentando
asi su letalidad. Es un criminal que a
veces actla como mercenario.

Debut: Marvel Premiere #5 (1972)
ONSQ

Personaje creado para Marvel Vs
Capcom 2. Es nieta del Sonson
original y posee habilidades
fantasticas como transformarse en
un monstruo enorme muy poderoso.

Debut: Daredevil #111 (1974)

Spencer era un military que perdié
su brazo con una granada. Su
situacion lo llevo a aceptar ser el
conejillo de indias de un
experimento en el cual le
implantaron su brazo bidnico.

Debut: Bionic Commando (1988)

DIR A

Rita se enamord de Longshot y lo
siguié hasta su universo donde
ambos fueron capturados por Mojo,
qguien mutd y convirtié en sirviente a
Rita, dandole la identidad de Spiral.

Debut: Marvel Vs Capcom 2 (2000)
DIDER-IM 2
Tras ser picado por una arafa
radiactiva el joven Peter Parker
obtuvo poderes que no supo como
emplear hasta que murié su tio Ben.
Desde entonces el héroe aracnido
protege Nueva York sin descanso.

L]
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Debut: Amazing Fantasy #15 (1962)

OR
Mutante que puede controlar el
clima (tormentas, tornados, lluvia,
temperatura...). Es uno de los
mutantes mas poderosos y liderd a
los X-Men y también a los Morlocks.

)l

Debut: Longshot #1 (1985)

RIDER HIR
Strider es un guerrero con
habilidades ninjas que lucha por
eliminar al malvado Grandmaster
Meio. Este personaje fue creado
para un manga, aunque lo
popularizaron sus videojuegos.

:\ Debut: Strider Hiryu (1988)

A A

Posee la habilidad de imitar los
movimientos de otros, lo cual lo
convierte en un luchador
excepcional. Pese a su pasado
malvado, ha entrenado a héroes y
villanos por igual.

Debut: Giant-Size X-Men #1 (1975)

Soldado del imperio Skrull
perfeccionado para poder usar las
habilidades especiales de sus
archienemigos: Los 4 fantasticos.

Debut: Fantastic Four #18 (1963)

ANO
Proveniente de Titan, Thanos dedicd
toda su vida al estudio de la muerte,
con la cual esta obsesionado (o
enamorado). Su enorme poder se ve
aumentado por los objetos que
consigue en sus batallas.

Debut: Avengers #195 (1980)
OR

Dios del Trueno, hijo de Odiny
hermanastro de Loki. Usa como
arma el poderoso Mjolnir que le
permite volar y controlar el clima.

Debut: Journey Into Mystery #83 (1962)

Debut: /ron Man #55 (1973)

Fue creada por Mundus (el demonio
emperador) para que fuese su
sirviente, aunque tras ser salvada por
Dante decidié cambiar de bando.

Debut: Devil May Cry (2001)




RO 210
Inventora y pirata espacial, Tron es
una chica muy inteligente. Esta
enamorada de Megaman y quiere
convencerlo que se una a ella. Tiene
una fuerte rivalidad con Roll.

Debut: Megaman Legends (1997)

También conocido como Nelo
Angelo, es el hermano gemelo de
Dante. Es malvado y acepta su
herencia demoniaca para obtener
mas poder.

[ o
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Debut: Devil May Cry (2001)

James Rhodes era un amigo y
colaborador de Tony Stark hasta que
debido al alcoholismo de este, tuvo
gue sustituirle como lIron Man. Tras
el regreso de Stark, Rhodes se
convirtié en War Machine.

Debut: /ron Man #170 (1983)
0

Mutante con la habilidad de
regenerar sus heridas. Obtuvo sus
caracteristicas garras tras ser
sometido a un experimento donde le
recubrieron su esqueleto con
adamantium.

Debut: The Incredible Hulk #180

A

Profesional de la lucha libre
soviética. Pese a su aspecto es un
tipo tranquilo y bondadoso.

En algunos juegos puede convertirse
en su version robética.

-

Debut: Street Fighter Il (1991)

s

Y con esto acaba el especial dedicado a Marvel VS

Capcom, una saga que pese a ser abandonada por

Capcom de tanto en tanto, siempre termina resurgiendo

en el momento mas inesperado.

A dia de hoy estamos pendientes del ultimo juego

anunciado (Marvel VS Capcom Infinity) pues en caso de

tener una aceptacién grande, podria suponer una nueva

oleada de juegos de esta saga. En cualquier caso, el

tiempo lo dira.

Skullo

El traje simbionte de Spider-man y el
reportero Eddie Brock se unieron
para crear este letal personaje,
obsesionado con terminar con el
héroe aracnido.

Debut: Amazing Spider-man #300 (1988)
O

Joe es un amante de las peliculas del
Captain Blue. Un dia estaba con su
novia viendo una de ellas y los
monstruos de la pelicula la raptaron,
asi que Joe tuvo que convertirse en
héroe para salvarla.

