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EDITORIAL

Aqui tenemos el nimero de Diciembre de Bonus Stage Magazine,
dedicado a Bubsy, el personaje favorito de todos los que vivieron
la época de los 16 bits.

¢COémo? ¢Qué no es asi? Emm... bueno, pero eso no quita que
Bubsy represente perfectamente la moda de las mascotas con
disefio de animal antropomérfico que poblaron las consolas
durante los 16 bits y también sea uno de los mejores ejemplos
de saga 2D que fracaso estrepitosamente al llegar a las 3D y por
supuesto, también nos recuerda que no debemos creer todo lo
que dice la publicidad a la hora de valorar algin producto. (
Aunque siendo sincero, tampoco considero que Bubsy se
merezca su mala fama.

Por otro lado, en este niUmero también encontraréis un monton
de juegos clasicos analizados, asi como un articulo dedicado a
Banjo y Kazooie y otro comentando la segunda temporada de la
serie de Castlevania de Netflix, ademas, si tenéis tiempo para
perder, podéis echar un ojo a los Pausatiempos.

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 navideio que en realidad no tiene nada relacionado con la navidad.

Skullo
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Plataforma: Arcade

Jugadores: 1 0 2
Género: Arcade, Habilidad
Desarrollado por: Bally Midway

Aio: 1982

Tras el éxito de Pac-Man, Namco decidié hacer secuelas como
Super Pac-Man o Pac and Pal, pero en Estados Unidos, Bally
Midway decidié modificar el juego original para crear Ms Pac-
Man, Jr. Pac-Man 'y Pac-Man Plus y Baby Pac-Man.

De esos juegos, solo Ms. Pac-Man termind siendo aceptado
por Namco como juego real de Pac-man, lo cual dejé a las
otras secuelas bastardas en el olvido (y sin aparecer en la e
mayoria de recopilatorios del personaje) asi que tras haber ‘

comentado la versidn de Atari 2600 de Jr. Pac-Man, ahora voy MIDWAY MFG. CO. =

a analizar la version de Arcade de Pac-Man Plus. e T TRy o A
it TELEPHONE: (513) 771-4250

GRAFICOS

A simple vista, Pac-Man Plus es solo el Pac-Man original con ligeros
cambios estéticos en el color del laberinto, lo cual es bastante
decepcionante, sin embargo a base de jugar un poco hay un par de
cambios que si son al menos, remarcables, el primero es la sustitucién de
los items del juego original por otros como latas de Coca-Cola y el
segundo es que cuando nos comemos una super pastilla, los fantasmas se
hacen mas pequefios y les sale una hoja en la cabeza, lo cual les da un

aspecto de manzana azul (o algo parecido) muy raro.

Asi que en este apartado, Pac-Man Plus no es precisamente algo
novedoso o digno de mencidn.

SONIDO Graficamente no hay casi novedades

Escucharemos lo mismo que jugando al Pac-Man original, o al menos yo

no he notado diferencias. Los mismos sonidos al comer las pastillas, el ruido de los fantasmas y la melodia que
aparece en las animaciones que veremos al completar algunos niveles. No busquéis novedades destacables en este
apartado tampoco.




Se mantiene todo lo visto en Pac-Man, tanto en control como en

ellos no tenga miedo de
nosotros (y nos pueda matar si
nos toca) o que los muros del
nivel se hagan invisibles.

Otro cambio interesante lo

Un fantasma no se ha asustado provocaremos al comernos el

item que aparece normalmente

bajo el recuadro de los fantasmas, ya que en lugar de dar solo unos puntos

(como en los otros juegos) también afectara a los fantasmas, volviéndolos
vulnerables e invisibles al mismo tiempo.

Estos cambios puede que no sean tan increibles sobre el papel, pero a la
hora de jugar hacen que no podamos confiar del todo en las super pastillas
y que valga la pena arriesgarse un poco para tratar de comer los items que
aparecen de vez en cuando.

La jugabilidad de Pac-Man sumada a la dificultad mds alta, hace que este
apartado sea uno de los mas notables, ya que este juego puede suponer un
reto incluso para los que le han echado horas y horas al original.

Es cierto que pese a los efectos aleatorios de las super pildoras, este juego
tampoco ofrece un auténtico cambio jugable con respecto a los anteriores y
eso puede jugarle en su contra a la hora de atrapar a los jugadores.

Pac-Man Plus es un juego que disfrutaran los que hayan echado muchisimas
horas al juego original y quieran probar algo mas dificil y con alguna
novedad, pero sin llegar a cambiar el juego original.

El resto de jugadores quizds deban echarle un par de partidas para
descubrir si los cambios efectuados son de su agrado o no. A mi de primeras
no me parecid gran cosa, pero conforme he ido jugando me ha ido
gustando cada vez mas.

desarrollo del nivel (nuestro objetivo es comernos todos los puntos y usar
las pastillas para alejar o devorar a los fantasmas) pero también se
introducen algunas novedades que aumentan la dificultad del juego vy
afiaden un factor novedoso (y sorpresa) al juego.

Esas novedades las empezaremos a ver en el momento en el cual
hayamos comido algunas de las super pastillas que nos permiten atacar a
los fantasmas, ya que a veces sucederdn cosas raras, como que uno de

UH H 1
15960 15960

El nivel se ha vuelto invisible

L]
18500 18500

La manzana también asustara a los fantasmas
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Plataforma: Arcade

Jugadores: 1 0 2
Género: Plataformas
Desarrollado por: Karl T. Olinger (TigerVision)

Afo: 1982

Como todo el mundo sabe, la idea princial del clasico Donkey
Kong proviene de King Kong (y quizds de un juego de
casualidades y bailes con la licencia de Popeye el marino), de
manera que al obtener el arcade de Nintendo un éxito
increible, alguien pensé que estaria bien hacer una copia de
ese juego, pero usando la licencia de King Kong.

Y asi es como aparecidé en 1982 King Kong para Atari 2600 el
juego que comentaré a continuacidn, que curiosamente se
considera el primer juego de consola lanzado por la compafiia
Tigervision (que proviene de la empresa Tiger Electronics).

GRAFICOS

Nuestro protagonista y la chica a rescatar estan sorprendentemente bien hechos, quiero decir se puede diferenciar
su ropa, su pelo y su piel gracias al uso de diversos colores, algo no demasiado comun en juegos de Atari.

Por otro lado Kong parece provenir de un juego diferente, es solo un gran personaje marrén, que ni siquiera
recuerda a un gorila (parece la silueta de un chimpancé o algo parecido) y ni siquiera cuenta con animaciones,
simplemente veremos como su silueta se mueve por la pantalla y lanza a los enemigos que son una especie de
objetos extrafios que explotan (asi que a partir de ahora los llamare bombas) creando un genial parpadeo de colores.

En cuanto al escenario, pues solo hay 1, es una version reducida
del primer nivel de Donkey Kong, todo del mismo color y con un
fondo negro, algo tipico en los juegos de Atari, pero habria
estado bien algo mas de color o que al menos el escenario
variase de alguna manera.

Asi que el juego nos da una sensacidn extrafia, pues nuestro
protagonista se ve bastante bien, pero King Kong, los enemigos
y el nivel, son bastante simples.

Graficamente es una version pobre de Donkey Kong




SONIDO

Sin duda nos encontramos ante el apartado mas trabajado del juego. Mientras jugamos escucharemos una especie
de melodia, que pese a ser corta y repetitiva amenizara la partida. Por otro lado, nuestro personaje hace bastantes
sonidos distintos, al andar, saltar y subir por las escaleras, sin embargo el mejor sonido de todos es el que hacen las
bombas al explotar.

JUGABILIDAD

Nuestra misién es evitar las bombas que nos lanza King Kong, subir por las escaleras, saltar los agujeros y alcanzar la
cima donde podremos rescatar a la chica.

La idea es bastante sencilla y el control no es malo, al menos los saltos suelen ser bastante aceptables y nos
permiten evitar las bombas con relativa facilidad, ademas si saltamos las bombas de color azul, nuestro personaje
hard un super salto que nos puede permitir recortar algo nuestro camino hacia la meta.

Cuando estemos llegando a la parte superior de la pantalla, Kong bajara de las alturas para situarse debajo nuestroy
entonces las bombas invertirdn su recorrido y subirdn las escaleras para tratar de eliminarnos.

Kong se situara en la parte inferior mientras jugamos iEXPLOSION!

DURACION

Como es un juego de Atari, su duracién dependera de las ganas que
tengamos de superar nuestros récords. Sin embargo he de decir que
no es un juego que me haya enganchado y al no ofrecer suficiente
variedad entre niveles, no creo que valga la pena dedicarle
demasiado tiempo.

CONCLUSION

King Kong es un juego un tanto decepcionante, podian haber hecho

algo que mejorase Donkey Kong o al menos haber afiadido niveles
diferentes (uno tratando de llegar hasta Kong evitando disparos de El aspecto de Kong es bastante lamentable
los aviones habria sido genial), pero en su lugar crearon un juego
muy limitado y olvidable. Creo que es mucho mas divertido jugar a la version de Donkey Kong de Atari 2600 que a
este juego.

Skullo




Plataforma: Arcade

Jugadores: 1 0 2
Género: Beat’'em up
Desarrollado por: Capcom

Afo: 1989

Puede que Double Dragon fuese el primer empujén del género
beat’em up hacia la popularidad masiva, pero no hay ninguna
duda que cuando aparecio Final Fight, se dio un paso al siguiente
nivel en todos los apartados. Ese juego fue portado a muchas
consolas, pero la versidn original de arcade siempre sera la mas
popular por su enorme calidad.

Metro City es una ciudad consumida por la delincuencia. Un dia
su alcalde, Mike Haggar, recibe un mensaje de la banda Mad
Gear, que ha secuestrado a su hija. Ni corto ni perezoso, Haggar
(que es un ex luchador de lucha libre) avisa a Cody (el amigo o
novio de su hija) y Guy (un amigo de ambos, experto en artes

CAPCOM

marciales orientales) para resolver el asunto de la manera mas
bestia posible.

GRAFICOS

Gréficamente este juego es espectacular, sus personajes son enormes y aungque sus animaciones no sean
especialmente suaves, sus golpes si se ven contundentes. Los enemigos comunes tienen menos detalle que los
protagonistas, pero tampoco se quedan muy atras y algunos jefes estan parejos a los protagonistas en cuanto a
detalles. Lo Unico reprochable en cuanto a
personajes es la repeticidon constante de enemigos
(incluso uno de los jefes -Abigail- es una simple
reutilizacion del sprite de Andore) pero eso algo
comun en este género.

Los escenarios son muy variados para un juego de
tematica realista como este, veremos diferentes
partes de la ciudad, el metro y la mansidn del villano
principal. Algunos escenarios son algo sosos, pero

otros tienen mucho mas detalle, equilibrando la
balanza. Las ilustraciones que vemos de los Sprites grandes y escenarios detallados
personajes (como en la introduccion) son muy

buenas también.
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La inolvidable pantalla de continuacién El alcalde limpiando el metro de delincuentes

SONIDO

El apartado sonoro esta a la altura del resto del juego, de manera que nos encontraremos con sonidos muy
placenteros cuando golpeamos a los enemigos, alguna que otra voz y unas melodias tan variadas como pegadizas.
Puede que el tema del primer nivel sea el mas representativo, pero a mi me parece que el de “Bay Area” es el mejor
del juego.

JUGABILIDAD

Sus controles son sencillos, solo hay un botén para pegar, otro para saltar y en caso de apretar ambos a la vez,
nuestro personaje hard su ataque especial giratorio que echara al suelo a todos los enemigos que toque (y nos
quitarad un poco de vida).

No hay demasiados alardes en cuanto a controles, el botdn de pegar sirve para pegar, recoger armas y usarlas, y en
caso de acercarnos al rival, agarrarlo. Sin embargo sus tres personajes ofrecen variedad debido a su velocidad,
tamafo y fuerza. Mike Haggar es enorme, lento y poderoso (ademas puede agarrar y mover a los enemigos para
hacerles su llave donde mas dafio haga al resto de enemigos) Guy es mas débil pero también mucho mas agil, lo cual
hace muy Util en situaciones peligrosas y Cody es el mas equilibrado y es el Unico que puede usar la navaja varias
veces antes de lanzarla.

Pese a que de primeras su jugabilidad es facil de explicar y aprender, para sobrevivir en este juego tendremos que
dominar perfectamente a nuestro personaje para sobrevivir a situaciones limite (saber saltar hacia atrds es un
seguro de vida). Afortunadamente, ese aprendizaje es bastante rdpido y placentero por sus buenos controles.

Las armas hacen mucho dafio y aumentan nuestro alcance
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Mucho cuidado con los ataques traicionaros de Poison y Roxy Cody es el personaje mas equilibrado

DURACION

No es un juego especialmente largo (tiene 6 niveles), pero si se puede volver bastante dificil en los ultimos niveles
por la enorme cantidad de enemigos y lo pufieteros que se vuelven algunos. Obviamente con paciencia os
aprenderéis sus patrones de ataque y seran menos dafiinos. Los jefes son especialmente poderosos, de manera que
si os despistdis perderéis una vida tontamente.

En cuanto tengdis por la mano el juego, podréis completarlo en menos de una hora.
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Los Andore dandole una leccién a Haggar y Guy Si os rodean los enemigos pasaréis un mal rato

CONCLUSION

Final Fight es un gran juego en todos sus apartados, ha envejecido bastante bien y a dia de hoy sigue divirtiendo
como siempre. Es un juego obligatorio para todos los que disfruten de este género.

Los jefes quitan mucha vida, cuidado con ellos Mitica fase de bonus que hered6 Street Fighter Il

Skullo




COLUMNS i

The Voyage Throug Time

Plataforma: Arcade

N
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'COLUMNS REEMERGES AS
‘COLUMNS 11" A GAME BEYOND
THE SCOPE OF SPACE & TIME!

Jugadores: 1 0 2 (OLUMHS ‘

Género: Puzle
Desarrollado por: SEGA

Afo: 1990

El primer Columns fue bastante popular al aparecer en las consolas de
Sega, pero su secuela Columns II: The Voyage Throug Time solo aparecid
para maquinas recreativas, de manera que mucha gente no llegd a
conocerlo, lo cual es una pena, porque mejora lo visto en el juego original.
Aifos mas tarde este juego se lanzd para otras plataformas como Sega
Saturn (en el recopilatorio Columns Arcade Collection) o Nintendo Switch.

GRAFICOS

El juego usa diferentes épocas para adornar los escenarios y eso aporta
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variedad y al mismo tiempo permite a los creadores afiadir mas detalles (en la pantalla de la etapa prehistérica
podemos ver un animal extinto). Las piezas también varian segun la época, pero en todos los casos se diferencian
bien al tener un color diferente de manera predominante. Poco mds se le puede pedir a un juego de puzle.
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Jugando en las fases prehistéricas Pantalla de titulo

SONIDO

Aungque las musicas no son tan pegadizas como las de otros juegos de puzle, complementan bien el juego, sobretodo

cuando estamos en momentos dificiles y la musica pasa de ser relajada a volverse rdpida para tratar de causarnos

mas nerviosismo. Los efectos son correctos, no hay alardes técnicos, ni los necesita.




JUGABILIDAD

Se mantiene el concepto principal de Columns: hay que juntar 3 o mas piezas del mismo color en linea recta o
diagonal, asi que no es dificil hacerse al juego.

Tenemos dos modos de juego, cada uno con sus normas, que explicaré a continuacidn:

El modo Flash (que ya aparecia en el Columns original) es ahora el modo principal, en él tendremos que eliminar las
piezas que parpadean para poder llegar a la siguiente fase. Conforme vayamos jugando algunas de las piezas se
convertiran en calaveras y en caso de hacerlas desaparecer se nos penalizara subiéndonos un trozo de la pantalla, lo
cual reducira notablemente nuestra zona de juego.

El modo Versus es un enfrentamiento entre ambos jugadores, se mantienen las reglas de Columns original, pero
cada vez que uno de los jugadores haga grupos grandes de piezas o combos (varios grupos a la vez, o que al hacer
desaparecer un grupo de piezas las que caigan también desaparezcan) se le subira la pantalla al otro jugador y se le
quitara la pieza que tenia en ese momento.
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Las calaveras nos dificultaran mucho el modo Flash En el modo versus subiremos la pantalla del rival

DURACION

Al ser un juego de puzle puede durar muchisimo si nos enganchamos, el modo Versus es muy divertido, pero solo se
le puede sacar partido a dos jugadores y el modo Flash nos puede picar muchisimo y ademas es bastante dificil por
culpa de las calaveras.
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Jugando en el nivel de tematica espacial Los duelos del modo Versus pueden ser épicos

CONCLUSION

Columns Il me gusta bastante mas que su primera parte, lo cual significa que pese a no salirse demasiado de la
féormula, supieron afiadir lo suficiente para mejorar la experiencia, solo por el modo Versus ya vale la pena echarle
unas partidas (siempre y cuando tengais con quien jugar, claro).

Skullo
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Plataforma: Neo Geo y Neo Geo CD
Otros nombres: Joy Joy Kid (Japdn)
Jugadores: 1 0 2

Género: Puzle

Desarrollado por: SNK

Aio: 1991 (Neo Geo) 1994-1996 (Neo Geo CD)

Neo Geo no es una consola conocida por su extenso catdlogo de
juegos de puzle, pero eso no significa que los amantes de ese
género no puedan encontrar algunas cosas interesantes, como
Puzzled, un juego que de primeras parece un simple clon de
Tetris, pero que esconde mucho mas.

La historia de este juego nos cuenta como el poblado de los
hombres y el de las mujeres han estado en guerra durante afios,
hasta el punto de que el Dios Sol decide crear un muro entre

ambos y construir una torre en medio. Ahora ambos poblados

estan totalmente aislados y en ellos tan solo quedan ancianos y NEO-GEO RE
niflos, de manera que envian un representante en globo para

hablar con el dios Sol.

GRAFICOS

Nuestra zona de juego es bastante clara, las piezas son grandes y coloridas y no hay confusidn posible con los fondos
o los elementos que irdn apareciendo en la pantalla conforme completamos niveles.

Las ilustraciones que aparecen en la introduccién o al

completar una etapa, asi como las partes del juego donde se

muestran a los nifios protagonistas en sus globos son muy
simpaticas.

b

Lo Unico que afea el juego es que en el modo a un jugador ‘
tenemos media pantalla sin usar, habria sido buena idea incluir '-5;%[
una ilustracion de nuestro personaje o un fondo mas “"3-
elaborado con la puntuacién en grande o los récords, cualquier i[
cosa seria mejor que dejar ese trozo como si no existiera. i-
Entiendo que no desplazaron la pantalla de un jugador al {_'[T
centro, por si participaba un segundo, que no sufriese un RV 7 0 BT ,-;_—f’ég‘

movimiento de pantalla durante la partida, pero creo que Las similitudes con Tetris son obvias

podrian haber hecho algo mejor.




SONIDO

Todas las melodias son simpaticas y van cambiando entre
etapa y etapa, no son especialmente pegadizas, pero hacen
mucho mas amena la partida. Los sonidos son correctos para
este tipo de juego, no hay alardes.

JUGABILIDAD

Las bases del Tetris se mantienen, nosotros vamos colocando

piezas (que podemos girar) con la intencion de hacer lineas Hemos completado el primer mundo
para que desaparezcan y asi evitar tocar el techo de nuestra

pantalla. Sin embargo hay cambios muy importantes en las mecanicas y la jugabilidad que hacen que se aleje
bastante del juego ruso: Ahora las piezas que queden volando tras hacer una linea caerdn hacia abajo en lugar de
guedarse estancadas, hay diferentes tipos de bloque que cuestan mas de destruir o directamente son indestructibles
y nuestra misién principal no es hacer lineas porque si, si no que tenemos que hacerlas con la intencién de abrir paso

al globo que hay en la parte inferior de la pantalla, pues una vez éste tenga el camino libre, pasaremos de nivel.

Nuestro globo ademas de flotar hacia arriba y sufrir algunos elementos de las pantallas mas avanzadas, también
puede usar un ataque de explosidon para romper bloques cercanos a su situacion (la potencia de la explosion variara
segun el color de la barra que aparecera en el centro de la pantalla).

En general, aunque se juegue como Tetris nos obliga a cambiar la mentalidad, especialmente debido a la gravedad
gue hace que caigan los bloques sueltos, de manera que estd bien acumular bloques encima de un agujero, pues al
hacer una linea caeran y seguramente vaciardn lineas. Lo que si mantiene de Tetris es gran parte de su adiccion.
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Dos jugadores tratando de abrir paso a sus globos Los bloques amarillos son mas dificiles de destruir

DURACION

Hay muchas fases para completar y debido a que las piezas cada vez caen mas rapido, no sera facil hacerlo, ademas
cuando hayamos completado el juego, volverd a comenzar con mayor dificultad.

El modo a dos jugadores es interesante, pero lo que haga un jugador no afectara en nada al otro, de manera que no
es competitivo ni cooperativo. Un amante de los puzles encontrard en este juego muchas horas de entretenimiento.

CONCLUSION

Puzzled es un buen juego de puzle y una alternativa para los amantes de Tetris que ya se hayan cansado de la
formula original y de sus variantes mas interesantes como Tetris Battle Gaiden, Super Bombliss o Tetris Plus.

Skullo
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AVEMAN NINJA

Joe and Mac

J0EAEE

Plataforma: Arcade

Otros nombres: Tatakae Genshijin: Joe &
Mac (Japdn)

Jugadores: 1 0 2

N
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Género: Accion, Plataformas
Desarrollado por: Data East

Ano: 1991

En 1991 Data East lanz6 para Arcade el juego Caveman Ninja (también
conocido como Joe and Mac) para maquinas recreativas. La popularidad
que alcanzd este juego lo llevd a tener ports para muchas consolas, un
par de secuelas en SNES y un segundo juego de Arcade.

La historia de este juego nos comenta como las mujeres de la tribu de Joe
y Mac son secuestradas por los trogloditas rivales, asi que nuestros
protagonistas tienen que salir en su busqueda.

GRAFICOS

Seguramente este sea el mejor apartado del juego. Los protagonistas son
muy expresivos y graciosos (su aspecto puede modificarse y quedar
chafados de un golpe o tomar salsa picante y empezar a escupir fuego...),
los enemigos comunes tienen algunas animaciones curiosas (sobre todo
los trogloditas rivales) y los jefes son enormes e impresionantes. Algunas
de las armas que usamos también son muy impresionantes,
especialmente cuando cargamos el disparo y lanzamos el ataque fuerte.

Los escenarios aportan bastante variedad, aunque recurren a lo tipico
que se puede esperar de juegos con esta tematica (selva, cueva de hielo,
zona volcanica). Las ilustraciones que aparecen al completar un nivel o el
juego, encajan perfectamente con el estilo humoristico del juego.

SONIDO

Siempre me ha gustado la banda sonora de este juego, es bastante
animada en los primeros niveles y suena mucho mdas amenazante en los
posteriores, lo Unico malo es que las musicas se repiten, pero
individualmente son melodias que me gustan. Los efectos son bastante
buenos, siendo los mas impresionantes los rugidos de los jefes.