Debut: Viewtiful Joe (2003)

Co-Fundador y dueio de Umbrella
(los responsables del T- virus). La
mayoria de jugadores conocieron a
Wesker como uno de los buenos,
cuando se infiltré en S.T.A.R.S.
tapadera que no duré demasiado.

Debut: Resident Evil (1996)

Clon de Wolverine por parte de unos
cientificos que trataban de recrear el
experimento de Arma X.

Fue creada para una serie de
television y poco mas tarde
introducida en los codmics.

Debut: X-Men Evolution cap.41 (2003)
RO

Cazador de Mavericks, pelea junto

con X para tratar de derrotar a

Sigma. Su arma mas caracteristica es

el Z-Saber, aunque también puede

asimilar las armas de los enemigos.

| Debut: Megaman X (1993)
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Skullo Redactor, dlrector, maquetador

El Mestre Redactor
SN




é¢Quieres ser el primero en leer lo ultimo de Bonus Stage
Magazine?

Suscribete a nuestro blog y recibiras un email cada vez
qgue salga un niumero nuevo.

iEs muy sencillo!

i¥
BORS Stan Nugadme N' 9 l ¥ . e ‘7:,};"‘l"“fi P
A4 o8 | T -
Noamero 03 de la revisia con un Sobre los ] i m s 1 dgpin
basados en Jurassk Park y muchss cosas mas
i |
- ——
Pl &
"

e ass
~= g

L aiame senb ]

iOs esperamos en el proximo numero!



Y no olvidéis leer los numeros anteriores:

=

e

#01 Especial Punch Out! #02 Especial Turok #04 Especial Double Dragon #04 Especial Familia Addams
Noviembre 2011 (36 pags.) Diciembre 2011 (45 pags.) Marzo 2012 (39 paginas) Mayo 2012 (42 paginas)

‘ ~ . THE DOLP] _
#05 Especial Fatal Fury #06 Esp. EarthwormlJim #07 Esp. EccotheDolphin #08 Esp. KunioKun (Renegade)
Julio 2012 (39 paginas) Septiembre 2012 (45 pags.) Noviembre 2012 (54 pags) Enero 2013 (55 paginas)

ol e M) Vs,
#09 Especial Jurassic Park #10 Especial Half-Life #11 Especial Alex Kidd #12 Especial Tortugas Ninja
Abril 2013 (51 paginas) Julio 2013 (61 paginas) Octubre 2013 (55 pags.) Diciembre 2013 (69 pags.)




Game Boy Camera

ESPECIAL
JFIGHTERS

Nimero 14

EDHUE

MAGAZINE
MISTRATEMPORAL D( VIDEOJUEGOS. VTM FRIKAQAS

#13 Especial King of Fighters
Febrero 2014 (60 paginas)

#14 Especial Godzilla
Abril 2014 (74 paginas)

#17 Especial Clayfighter
Octubre 2014 (60 paginas)

mo >

EOMLS

MAGAZINE
mm-mvm

espeEciAL MUSCULMAN

#21 Especial Musculman
Junio 2015 (61 paginas)

s
T
A
G
E

MAGAZINE

#18 Esp. House of the Dead
Diciembre 2014 (73 paginas)

espec TIBURON

PERIFERICO

ANALISIS

.'a’

#22 Especial Tiburdn (Jaws)

Agosto 2015 (51 paginas)

enuus%

‘,‘?AGAZXN[

#15 Esp. Jojo’s Bizarre Adventure

Junio 2014 (66 paginas)

#19 Especial Pitfall
Febrero 2015 (59 paginas)

EOMUS

MAGAZINE

Go Go Ackman

Torok 2 Seeds of Evil
Grost Circus Mystery

Semtnt T
THINT 2 Battietexs oe

#23 Especial Splatterhouse
Octubre 2015 (49 paginas)

#16 Especial Starfox

Agosto 2014 (61 paginas)

#20 Especial Final Fight
Abril 2015 (58 paginas)

#24 Especial Popeye
Diciembre 2015 (58 paginas)



ECHA UN VISTAZO AL NUMERO ANTERIOR

64 PAGINAS — Marzo 2016

ANALISIS:
The Mighty Magus (Spectrum)
Bubsy Il (SNES)

Revista atemporal para los que no pasaron Iafmedelasmotos. Power Rangers Movie (Mega Drive)
ESPECIAL Joe and Mac (SNES)
: O e Konami Krazy Racers (GB Advance)

Curse of Issyos (PC)

/1| PELICULA:
Street Fighter La Leyenda

PERSONAIJE:
Abobo (Double Dragon)

FS = ESPECIAL

eyl sas Saga Battletoads



SOLUCION A LOS PAUSATIEMPOS

1-EL DESCONOCIDO

El personaje es del juego
Pop N Twin Bee

2- LA SOMBRA

La sombra es Titanic Tim de
Saturday Night Slam Masters

3- EL ERROR

o

El error esta en el color de las zapatillas del protagonista
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