JUGABILIDAD
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Un botdn para atacar (si lo presionamos unos segundos haremos un
ataque mas fuerte) y otro para saltar (si presionamos arriba al mismo
tiempo, saltaremos mds alto). Practicamente todo el juego es moverse y
atacar sin parar, por lo tanto se agradece la variedad de armas que
existen. Hay cierta variedad al haber niveles verticales o con jugabilidad
algo diferente (como el nivel en el cual vamos encima de los dinosaurios
de agua).

En general es un juego muy agradable de jugar, pero tiene algunos fallos
qgue pueden estropear el resultado final. El primero (y mas grave) es que
nuestros personajes van perdiendo vida conforme pasa el tiempo, de
manera que estamos forzados a ir consiguiendo items de comida para
llenarla, si nos vemos en una situacion en la cual tenemos poca vida y no
hay enemigos o comida, moriremos. El segundo es que algunos niveles
son exageradamente cortos, hasta el punto que parece que el nivel se
compone solo de una pelea contra el jefe.

DURACION

Pese a que no es un juego muy largo, ofrece algunos alicientes que
aumentan su rejugabilidad, ya que en ocasiones el juego nos deja elegir
qué nivel jugar entre dos opciones, (dejandonos asi un nivel para otra
partida).

También se agradece que haya tres finales y podamos elegir cual ver tras

derrotar al jefe final. A lomos de los dinosaurios acuaticos
Aunque lo que mejor le sienta a este juego en términos de jugabilidad es
la participacion de un segundo jugador.

CONCLUSION

Caveman Ninja (o Joe and Mac) es un juego gracioso, colorido, con jefes enormes y mucha accion. Se lo recomiendo
mucho a los fans de los juegos de accién y plataformas, y por supuesto a los que les gusten los juegos con tematica
prehistdrica (sin ningun tipo de rigor cientifico, claro).

Skullo
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Joe ha quedado aplastado Muchos enemigos y un enorme jefe de nivel
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Plataforma: Arcade
BANPRESTO
Jugadores: 1 0 2 .w

"
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Género: Lucha
Desarrollado por: Magical Formation

Afo: 1993
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Mientras todos esperabamos los juegos de Dragon Ball Z en

B0k

16 bits como Dragon Ball Z Super Butoden 2 o Buyu
Retsuden, en algunas revistas aparecieron imagenes de un
juego de Dragon Ball Z para Arcade que lucia muy diferente
a lo que habia para consolas de 16 bits.

ey

Afos mds tarde, ese juego dejé de ser un desconocido
gracias a Internet, de manera que muchos pudieron
probarlo y seguramente mds de uno se llevé una decepcion
al ver una jugabilidad mas similar a Street Fighter Il que a
los juegos de lucha de Goku que si disfrutaron en su
infancia, con pantalla partida y choques de kame hames.

Este juego se llama simplemente Dragon Ball Z, aunque

también se le conoce como Dragon Ball Z de Banpresto o
Dragon Ball Z Arcade, para diferenciarlo de otros juegos
diferentes con el mismo nombre.

GRAFICOS

Los gréficos de este juego se alejan bastante de lo visto en
los juegos de Dragon Ball Z en 16 bits, sobretodo por el
acabado de los luchadores, pues tienen un reborde negro
que los acerca mas a las vifietas de Akira Toriyama, pero
tampoco termina de favorecer por igual a todos los
personajes. El tamafio general de los luchadores es
bastante grande y su aspecto es muy similar a lo visto en la

serie. Las animaciones pasan de correctas a muy toscas y

Reecome y Goku destrozando el escenario durante el combate

los ataques especiales no impresionan como en otros
juegos, ya que son mas pequefios y sencillos (al estilo
hadoken de Ryu), sin embargo si hay algunos detalles curiosos, como que la cabeza de los personajes se mueva hacia
arriba o abajo para mirar a su rival en caso que esté volando o que algunos personajes tengan animaciones de

Y.

victoria especiales (donde rematan al rival con uno de sus ataques mas famosos).



Los escenarios ofrecen algunas sorpresas, ya que todos
representan zonas importantes en la serie (el torneo de artes
marciales, la casa de Mutenroshi, el poblado de los Namek, la
nave de Freezer, Namek a punto de explotar) y ademads
podemos danarlos de manera permanente mientras peleamos,
lo cual siempre es de agradecer. En algunos casos (como en el
torneo de Artes Marciales) al romper los escenarios veremos
qgue aparecen personajes observando el combate, lo cual es

poco habitual en otros juegos de la saga. En otros escenarios
veremos a personajes como Krilin, Mutenroshi, Mr. Popo, Goku haciendo su animacién especial de victoria
KamiSama o soldados de Freezer animando las peleas. Puede

gue los personajes de fondo no se vean excepcionalmente bien (algunos solo mueven un brazo manteniendo rigido
el resto del cuerpo) pero creo que es un buen detalle que los hayan incluido.

Las ilustraciones del juego, como las caras de los luchadores antes y después del combate estdn bastante bien,
aunque sin duda, lo mejor son las ilustraciones de algunos finales. Asi que en resumen, pese a que los luchadores no
tengan grandes animaciones y que los ataques especiales no sean impresionantes, creo que este juego es bastante
bueno graficamente para el afio en el cual salié.

Freezer y Burter a punto de empezar el combate Final de Son Gohan

SONIDO

Las melodias son interesantes, pero no destacan demasiado y
se olvidan con rapidez. Los sonidos de los golpes estan bien,
pero lo que mas llama la atencién son las voces, ya que son
bastante claras y algunos personajes cuentan con varias.

JUGABILIDAD

Tenemos un botén para pufietazo, otro para patada y otro
para golpes fuertes. Con combinaciones sencillas (muchas de
ellas del estilo Street Fighter Il) podemos hacer los ataques de

energia como el Kame Hame Ha y en caso que sea el rival quien iiMakankosappo!!

nos lo lance, podemos devolvérselo presionando el botén de

golpe fuerte. Los otros ataques especiales también se hacen con combinaciones similares a los otros juegos de lucha,
aungue también hay algunas mas extrafias (como hacer un giro desde arriba hacia adelante y presionar un botdn de
patada para hacer la patada giratoria de Goku).

Los personajes empiezan en tierra, pero durante el combate pueden moverse por el aire libremente (algo parecido a
lo que sucedia en Dragon Ball Z SuperSonic Warriors de Game Boy Advance), también pueden desplazarse
rapidamente presionando dos veces adelante, para tratar de pillar por sorpresa al rival.




Lamentablemente la jugabilidad es bastante sencilla y poco profunda. Aunque la mayoria de personajes tienen
golpes comunes o que funcionan de manera similar, también hay algunas diferencias notables entre ellos, como por
ejemplo, que Burter no puedan lanzar ataques de energia, pero pueda hacer desplazamientos rapidos hacia todas las
direcciones o que Freezer no quiera andar hacia adelante o atras durante el primer round de la pelea.

El control responde bien en cuanto a movimientos, pero a la hora de hacer los ataques especiales parece ser poco
fiable, ya que en ocasiones nos saldran sin problema y en otras costara bastante realizarlos, asi que necesitaremos
algo de practica para poder jugar con ciertas garantias. Esa poca precision también se notara a la hora de mover las
bolas de energia pequefias (presionando arriba o abajo justo después de lanzarlas).

BENLTEaa

Podemos mover las bolas de energia hacia abajo o arriba Seleccidon de personaje

DURACION

Tenemos 8 personajes (Goku, Gohan, Piccolo, Vegeta, Freezer, Burter, Reecome y Ginyu), lo cual nos da una plantilla
algo corta. Es cierto que también podemos controlar a Goku en su estado de Super Saiyan, pero no parece tener
demasiadas diferencias con Goku comun, asi que tampoco aporta tanto como parece.

Al ser un juego de lucha podemos completarlo rapidamente para ver el final de nuestro personaje. Si no sois muy
fans de Dragon Ball Z o no tenéis contra quien jugar, lo mas posible que olvidéis este juego para siempre.
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Goku Super Saiyan preparado para derrotar a Freezer Mutenroshi, su tortuga y Krilin disfrutando del combate

CONCLUSION

Dragon Ball Z para Arcade es un juego con virtudes, como los sprites grandes de los personajes, los escenarios con
personajes animando, incluir a algunos personajes minoritarios (como Burter) o tratar de mezclar los combates de la
serie con un estilo similar a Street Fighter Il en lugar de copiar los combates “a larga distancia” de otros juegos de
lucha de la serie. Lamentablemente, también tiene algunos inconvenientes importantes que notaremos enseguida,
como la poca fiabilidad de los controles o la simpleza de su jugabilidad.

Skullo




Plataforma: Mega Drive

Jugadores: 1 0 2
Género: Plataformas, Aventura
Desarrollado por: Artech Digital Entertainment

Afo: 1994

En 1994 SEGA decidid lanzar un juego que atrajese a la nifias
a su consola y de ahi salié Crystal’s Pony Tale, un juego
donde un brujo (o tal vez es una bruja) ha secuestrado a los
ponis de colores. Sin embargo uno de ellos (llamado Crystal)
no ha sido apresado y le tocard a él recuperar las joyas que
liberardn a sus amigos para asi poder vivir todos juntos en

GENESIS

su castillo.
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Desconozco si este juego cumplid con las expectativas, pero ik V_/
el hecho de que no se lanzase fuera de América me hace ‘ g > 3 . | = G
dudarlo. " - | | al
GRAFICOS

Como no podia ser de otro modo, nos encontramos con un juego muy colorido, lo cual encaja bastante bien con la

historia de los ponis de colores y su castillo con puente y arcoiris. Los escenarios son muy alegres aunque la mayoria

se parecen mucho, siendo la cueva el Unico que rompe la tdnica general. Es agradable ver algunos detalles curiosos

como el hecho de poder elegir el color de nuestro poni o elementos divertidos como la carroza de SEGA donde dos
mufiecos hacen tonterias diferentes, muy del estilo de un teatro de marionetas para nifios.

El biho nos recomienda usar la barca para cruzar el rio

En algunos momentos veremos a otros animales que hablaran
con nosotros mediante dibujos en bocadillos de cémic (al estilo
Young Merlin), lo cual me parece un recurso divertido y facil de
entender. Los enemigos son muy pequefios y se repiten, el jefe
final también aparece en el juego varias veces sin cambio
alguno, asi que se llevan la peor parte del apartado grafico.

No se puede decir que los graficos sean malos y algunas
animaciones de nuestro poni son realmente buenas (se nota el
esfuerzo a la hora de animar el pelo en algunos movimientos)
aunque curiosamente también tiene algunas animaciones
malas (como por ejemplo, cuando caemos de mucha altura y
nuestro personaje ni se mueve).




SONIDO

La banda sonora de este juego es mayormente musica clasica, lo
cual me parece bien, no son malas composiciones y tampoco
molestan en absoluto. También hay musica original, como la de
la introduccién, que varia entre alegre (cuando sale nuestro
personaje) y siniestra (cuando se ve a la bruja malvada usando
su bola de cristal).

Los efectos son bastante sencillos, pero tienen bastante
variedad entre ellos, siendo los mds destacables las voces, que

aunque son escasas suenan sorprendentemente limpias.

La carroza de SEGA incluye un teatrillo de animales

JUGABILIDAD

Crystal puede saltar con un botdén y usar el otro para hacer acciones varias (comer, abrir puertas, accionar elementos
del escenario...).

La misién de nuestro poni es recorrer todos los niveles buscando las joyas que le permitirdn rescatar a sus amigos, lo
cual se traduce en ir de un lado a otro buscando cofres para encontrar las joyas o usando el botdn de accion en los
elementos que creamos que son sospechosos y puedan esconder algun item util. Llegado el momento
encontraremos sitios con marcas donde encajan las joyas y si usamos el botdon de accidn liberaremos a un poni
prisionero, siempre y cuando venzamos a la bruja que aparecerd antes de rescatarlo.

En cada nivel nos encontraremos con algunas tareas por hacer que se podrian considerar puzles muy sencillos, por
ejemplo en una zona concreta hay un cofre bajo tierra y mas adelante veremos un conejo, si retrocedemos hasta el
campo de zanahorias y presionamos el botén de accidén conseguiremos una, que al darsela al conejo abrird el cofre.

El juego nos deja elegir el orden de los niveles y podremos recorrerlos varias veces hasta que los completemos del
todo. Al final de cada nivel hay una salida donde nos exigen tener un nimero concreto de herraduras, si no tenemos
suficientes tendremos que repetir el nivel.

El control de Crystal es bastante sencillo, pero aun asi pueden pasar cosas inesperadas que lo perjudican, como que
al llegar al limite de una plataforma se pare en seco en lugar de seguir caminando. En el nivel facil Crystal también
saltara automdaticamente en algunos momentos (donde haya elementos del escenario que nos entorpezcan).

En algunos momentos tendremos que resolver puzles Nos pediran herraduras para poder completar el nivel




COLOR' CRYVITIML

Dentro de la cueva Elige el color de tu poni

DURACION

No es un juego especialmente largo, ya que su dificultad es nula (no podemos morir, los enemigos solo nos quitan
herraduras y llaves) y tampoco hay demasiados niveles para recorrer, de manera que podemos completarlo en
menos de media hora.

Si nos saltamos alguna zona concreta (por ejemplo, hemos dejado alguna tarea por hacer o no hemos visto alguna de
las vallas que se usan de puerta para acceder a una zona diferente del nivel) tendremos que volver para
completarlas. En el nivel facil los objetos se usan automdaticamente y los animales nos dan pistas sobre las tareas, en
el nivel dificil tendremos que ir descubriéndolas nosotros mismos.

Obviamente nos encontramos ante un juego pensado para nifios y de ahi que sea tan corto y tenga tan poca
dificultad, pero lo cierto es que incluso los nifios pueden llegar a aburrirse de un juego donde no hay ningln reto
destacable.

Los ponis a punto de ser secuestrados Pantalla de titulo

CONCLUSION

Crystal’s Pony Tale es un juego muy agradable a la vista y oido, pero solo los nifios mas pequefios disfrutaran de él
debido a su nula dificultad y limitada jugabilidad. Puede ser un buen juego para alternar con Ecco Jr. que también

estd pensado para un publico muy joven e inexperto.
Skullo
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" KING OF FIGHTERS 94

Plataforma: Neo Geo y Neo Geo CD

Jugadores: 1 0 2
Género: Lucha
Desarrollado por: SNK

Ano: 1994 (Neo Geo) 1994-1996 (Neo Geo CD)

En 1994, SNK decidié lanzar otro juego de lucha en salones
recreativos (género que ya estaba suficientemente
explotado por esta y otras compafiias). Las principales
diferencias de este juego con el resto eran que los
combates serian por equipos de tres luchadores y entre los
participantes habrian personajes de otros juegos como
Fatal Fury, Art of Fighting, lkari Warriors o Psycho Soldiers
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SNK.

(aunque los de estos dos ultimos juegos sufririan redisefios
que los alejarian del juego original).

A nivel jugable también se afiadieron algunos conceptos que harian que los combates fuesen mas profundos
(modificar el orden de los luchadores, poder esquivar al rival o cargar la barra de super ataque) y que terminarian
puliendose en las futuras entregas de la saga.

GRAFICOS

La saga King of Fighters tiene unos sprites muy reconocibles, sin embargo los luchadores de este juego no encajan
del todo con ese estilo, porque al ser el primer juego de la saga todavia no habia encontrado la estética definitiva
(cosa que sucedié en King of Fighters 96) y eso puede
hacer que muchos piensen que sus luchadores son algo
feos en cuanto a disefio.

Al ser el inicio de una saga (que tratdé de introducir
personajes que ya habiamos visto en otros juegos),
King of Fighters 94 cred con una estética comun que se
alejaba del estilo exagerado de otros juegos (como Art
of Fighting y su secuela). Sus personajes (salvo
excepciones como Chang o Choi) estdn algo mas

humanizados y proporcionados que en otros juegos de

la época y eso creo que hay que apreciarlo, ademas las

CREDITS 0'd
animaciones y la enorme variedad de personajes Ryo Sakazaki VS Terry Bogard jépico!

también son muy destacables.




Donde no creo que haya discusidn es en los escenarios, ya que este juego tiene algunos de los mejores escenarios de
la saga, muchos de ellos llenos de personas animando y moviéndose (incluidos los miembros de nuestro equipo
reaccionando a los golpes durante el combate). Ademas, las introducciones que hay antes de cada escenario son
muy agradables de ver y les daban un toque unico.

Las ilustraciones, las escenas durante el juego y el final de cada equipo, tienen muy buena calidad y si que usan una
estética mas parecida a lo visto en los siguientes juegos de la franquicia.

Urete FEffow:

——
CRE DI340:3 CREDITS O CREDITS O3 CREDITS D4
Robert se desespera al ver a Chang ganando a Takuma Victoria para Yuri, Mai y King

SONIDO

El apartado musical de este juego es muy bueno, ya que no solo ofrece una variedad muy alta en cuanto a los temas
de cada equipo, si no que algunos de estos temas encajan con la personalidad de los mismos. Muchos de los temas
miticos de esta saga estan en este juego o se basaron en los que suenan en él.

Las voces y sonidos durante el combate son mds que correctos, aunque no llegan a la grandeza de otros juegos de
Neo Geo, ni a la calidad de las musicas.

JUGABILIDAD

Tenemos dos botones de puietazo y patada (flojos y fuertes), si presionamos los dos flojos a la vez, nuestro
personaje esquivara al rival echdndose hacia atrds, si presionamos los dos botones fuertes, hard un ataque que tirara
al rival al suelo, si presionamos los dos botones de pufietazo y el de patada floja, cargaremos energia para la barra de
super ataques. En cuanto tengamos la barra llena, podremos hacer stper ataques y si tenemos poca vida, podremos
hacer super ataques ilimitados. Si coinciden ambas cosas (la barra llena y poca vida) el siper ataque serad mas fuerte.

Todos los personajes tienen un buen numero de ataques y sus controles son bastante buenos, puede que su
jugabilidad no esté tan pulida como en juegos posteriores, pero sigue siendo buena.
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Chin ha ganado con un stiper ataque
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Los ”terremotos de Daimon también tiran a Ios espectadores

DURACION

Al tratarse de equipos de 3 luchadores, tenemos bastantes e

. iMm KAaPrHwWan & BRUGHL B .
personajes por aprender a controlar, ya que el juego nos ]
exigira un nivel minimo con cada uno para poder
completarlo. Rugal es bastante abusivo (lo tipico de los
jefes de SNK) pero en cuanto sepamos jugar lo
derrotaremos. Al igual que sucede con otros juegos de
lucha, lo que realmente determinara su duracién es el
hecho de tener con quien jugar, ya que es lo que mas se

disfruta.

CONCLUSION

Rugal Bernstein, el jefe final

Seguramente haya mucha gente que prefiera jugar a las

continuaciones de este juego, y puedo entenderlo perfectamente porque las mejoras son féciles de ver (mas
personajes, poder editar el equipo, nuevas mecanicas de combate) sin embargo, eso no significa que King of Fighters
94 sea un juego malo o haya que ignorarlo. Muchas de las cosas buenas de esta saga provienen de aqui y eso
demuestra lo alta que es la calidad de este juego, que fue un gran inicio para esta popular saga de juegos de lucha.
Skullo
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Plataforma: Game Gear

Jugadores: 1 0 2
Género: Disparos
Desarrollado por: SEGA

Afo: 1996

La saga Panzer Dragoon quizas no es la mdas conocida de SEGA, sin
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embargo tiene cierto reconocimiento entre los fans de la compaiiia,

pero eso no evita que algunos de sus juegos estén muy olvidados,
como suele pasar con Panzer Dragoon R-Zone (para la lamentable
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consola de Tiger Electronics, R-Zone) y Panzer Dragoon Mini, para
Game Gear, que es el juego que voy a comentar a continuacion.

Este juego solo aparecié en Japdn y no es considerado candnico
dentro de la saga, aunque eso tampoco es algo que nos vaya a
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fastidiar la partida ¢verdad?

GRAFICOS

Se recurre al recurso de “rallas de colores” para dar sensacion de profundidad y movimiento a la accion (como en
Space Harrier), en las peleas contra los jefes la cdmara pasara a ponerse al lado de nuestro dragdén y el cielo
desaparecerd, quedando la parte superior de la pantalla de color negro (imagino que por limitaciones técnicas de la
consola a la hora de poner los enormes sprites de los jefes). En términos generales, los escenarios son muy sencillos
y similares, ya que solo se diferencian por los colores de las rallas del suelo y el dibujo fijo del fondo).

Nuestro sprite y el de los enemigos estan bien, pero no son gran cosa, sin embargo los jefes si que son mas
intimidantes y sorprendentes. Es curioso que en este juego los dragones no tengan jinete, tal y como sucede en
otros juegos de la saga.

Nuestro dragon contra cuatro enemigos Los jefes de nivel son enormes
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SONIDO

Melodias que encajan con la accién y unos pocos efectos de sonido,
nada que no hayamos visto antes en Game Gear, pero tampoco nada
negativo que reprocharle.

JUGABILIDAD

Tras elegir uno de los dragones, empezaremos la partida y
comprobaremos que los controles son muy simples: con la cruceta se
mueve al personaje (y también al punto de mira que marca hacia

donde disparamos) y con los botones disparamos. Si mantenemos Seleccionando dragén
apretado el botdn de disparo podremos marcar a varios enemigos con

nuestro punto de mira y al soltar el botén atacaremos a todos.

Los controles son sencillos y funcionan bastante bien, pero el desarrollo del juego puede llegar a hacerse
rapidamente repetitivo o incluso aburrido.

Apuntando al enemigo Todos los niveles son muy similares

DURACION

Inicialmente es muy facil, pero luego se va complicando, como solo OPTION HMODE
tenemos una barra de vida no podemos confiarnos demasiado o
terminaremos en la pantalla de Game Over. Aunque si eso sucede,

LEVEL

podremos continuar en el momento o recurrir a los passwords para
hacerlo cuando nos venga mejor. ERSY

No es un juego largo, solo tiene 5 niveles y lo podemos completar en
una media hora, pero algunos de los ultimos niveles pueden
complicarse mas de lo esperado. Si se nos hace facil o dificil, podemos
elegir entre tres niveles de dificultad.

Menu de opciones

CONCLUSION

Panzer Dragoon Mini es un juego de disparos aceptable, es cierto que el primer nivel no es demasiado interesante,
pero luego el juego se vuelve mas dificil e intenso. Creo que puede interesar a los fans de la saga que busquen una
versién muy simplificada de lo que ya han jugado, asi como a todos aquellos que busquen juegos de este estilo en
Game Gear.

Skullo
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Plataforma: Nintendo 64

NINTENDOS*

Otros nombres: Fighting Cup (Japdn)

Jugadores: 1 0 2

Género: Lucha

Desarrollado por: Genki, Opus

For
Né4 Rumble Pak™

Afio: 1998 — b=
,

2 Player/Simultaneous

Nintendo 64 no fue una consola que tuviese
juegos de lucha en exceso, ademas algunos L ’ T *
de los que tuvo no eran demasiado | . : : '
recomendables y tampoco tuvo la suerte de
contar con algunos de los juegos mas

populares de ese género por aquellas
fechas (como por ejemplo la saga Tekken).

Sin embargo, cualquier amante de este género puede encontrar algunas sorpresas en su catalogo, como por ejemplo
Fighter’s Destiny, que toma las bases de un juego de lucha de la época y afiade algunas mecanicas muy interesantes,
como la del sistema de puntos para vencer el combate.

GRAFICOS

TOMAHAWK
Los luchadores han tenido una suerte muy desigual en este
apartado, ya que algunos (como el ninja) se ven bastante bien,
pero otros no disimulan nada el estar formados poligonos. Con
esto lo que quiero decir es que segun los personajes que veais
peleando el juego puede parecer que el apartado grafico es
mejor o peor en este apartado, dando un acabado irregular.
Como era habitual en aquella época, cada personaje tiene dos
ropas diferentes, que en algunos personajes modifica

TOTAL TIME
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ligeramente el disefio y en otros solo cambia el color y poco mas. —————— o o000
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En cuanto al disefio de los personajes, creo que estd bastante El ninja evitando la patada voladora de Tomahawk
claro que la mayoria son bastante estereotipicos, pero también

hay otros muy extrafios y divertidos (como Robert, el mufieco de entrenamiento y Ushi la vaca).

Los escenarios estan formados por el ring (que basicamente es un cubo a varios metros de altura del suelo) y una
imagen fija de fondo con algunos detalles en movimiento. Es una idea sencilla, pero funciona bastante bien y el
hecho de que cada personaje tenga su escenario ofrece suficiente variedad.

En general diria que los gréficos son aceptables, pero lo variable que es el acabado de los luchadores y lo poco
imaginativos que son algunos de ellos, hace que quede por detras de otros juegos de lucha de la época.




SONIDO

Cada personaje tiene su tema musical que encaja bastante bien
con él, lo cual significa que hay bastante variedad en cuanto a
musicas, algunas de ellas muy tipicas y otras bastante mas
sorprendentes. Las composiciones me parecen efectivas en lo que
animar el combate se refiere (y algunas estdan complementadas
con algunos sonidos del ambiente donde peleamos).

Los golpes estan bien, son contundentes, pero no hay una gran
variedad de sonidos y las voces de los luchadores no sorprenden,
ya que quedan totalmente opacadas por el comentarista que
seguird los combates con sus explicaciones y comentarios (en
inglés).

JUGABILIDAD

Aqui llegamos a la parte rara del juego, asi que intentaré explicarlo
lo mejor posible.

Los controles son sencillos, solo se usan los botones A y B para
pegar, si los presionamos juntos cerca del rival haremos la llave de
nuestro luchador (y también sirven para librarnos de una llave de
nuestro adversario si los presionamos en el momento justo), el
botdn R sirve para cubrirnos y el botén L tiene varios usos: si lo
mantenemos apretado cuando nos vayan a golpear, nuestro
personaje tratara de evitar el golpe, si lo combinamos con arriba o
abajo hara que nuestro personaje se mueva hacia el frente o el
fondo del escenario. Como es habitual en estos juegos, los botones
se pueden configurar de otra manera en opciones.

Cada personaje tiene sus combos sencillos (presionando varias
veces A o By combinandolos con alguna direccién) su llave sencilla,
algunos ataques fuertes (direccion y botdn) y ataques especiales
(alguna combinacidon y el botdn correspondiente). Durante el
combate nos moveremos por un escenario bastante pequefio
(puede modificarse su tamafio en opciones) por el cual podemos
caer si somos golpeados (también nos podemos agarrar al borde).
Se pueden consultar los golpes de los luchadores en el menu de
pausa y si algun golpe se os atraganta, hay un modo
entrenamiento para poder practicar todas las mecanicas del juego.

Los combates se deciden por puntos en lugar de por rondas. El
primer luchador que llegue a los puntos necesarios para ganar,
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Listado de puntos para ganar los combates

SPEC I'AL

serd el vencedor. Cada vez que un luchador consiga puntos, empezara una nueva ronda donde los dos personajes

volverdn a su posicién inicial. Los puntos se consiguen por cosas como acabar con la barra de vida del rival, lanzarlo

fuera del ring, darle un golpe fuerte a contragolpe, hacerle una llave y estamparlo contra el suelo... etc.

Cada accién otorga un numero diferente de puntos, (por ejemplo golpear con un ataque especial de los fuertes da

mas puntos que hacer una llave comun). Esto hace que las rondas puedan ser muy cortas, pero los combates se

alarguen por el tira y afloja de puntos.
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Ryuji es “el Ryu” de este juego Boro hara de jefe final en el modo arcade

El sistema de puntos es un tanto extrafio de primeras, pero hace que los combates se pongan muy interesantes y les
afiade cierta estrategia, ya que remontar es bastante factible gracias a la variedad de puntos que se pueden lograr. Si
no os convencen los puntos que vienen marcados por defecto, los podéis modificar en opciones para darle prioridad
(mas puntos) a lo que consideréis mas importante (por ejemplo, que quitarle toda la vida al rival de muchos puntos y
asi el juego sea mas parecido a un juego de lucha estandar).

DURACION

Este juego posee una amplia variedad de modos de juego, tenemos el modo Arcade, Versus (con dos variantes)
entrenamiento (con varias lecciones para mejorar), lucha contra el maestro, supervivencia, contrarreloj y el modo de
aguantar el maximo de tiempo posible peleando contra la vaca.

La plantilla inicial nos ofrece 9 luchadores, aunque hay 5 mds por desbloquear. Cada luchador tiene bastantes
movimientos, la mayoria de ellos combos y golpes fuertes, pero también cuentan con ataques concretos pensados
para determinadas estrategias (como los ataques que hay que hacer estando colgados del ring o los que son
contragolpes para tirar al rival y ganar puntos). Ademas, podemos mejorar a los luchadores en el modo donde
peleamos contra el maestro de artes marciales y guardarlos en el Memory Pack, para usarlos en otros modos.

Puede que la plantilla de luchadores no sea muy amplia, pero todos tienen bastantes movimientos especiales,
ademas hay variedad en modos de juego, de manera que creo que cumple sobradamente en cuanto a duracion.
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Subiendo al ring tras quedar colgado en el borde Joker es uno de los personajes secretos

CONCLUSION

Creo que Fighter’s Destiny merece mas reconocimiento, es un juego divertido y los combates pueden volverse muy
intensos. Si os gusta este género y os convence el sistema de lucha por puntos vais a disfrutar mucho con este juego.
Skullo
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LUSATIEMBOS

LAS SOLUCIONES ESTAN EN LA PAGINA 88 DE ESTA REVISTA

1- EL DESCONOCIDO

éSabes a que juego pertenece este personaje?
Pista 1: Es un enemigo
Pista 2: Puede matar al protagonista con solo tocarlo

Pista 3: El juego donde aparece solo salié en Japén y Europa

2- LA SOMBRA

é¢Reconoces al personaje tras la silueta?
Pista 1: Proviene de un juego de lucha
Pista 2: Es un luchador espiritual

Pista 3: Usa armas, entre ellas un arco

3- EL ERROR

éEres capaz de encontrar el error de esta foto?
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CASTLEVANIA
(NETFLIX)
Temporada 2

En el nUmero anterior comenté la primera temporada de
Castlevania creada por Netflix, que constaba de solo
cuatro episodios pero con eso le bastaba para plantear
una adaptacién bastante fiel a lo visto en Castlevania Ill.

Tras el éxito de la primera temporada, se creé la segunda,
gue consta de 8 episodios, y continua justo donde acaba
la anterior, en el momento en el cual Trevor Belmont,
Sypha y Alucard se deciden a enfrentarse a Dracula.

Titulo: Castlevania (Temporada 2)

Directores: Sam Deats, Adam Deats, Spencer Wan
Guion: Warren Ellis

Pais: Estados Unidos

Aio: 2018

Capitulos: 8

Duracion de los capitulos: 25 minutos

A NETFLIX ORIGINAL SERIES

Historia del videojuego:

Trevor Belmont, decide acabar con Dracula y su ejército de monstruos. Durante su aventura se encontrard
a otros con el mismo fin, de manera que formara un grupo con Grant (un tipo muy agil y habil en el manejo
de cuchillos), Sypha (una hechicera) y Alucard (el hijo de Dracula).

Historia de la serie:
Trevor Belmont, Sypha y Alucard han decidido formar un equipo para acabar con Dracula, quien ha
decidido iniciar una guerra contra la humanidad, para exterminarla de la faz de la Tierra.

Para cumplir esa misién Dracula reunird a vampiros de todo el mundo, algunos de los cuales dudan de la
cordura del plan de Dracula pero lo obedecen por temor a sus represalias.

El planteamiento es similar, pero en la serie se da especial importancia a las disputas internas del ejército

Y.

de Dracula, algo que en el videojuego no se menciona (ni se puede observar).



Resumen de la serie (contiene Spoilers)

La serie empieza explicdndonos con algo mas de detalle
como Lisa (la mujer de Dracula) muri6 a manos de
inquisidores que la acusaron de brujeria y la brutal
reaccion de Dracula al enterarse de semejante acto.

Mientras tanto, Trevor Belmont, Alucard y Sypha han
decidido enfrentarse a Dracula para acabar con sus
planes de eliminar a todos los humanos del mundo, sin
embargo no estdn muy seguros de cdmo lograr su meta,
ya que Drdacula apenas tiene debilidades y se esconde
tras un ejército en su castillo, que posee la habilidad de

aparecer y desaparecer en cualquier lugar del mundo.
Ante esta situacién, Trevor propone volver a las antiguas ruinas de la familia Belmont, pues en su sétano
hay cientos de libros y objetos sagrados que pueden ayudarles en su misidn.

Por otro lado, Dracula reline a vampiros de
todo el mundo para que sean los que lleven el
peso de su guerra contra la humanidad y
encarga a sus dos seguidores humanos (Isaac y
Héctor) la creacién de mds monstruos para
aumentar el nimero de soldados. El plan de
Dracula parece no tener pies ni cabeza, pues no
se basa en tacticas militares (como las que el
vampiro solia usar en los viejos tiempos) y su
finalidad es eliminar a los humanos, que son la

principal fuente de alimento de los vampiros.

Godbrand, el vampiro vikingo es el primero en sembrar discordia y Carmilla, la vampiresa, se aprovecha de
esa situacidon proponiendo alternativas que le favorezcan a ella, pues considera que Dracula esta viejo,
débil y loco. Héctor e Isaac aceptan algunas de las ideas de Carmilla con el fin de evitar esa disputa interna
entre vampiros y Dracula accede.

Finalmente, los planes de traicién de Carmilla
se cruzan con los de los héroes, que han
logrado dejar el castillo de Dracula situado de
manera estable en un sitio, gracias a los
hechizos de la familia Belmont.

Ningun plan saldrd como estaba previsto y el
caos se desata en las puertas del castillo de
Dracula, donde los bandos de vampiros
pelean entre si, mientras los héroes tratan de
llegar hasta Drdacula para eliminarlo.

FIN




Personajes:

Dracula: Dracula ha decidido exterminar a la humanidad,
como venganza por la muerte de su esposa, aunque eso
cause la destruccion de los vampiros.

En el videojuego no se muestran las debilidades de
Dracula, solo su maldad, asi que podemos decir que su
representacion es relativamente fiel.

Carmilla: Pese a acudir a la llamada de Dréacula, Carmilla
tiene su propio plan, de manera que trata de convencer a
otros seguidores de Dracula de que la ayuden.

Este personaje ha aparecido en varios juegos,
representado como una mujer, una calavera o una
mascara. Su aspecto en la serie parece provenir de los
juegos Lament of Inocence 1 y 2, aunque su historia es
diferente a lo que vemos en la serie.

Godbrand: Vampiro vikingo, indisciplinado y ruidoso, pero también un guerrero
experimentado en muchas batallas.

No confia en Dracula, pues considera que la guerra que esta llevando no tiene
sentido ya que no sigue ningun plan y su finalidad parece ser la de acabar con los
humanos, que son el alimento de los vampiros.

Quizds me equivoco, pero diria que Godbrand nunca ha aparecido en los
videojuegos, asi que no puedo comparar las dos versiones.

Isaac: Uno de los humanos que sirve a Dracula, ya que se
dedica a crear monstruos para su ejército. Isaac ha sido
maltratado desde nifno y no siente ningun tipo de unién
con la humanidad, pero si con Dracula.

El Isaac de los videojuegos tiene un disefio y personalidad
muy diferentes, lo Unico parecido entre ambas versiones
son sus poderes y la relacién de rivalidad con Héctor.

Héctor: Desde pequefio ha usado sus habilidades para
resucitar animales muertos, lo cual le causd muchos
problemas y propicié que viviese aislado. Dracula se hizo
amigo suyo y lo reclutd para que crease monstruos.

En Castlevania Curse of Darkness Héctor es un seguidor
de Drdacula que decide traicionarlo y enfrentarse a él.

El disefio y los poderes del personaje en la serie y el juego
son similares, pero su personalidad es diferente.




Conclusion:

Trevor Belmont: Al formar grupo con Sypha y Alucard,
Trevor decide volver a casa y rebuscar entre las ruinas de
su familia, encontrando entre ellas el latigo Morning Star.

En esta ocasién Trevor tiene una actitud mads heroica, lo
cual lo acerca mas al héroe genérico que representa en
Castlevania Ill. El Iatigo que usa en esta temporada es la
version mejorada del Iatigo inicial en los videojuegos.

Sypha: Tras unirse a Alucard y Trevor, Sypha estudia los
libros de los Belmont para poder aprender hechizos que les
ayuden a parar a Dracula.

El papel de Sypha como hechicera del equipo en
Castlevania Ill sigue manteniéndose, de hecho podemos
verla hacer algunos hechizos similares a los que usaba en el
juego.

Alucard: Pese a tener cierto recelo a formar parte del
mismo equipo que un Belmont, Alucard continua en su
misién de eliminar a su padre para evitar muertes de
humanos inocentes.

En esta ocasidn vemos a Alucard hacer mds ataques de
Symphony of the Night, como por ejemplo su
transformacién en lobo.

Cuando vi la primera temporada eché en falta a uno de los personajes principales (Grant), mds melodias de

Castlevania durante el desarrollo de la aventura, asi como un enfrentamiento de los protagonistas con

Dracula. Pues bien, en esta temporada podremos escuchar “Bloody Tears” brevemente (justo cuando

nuestros héroes entran en el castillo de Dracula) y también veremos un enfrentamiento entre ambos

bandos, pero Grant no aparecerda en ningd momento. Asi que puedo decir que se han cumplido mis

“exigencias” hasta cierto punto.

Seguramente podrian haber creado una
historia que ocupase los 8 episodios
centrada solo en los héroes abriendose
paso por el castilo de Dracula,
mostrando a muchos de los jefes de
Castlevania y alargando el combate
final. Sin embargo la serie toma
rapidamente una direccién totalmente
distinta, lo cual me ha sorprendido
mucho.




En lugar de centrarse en el avance de
nuestros héroes, esta temporada dedica gran
parte de su metraje en las diferencias que
tienen los vampiros con el plan de Dracula,
gue carece de ldgica o preparacion. Bajo esta
premisa conoceremos a vampiros de
diferentes partes del mundo, asi como a los
pocos humanos que sirven a Dracula en su
propdsito.

Al principio me decepciond ver que la historia iba a tomar ese camino, pero luego pensé que nunca hemos
tenido la posibilidad de ver “desde dentro” al ejército de Dracula y de conocer sus entresijos, de manera
gue he terminado disfrutando de esa trama, pese a que es un tanto irregular, ya que hay personajes
tremendamente bdsicos (como Godbrand) y otros muchisimo mas interesanes (como Isaac o Carmilla). Lo
peor de todo esto es que algunos de esos personajes no se parecen a sus versiones del videojuego (lsaac es
el mejor ejemplo) y habria sido mejor ponerles otro nombre y considerarlos totalmente nuevos.

Obviamente, los tres héroes aparecen de manera regular en la serie, aunque en un papel relativamente
secundario, hasta que llega la parte final donde finalmente se enfrentan a Dracula.

Visto en perspectiva, esta claro que la decisién de mostrar a mas personajes malvados es una jugada
inteligente para poder crear mas historias sin la necesidad de usar a Dracula, ademas en esta temporada
hay algunos cameos dedicados a los fans, presentando elementos o personajes que muchos recordamos
de los juegos, como a Slogra y Gaibon. También me parecen acertadas las menciones a Leon Belmont, cuyo
juego estaba situado cronoldgicamente como el primero de los Castlevania.

En general, la serie me ha gustado, aunque haya tomado un giro un tanto inesperado en la  VALORACION:
mayoria de sus episodios. Expande el universo de Castlevania tomando elementos de
diversos videojuegos, al mismo tiempo que nos termina ofreciendo lo que esperamos
todos: el enfrentamiento entre los héroes y Dracula. Es cierto que la historia podria
haberse trabajado mucho mads, que la animacidn sigue siendo variable y que algunos
personajes no se parecen a lo que supuestamente deberian ser, pero de momento prefiero

BUENA

darle mi visto bueno a la serie.

éRecordais a estos dos?

Skullo




ELPersonaje

oANJO 1 KALOOI:

En la época de Nintendo 64, la mejor aliada de la propia
Nintendo era Rare, que tras cosechar un enorme éxito con Killer
Instinct y Donkey Kong Country en Super Nintendo, se habia
ganado de sobra la confianza de la compaiiia japonesa.

Si bien es cierto que Rare hizo juegos de diversos géneros,
algunos de ellos con mucho éxito (Goldeneye) y otros mas
olvidados (Jet Force Gemini o Blast Corps) es innegable que
dominaron de manera brutal el género de las plataformas en
Nintendo 64, siguiendo el camino marcado por Super Mario 64,
pero afiadiendo mas contenido y mejorando mucho el apartado
técnico. De los juegos de plataformas, posiblemente el mejor
valorado por los fans fue Banjo-Kazooie (1998), que muchos
consideraron el mejor juego de su género en dicha consola.

NINTENDO®*
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Caja de Banjo-Kazooie de Nintendo 64 El dio mostrando sus dotes musicales

Al igual que sucedié con Conker la ardilla, la primera aparicién de Banjo el oso tuvo lugar en el juego Diddy Kong
Racing (1997) de Nintendo 64, lo cual hace pensar que Rare utilizd ese juego como plataforma para probar
personajes que tenian disefiados para futuros proyectos.

Banjo en Diddy Kong Racing Una de las primeras imagenes de Banjo

Y.



En su primer juego, Banjo el oso contaba con la ayuda del pajaro Kazooie y la misidn de este inseparable duo no era
otra que detener a la malvada bruja Gruntilda, que se convertiria en la principal antagonista de esta saga. En el afio
2000 se lanzd Banjo-Tooie, una secuela directa del primer juego, ya que Gruntilda regresaba tras ser derrotada,
contando ahora con la ayuda de sus malvadas hermanas.

NINTENDOS*

MUMBO PLAY WELL.
HAS MUCH OF BEAR’S CASH.

Caja de Banjo-Tooie para Nintendo 64 Jugando a las cartas con Mumbo Jumbo

Tras esos dos juegos, Rare pasd a formar parte de Microsoft, lo cual curiosamente no impidié que la compafiia
continuase sacando juegos para la portatil de Nintendo de aquel entonces (Game Boy Advance). Gracias a ello
pudimos disfrutar del juego de carreras de aviones Banjo Pilot en 2005 (heredero del cancelado Diddy Kong Pilot que
ya se habia anunciado cuando Rare aun trabajaba para Nintendo).

También aparecidé Banjo-Kazooie Grunty’s Revenge en 2003, que curiosamente continuaba el primer Banjo-Kazooie y
se situaba antes que su secuela en Nintendo 64, ya que Gruntilda, tras ser derrotada, habia pasado su espiritu a un
robot para tratar de evitar los sucesos del primer juego, fracasando de nuevo en sus planes y quedando en la misma
situacidn en la cual se encontraba al inicio de Banjo-Tooie.
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Banjo-Kazooie: Grunty’s Revenge

En 2008 aparecié para Xbox 360 Banjo-Kazooie
Nuts and Bolts), donde se le dio especial énfasis a la
construccion y conduccion de vehiculos, alejando a
Banjo de los juegos de plataformas que tan buenos
resultados le habian dado en el pasado.

Afortunadamente, los primeros juegos de Banjo se
relanzaron para Xbox 360 mediante X-Box Live
Arcade. En 2015 se lanzd Rare Replay para Xbox
One, donde se podian encontrar muchos de los
juegos de la compafiia, entre ellos los de Banjo.




Sin embargo, relanzamientos vy
recopilatorios a parte, Banjo parecié
caer en el limbo donde estaban muchas
de las sagas de Rare desde 2008, ya que
no volvié a protagonizar un juego propio
completamente nuevo. En 2010 Banjo y
Kazooie aparecieron en Sonic All Star
Racing como personajes exclusivos de la
version de Xbox 360, demostrando que
el publico aun tenia interés en estos
personajes (o que al menos, podian ser
un reclamo para hacer mds atractivo un
juego de una compaiiia ajena). Sin
embargo no habia ningln juego de Banjo
en el horizonte, dejando a este
personaje en el limbo donde estaban
otras sagas de Rare.

Banjo-Kazooie Nuts and Bolts

a» 4

ME MUMB0O, BEST SHAMAN IN
ALL GAME. CAN HELP BANTO

!
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Con el tiempo, la esperanza de volver a Banjo se fue desvaneciendo, este personaje habia pasado de quitarle la

corona a Mario en Nintendo 64 a quedar en el olvido mas profundo tras Nuts and Bolts i nadie necesita a un 0so y un

pajaro en su consola? ¢Podran los fans volver a controlar al famoso duo? Aunque la respuesta fue un rotundo NO

durante afios, la propia Nintendo se encargd de que eso se convirtiese un Sl, al introducir a ambos personajes en

Super Smash Bros Ultimate (2018), lo cual se puede considerar una jugada bastante inteligente por parte de

Nintendo (que atraeria al publico que disfruté de los juegos de Banjo en Nintendo 64) como de Microsoft (que

popularizaria el personaje sin tener que mover un dedo y encima cobrarian por ello). Pero sin duda los que salieron

ganando fueron los fans mas acérrimos del personaje, que no solo recuperd su disefio original (alejdndose del disefio

I

anguloso de Nuts and Bolts) si no que

{.&}M también trajo consigo su propio nivel,

donde incluso aparecia Gruntilda.

A dia de hoy, tras la aparicion en Smash
Bros, Banjo y Kazooie siguen esperando la
oportunidad de dar la sorpresa con un
nuevo juego, pero de momento no se sabe
nada al respecto. Esperemos que en el
futuro cambien las cosas.

Skullo
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ESPECIAL BUBSY

En la era dorada de las maquinas recreativa icos como Space
Invaders, Galaga, Millipede, Frogger, Pac- las mayores
colas de jugadores esperando su turno, na ue punto sus
personajes pixelados podrian llegar a ser i ue el primer
lar, hasta el

s de los 80,

golpe de atencidn, fue Mario quien termi
punto que cara se convirtid en sinénimo
sobretodo con la aparicion de Super Mario

La mascota habia pasado de ser algo casi a te necesario,
ndmero se

todo tipo de

pues cada producto que la incluyese te
simpatizantes. Ademas, esas mascotas pe
productos, que aumentarian su legado poco

Ante el éxito d las compafiias que trataron de crear una

mascota que pu es ahi donde Ilegamos a los 90, donde Sega
decide jubilar a

fontanero de Ni

evo personaje que pudiese competir con el
eojuegos, si no como simbolo. Tras varias
pruebas con ani eligio a Sonic el erizo, que enseguida se
aduefié del coraz racias a la calidad de su primer juego y su

personalidad rebe unto de vista de un nifio de 10 afos).

ion de nuevas mascotas, esta vez tratando de
guido SEGA, de manera que empezaron a
animales-mascota en las consolas de 16 bits.

El éxito de Sonic p
lograr algo simila
aparecer videojue

Es cierto que ant n mascotas animales en el mundo de los

videojuegos (como y) pero el erizo azul (y el tremendo apoyo y

marketing que tuvo por parte de SEGA) fue qui nimales.

El publico de los videojuegos eran los nifios,
mascota animal suficientemente llamativa y la
manera que en muchas ocasiones se decidia p

has compafiias pensaron que si creaban una
entes ganas venderian muchos mds juegos. De
crear al personaje en si, que en hacer que el

juego que protagonizase sobresaliese del resto, p la memoria de su publico.

Y es asi como llegamos a encontrarnos un mercado pMcr personajes como Aero the Acrobat, Rocky Rodent,
Ardy Lightfoot, Mr. Nutz, Zero The Kamikaze Squirrel, Gex, Awesome Possum o Titus the Fox entre otros. Muchos de

ellos solo protagonizaron un juego, otros tuvieron la suerte de protagonizar varios, pero en términos generales

Y.

podemos decir que cayeron en el olvido rapidamente (incluso los que tuvieron los juegos de mejor calidad).



¢Hay algo peor que quedar olvidado? Pues... quizas ¢y si en lugar de quedar

ser olvidado, eres recordado por el peor expg 0? Esa es la

montés)
ndo de

pregunta que quizas se hizo Bubsy, el lin
creado por Accolade que empujé todo lo
los videojuegos.

Bubsy era un animal antropomérfico, c
gran velocidad (al estilo Sonic) y tuvo u afiia en
lo que se refiere a publicidad. Pero tras quedod
en el olvido dentro del catdlogo de la
pasaron desapercibidas, su serie de teley SU paso

a las 3D en la generacion de 32 bits fue

aumentar su mala fama. Bubsy se volvid olicitado
como bueno, o lo que es lo mismo, una “

Hay que admitir que es un tanto graciosc e eligieron para Bubsy fuese ¢Qué podria salir
no cumplir las elevadas expectativas conviene
ros del mismo estilo, de manera que tampoco

mas, puede que para Accolade, el hecho de que

mal? Porque visto lo visto, la respuesta e
recordar que este personaje si logro lleg
estamos hablando de un fracaso tan grand

Bubsy tuviese suficiente popularidad coma del primer juego, ya fuese un éxito.

Pero entonces... éEs Bubsy tan malo co decir que los primeros juegos de Bubsy fuesen

mejores que un Sonic, Mario o cualquiera try (juegos contra los que competia) pero si que
he de dejar claro que yo jugué al primer £ nas conocer el juego debido a que no tenia casi
revistas de videojuegos) y me gusté. Volvi 0s juegos muchos afios mas tarde y me gustaron.
muchas animaciones por parte del protagonista,
on algunos fallos que aumentaban la dificultad y

n su primer juego, Bubsy fuese tan rapido como

No eran perfectos, pero eran juegos de pla
musicas agradables y se podian disfrutar. P
podrian provocar frustracién, siendo el ma
fragil, ya que moria de un solo golpe (debilic
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PENSAMOS &
(ONTRATAR.
A LA MAS FMAEG | )
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personajes de videojuegos en los 8 y 16 bits).

"ONE FALSE GRUNT, PIG LIPS,
AND YOU'RE BACON BITS!
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Bubsy en su dia

Algunos €

dado que otros personajes similares, llegando
de inactividad. Puede que sea cierto aquello de

Curiosamente, esa mala fama de Bubs
incluso a volver al mundo de los videojueg
gue “La mala publicidad, también es publicidz

En cualquier caso espero que disfrutéis del especial Bubsy, prueba viviente de la fiebre por crear animales como
mascotas de videojuegos (algo que continud en la siguiente generacidon con personajes como Crash Bandicoot,

..

Klonoa, Croc, Spyro, Banjo, Conker y Punky Skunk entre otros).



BUBSY IN CLAWS ENCOUNTERS OF THE FURRED KIND (1993)

Debido a su larguisimo titulo (parodia de Close Encatinters of thesThird
Kind de Steven Spielberg) este juego suele ser conocido simplemente
como Bubsy y obviamente pertenece al /popular género de las

plataformas. Fue lanzado para Super Nintendo)y Mega Drive en 1993. : ¢, '
La historia nos explica como unos extraterrestres (los Woolies) deciden
qguedarse todos los ovillos de lana del planeta, algo que les habria salido

bien de no haberse cruzado con Bubsy.

‘ n: claws —

Este juego tiene un buen apartado grafico,
Bubsy habla al principio de los niveles y tiene
un sinfin de animaciones entre las que
destacan las que hace al morir. Mario y Sonic
suben y bajan de la pantalla, pero Bubsy sabe
hacer las cosas de otra manera, Bubsy queda
como un acordeén si mu ere aplastado, se
rompe en pedazos si le tiran un proyectil, se :
pincha y se desinfla volando por la pantalla si r\\Cf :

toca algo punzante y saluda al jugador si ARTRIDG

LICENSED BV SEGA ENTERPRIS@ ﬁFOR PLAY ON THE SEGA

muere ahogado. Cualquier jugador de Bubsy
conocera esas animaciones, ya que al morir nuestro personaje al primer toque y moverse a una velocidad muy alta,
la accion que mas veremos hacer a Bubsy es la de morirse.

Dejando de lado la fragilidad del protagonista y la mala decision de hacerlo mas veloz de lo necesario, hay que
admitir que le pusieron bastantes ganas a las animaciones (si dejamos a Bubsy quieto, toca a la pantalla de la TV para
que le hagamos caso...si se moja, se sacude y luego se le bufa el pelo...). Los escenarios del juego también son
coloridos y agradables y los enemigos, pues nos encontramos con enemigos muy basicos relacionados con la
tematica del nivel que estemos jugando y a los mismos Woolies del primer nivel (pero con un sombrero distinto).

=
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BUBSY II (1994)

Bubsy I, también conocido como Bubsy II:
Lost in Amazatorium, aparecié para tratar

°
LICENSED BY

de mantener al personaje en la actualidad ¥
de paso corregir algunos de los errores del
pasado.

En este juego, Bubsy va con sus sobrinos y.
su amigo Arnold a una especie de parque
tematico llamado Amazatorium, donde
descubren los malvados planes de QOinker P.
Hamm, el responsable del lugar. De nuevo
Bubsy se verd metido en una aventura
involuntaria que sucedera en los extranos
mundos del Amazatorium.

El primer cambio que notamos en el juego
es que ahora Bubsy aguanta un par de

golpes antes de morir, lo cual unido a la
posibilidad de usar items como una pistola, y a las novedades como los juegos de bonus, la posibilidad de pilotar
vehiculos o la inclusion modos de juego para dos jugadores simultaneos (uno competitivo y otro cooperativo) donde
el segundo jugador controla a uno de los sobrinos de Bubsy (que debe ayudarle o fastidiarle, segin el modo) nos
demuestran que se tomaron en serio esta secuela. Curiosamente y aunque creo que los cambios afadidos mejoran
la jugabilidad, me resulta mas divertido el primer juego, debido a que algunos niveles de Bubsy Il se me hacen un
tanto confusos.

Michael Berlyn (el creador de Bubsy y uno de los responsables del primer juego) no tuvo nada que ver con la
creacion de este juego y lo criticd duramente, llegando a decir que Accolade habia dejado a Bubsy en manos de
personas que lo odiaban y que habian arruinado la franquicia.

@.E-Eéssssg &

21993,1994 Accolade, Inc. \-—-’




BUBSY IN FRACTURED FURRY TALES (1994)

Casi al mismo tiempo que Bubsy I, se lanzé el tercer juego del

personaje, esta vez para la consola Atari Jaguar.

En este juego Bubsy los cuentos de hadas han sido corrompidos y
solo Bubsy podrd arreglar el desaguisado. Una historia un tanto
extrafia, pero si tenemos en cuenta que Bubsy ha luchado contra
extraterrestres y ha recorrido el espacio, el antiguo Egipto y un
mundo musical e los juegos anteriores, tampoco es tan raro.

Asi que tenemos un tercer juego de Bubsy, en la consola mas nueva
del momento ¢Qué podria salir mal? Pues, una vez mas, casi todo.

Olvidaos de las correcciones del segundo juego, aqui Bubsy vuelve a
morir al primer impacto y los items que le daban ciertas ventajas
(como disparar) brillan por su ausencia. Estamos ante un retroceso
en la férmula, para volver al Bubsy original. El apartado grafico, pese
a recordar a los juegos anteriores, tiene un mejor acabado y algunos
disefios de enemigos y niveles se ven muy bien.

Al haber tan poca diferencia de tiempo entre este juego y Bubsy I,
seguramente ambos juegos se desarrollaron al mismo tiempo ées
posible que cada equipo de desarrollo se plantease una

. iy . . . - 000000
continuacién del primer juego sin tener en cuenta lo que hiciese el
otro? Quién sabe. Lo Unico que se puede asegurar es que Bubsy in

Fractured Furry Tales no es el Bubsy definitivo que podria haber sido.

$60



BUBSY II (1994)

A finales de 1994 y principios de 1995 aparecio la versidén de Bubsy Il para Game Boy (al parecer también querian
lanzarlo para Game Gear, pero esa version se canceld).

Como era de esperar, el juego no deja de ser una version muy recortada de lo visto en las consolas de 16 bits, lo cual
unido a la pérdida de color, hace que esta yersion sea la mas olvidable de todas. Quizas habria sido mejor crear un
juego totalmente nuevo para Game Boy, disimulando asi |as carencias de la consola.

£ T, I R R P —

SUPER BUBSY (1995)

Bajo el titulo Super Bubsy nos encontramos simplemente ante el primer juego del personaje (Bubsy in Claws
Encounters of the Furred Kind) pero esta vez adaptado para PC.

Pese a que el juego es el mismo, podemos observar que hay mejoras graficas y mas voces (incluso los titulos de los
niveles estan leidos). La novedad mds llamativa de esta version es que tiene una introduccion al estilo dibujos
animados, que proviene del intento de hacer una serie de animacion de Bubsy. El particular humor de los creadores
del juego se mantiene en este, ya que cuando carga un nivel aparecen frases graciosas como Changing Catbox.




BUBSY 3D (1996)

Y llegamos al juego que convirtié a Bubsy en una leyenda
dentro del mundo de los videojuegos, ya que Bubsy 3D ha
sido un juego tremendamente recordado _per o
extremadamente malo que es. Fue publicado_en 1996 para
PlayStation y aunque se considerd una version para Sega
Saturn, esta nunca se lanzo.

La historia de este juego nos cuenta que Bubsy esta en el
planeta de los Woolies (si, los extraterrestres del primer
juego) y para salir de ahi tendra que conseguir recolectar
atomos vy suficientes piezas de su nave. Obviamente los
Woolies (capitaneados por sus Reinas, Poly y Esther) no se
lo pondrén facil.

Al contrario de lo que sucede con sus primeros juegos, creo
que Bubsy 3D no posee cualidades que lo rediman o
equilibren la balanza, es un juego desangelado, con malos
controles y tremendamente aburrido.

Lo cierto es que algunas revistas (como PSXtreme, EGM o Play Magazine) lo catalogaron como un gran juego, pero
en lineas generales se le considera uno de los peores juegos de PlayStation y el peor de todos los de Bubsy.

Mike Berlyn (el creador de Bubsy) fue el encargado de crear Bubsy 3D y en mas de una entrevista ha admitido que
no tenia experiencia ni medios para hacer lo que tenia en mente y que cuando vio Super Mario 64 se dio cuenta de
que este juego no tenia nada que hacer contra él, pero ya era demasiado tarde para mejorarlo.




BUBSY: TWO-FUR (2015)

No tengo ni idea de lo que debié pasar con la_licencia de
Bubsy, pero en pleno 2015 aparecié Bubsy: Two-Fur para PC
(Steam), que nos permitia volver a jugar a sus primeros
juegos: Bubsy in Encounters of the Furred Kind y Bubsy II. Por
algdn motivo no se incluyé el Bubsy in Fractured Furry Tales
de Atari Jaguar.

Para facilitar el juego a los nuevos jugadores se incluye la
posibilidad de salvar partida y de conseguir Steam Trading '
Cards con los codmics de Bubsy.

BUBSY: THE WOOLIES STRIKE BACK (2017)

Tras mds de 20 afios sin protagonizar un nuevo juego, Bubsy volvio a la
actualidad con Bubsy: The Woolies Strike Back, lanzado en 2017 para PC y
PlayStation 4. También existe una edicid| especial para PlayStation 4
llamada Purrfect Edition (si, les gustan los juegos de palabras) que incluye
el juego, la banda sonora y una tarjeta de Bubsy.

En esta ocasion, los Woolies han vuelto para vengarse de Bubsy, a quien
le han robado su mas preciada posesion (un ovillo de lana dorado). Tras
eso solo nos queda controlar a Bubsy, en su lucha contra los
extraterrestres en un juego de plataformas bidimensional, pero con
escenarios y personajes en tres dimensiones.

Lamentablemente para Bubsy, la reaccién deleste juego fue bastante fria
e incluso negativa, llegdndose a consideran la resurreccion de Bubsy
como algo totalmente innecesario.
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BUBSY: PAWS ON FIRE! (2019)

Y este mismo afio ha aparecido Bubsy: Paws on_Fire! para PlayStation
4, Nintendo Switch y PC.

Si el juego anterior traia a los Woolies de regreso, en esta ocasion
regresan personajes de Bubsy Il, de manera que nos encontraremos
de nuevo con los sobrinos de Bubsy, Arnold el armadillo e incluso el
malvado cerdo Oinker P. Hamm y su lacayao Virgil Reality.

En esta ocasién, Oinker P. Hamm quiere atrapar a todos los animales
en su Amazootorium, y claro, eso incluye atrapar a Bubsy, quien
tendrd que acabar con los planes de Oinker para poder salvarse (y de
paso al resto de animales).

Bubsy no es el Unico personaje jugable de este juego, ya que
podemos controlar a Virgil Reality (que tiene doble salto) y un
Woolie (que puede disparar), el armadillo Arnold también sera
controlable, pero en los niveles de bonificacion.

Por extrafio que parezca, Paws of Fire ha sido bien recibido, e incluso se considera un buen juego, de manera que
podemos decir que la insistencia del personaje por fin tuvo su recompensa.




OTROS JUEGOS

Como Paws of Fire ha sido lanzado en 2019, cabe la posibilidad de que se lancen mas juegos de Bubsy, sin embargo
como a dia de hoy no hay nada anunciado, creo quewale la pena terminar el especial con algunas curiosidades en lo
que se refiere a juegos “externos” del personaje:

Por un lado tenemos Bubsy: Kitt'N Kaboodle para Atari 2600, que pese a ser un hack del juego Fast Eddie, nos
permite imaginar cdmo habria sido un juego de Bubsy en esa consola.

ATARI;
1 n

Bubsy: Kitt'N Kaboodle

p

- - ~/

sprite hack of “Fast Eddie” (Sirius 1982) by Doctor Clu 2017 CX9020E
Bubsy Bobcat copyright Accolade 1993-2017 & Beyond

4

El nefasto Bubsy 3D también esconde algunas sorpresas, como la estrecha relacion entre ese juego y el aplaudido
Syphon Filter (comparten hasta el motor grafica), aunque quizas la curiosidad mas extrafia relacionada con el Bubsy
tridimensional es la que hicieron los desarrolladores independientes conocidos como Arcane Kids, que en 2013
lanzaron Bubsy 3D: Bubsy Visits the James Turrell Retrospective, donde controlamos a Bubsy en la exhibicién de
James Turrell en el Museo de Arte del Condado de los Angeles.

M bubsy2d

& 0/20 0/10 0/1000

g

COMICS DE BUBSY

Hay una cosa sorprendente en los primeros juegos de Bubsysque.muchos jugadores jamas han visto: sus manuales
de instrucciones. En estos, ademas de explicarnasilas funciones basicaside los juegos, también nos contaban la
historia de cada uno gracias a los comics que venian incluidos.

Aunque Bubsy no fue el Unico juego en incluir un comic, creo que hay que aplaudir el esfuerzo tras él, porque el
acabado es bastante bueno. Es por eso que he decidido afiadir los comics a continuacion, como punto final de este
especial. Espero que os gusten.

Skullo
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ACROSS THE INKY VELVET REACHES OF SPACE LIE UNKNOWN TERRORS...

; | ...STRANGE WORLDS... [
o e L




THERE ARE BEINGS THAT STRETCH THE VERY FABRIC OF REALITY.

BEINGS LIKE
THE WOOLIES,
WHOSE UN-
BRIDLED LUST
FOR YARN IS
LEGENDARY
ACROSS THE
GALAKIES.




AND NO WOOLIE IS MORE GREEDY FOR THE FURRY FIBER THAN THE
TWIN QUEENS OF RAYON, POLY AND ESTER.

PROFESSOR
NYLON...

..HAVE YOU FOUND
ANEW PLANET TO
PLUNDER OF
WONDERFUL WOOL?

YES, YOUR
EMBROIDERED
HIGHNESSES.
HAVE A BO-PEEP
THROUGH mY
FIBER OPTIC
YARNOSCOPE. 4




WHAT A
WEIRD LOOKING
CREATURE!

IT'S THE MOTHER
_OF ALL WOOLS,

I'LL 5AY! HE'S
NOT WEARING
ANY PANTS,

~ / THERE'S JUST NO
PRIVACY FOR US

_BIG STARS..




THE WILDLY WICKED WOOLIES COULD NOT RESIST THIS CHANCE TO STEAL WOOL.

WE'LL PULL TH
WOOL OVER THAT

’

BOBCAT S EYES

3
:

Sl THEY KNIT THEIR PLANG CAREFULLY. [EENEEEEN BRI

i
i
3
§
i
i
{
{
§
13
I

..THEN PURL
TWO THERE.
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AND SOON THE VERY FABRIC OF SPACE WAS BEING WARPED BY THEIR
DREADED SAUCERS OF SILK.

WHAT'S OUR YARN

|| BUT THE

|| WOOLIES HAD

|| CHOSEN TO
|| INVADE THE

| space OF ONE (9
| | PURR-FECTLY

| FUR-OCIOUS
| FELINE.

ABOUT TWO
LIGHT YEARS TO

THE YARD, SIR.

| WHOOAA.
 BAD.

~

CONSUMPTION,
ENSIGN?




A BOBCAT READY, WOOLING AND ABLE TO DEFEND THE RIGHTS
OF THE DOWNTRODDEN.

GO AHEAD,
MAKE MY DAY.

..SMITE THE EVIL DOERS...

SOME | SMITE,
SOME | BITE. IT’S A
MOOD THING, REALLY.




«.AND TO GENERALLY ACT IN A HEROIC AND POLITICALLY CORRECT MANNER.




WELL, IT COULD HAPPEN,

AND S0 THE NEFARIOUS, NASTY, NO ACCOUNT WOOLIES
PROCEEDED TO CLEAN BUBSY’S CLOCK. S




THE WOOLIES SWIFTLY MADE A SUCKER OUT OF BUBSY.

WHO SAID CAT |
HAIR WAS HARD

TO VACUUM UP?

COURSE IT
J|  HELPSIFIT'S
L STILL ATTACHED
& TO THE CAT.




AND IN MIND-NUMBING SUCCESSION HE WAS FIRST REJECTE




AND THEN ETECTED.

I'D LIKE TO REMIND THE
PRODUCER OF THIS GAME
THAT | AM AN ENDANGERED
— REPEAT ENDANGERED —
SPECIES!

AND FOCUSED HIS RAZOR SHARP MIND ON ONE CRITICAL THOUGHT.

| BET THIS MEANS
I'LL M1SS LUNCH,

THE WOOLIES' UNPROVOKED ATTACK OPENED BUBSY'S EYES,

| KNEW | SHOULD
HAVE INCREASED
MY INSURANCE.

| SEEYOUHAVEA
LOVELY HOME HERE
b MRS, GOPHER,




AND SO BEGINS THE SPELL-BINDING, FAST-PACED,
NAIL-BITING, ACTION PACKED BLOCKBUSTER EVENT

I"LL
BE BACK,

CLAWS ENCOUNTERS OF THE FURRED KIND.
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WELL, IT DIDN’T TAKE A PRESCRIPTION
CRYSTAL BALL TO SEE THAT THE TOWN OF
KNEE BEND WAS ABOUT TO UNDERGO ITS
FIRST ECONOMIC BOOM SINCE THE HOG-IN-
THE-WALL GANG DYNAMITED THE BANK
VAULT BACK IN 1886,

.......... WELL, THINGS CER-
~ | TAINLY ARE BOOMIN’
~ . ROUND HERE,

AND IT WAS ALL BECAUSE |
OF THE INSPIRED TEAMING |
OF OINKER P, HAMM, THAT |
ULTIMATE CAPITALIST
BOAR, AND DR. V, REALITY,
SCIENTIFIC GENIUS AND |
PEPPERONI PIZZA EXPERT,
OINKER’S MILLIONS AND DR,
JREALITY’S INTELLECT HAD

COMBINED TO CREATE

I* | WHAT WOULD PROVE TO

184 BE THE ULTIMATE TRAP...




THANKS FOR TAKING US

TO THE AMAZATORIUM,
UNCLE BUBSY

HOW TRUE, &

YEAAAH!
THE TRUCK! THE
TRUCK! WATCH

HOW TRUE,
4

| WHICH BRINGS US TO BUBSY BOBCAT,
WHO WITH HIS SIDEKICK ARNOLD, IS
NOW TAKING HIS NIECE TERRI AND His
NEPHEW TERRY TO...




«.THE THEME PARK DREAMED UP BY OINKER, CREATED BY DR. REALITY’S
GREATEST INVENTION THE WOMPUM — THE WORLD ORIGINATION AND
MATTER PROTECTION UNIFICATION MACHINE, HERE, THE EXHIBITS ARE SO
REALISTIC, 1T°S HARD TO BELIEVE THEY'RE ONLY SIMULATED... OR ARE THEY?

o e
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1/

Rl

vy
0

4

S

EEEEEEK! ik

THE SIGN! THE SIGN!
DON’T HIT THE—

m caionn 89 \ W A

NO PANTS : - P

well cofpy, 7
o I e fomance~
NEWS FLASH!!! Thousands of
travelers have been left stranded by
the disappearance of all airplanes.
As usual, officials are clueless as
o0 one seems to remember what
an airplane is.



This reporter shudders to i
think what might disappear €
next. We now returnyouto =

our normally scheduled <
program... hey,
where's the music?

IT WORKS! I’LL BE
RICH! OH WAIT, | am ,
RICH! NOW I’LL BE THE INVENTION OF
. EVEN RICHER! AIR TRAVEL... AND musIC...
i i EGYPT.. MEDIEVAL TIMES...
WHY PEOPLE WILL PAY ANY-

TO EXPERIENCE THEIR
§ OWN PAST!

BUT..BUT.,
IT DIDN'T




NONSENSE, MY BOY!
JUST LOOK AROUND 1
A\ PERFECT SIMULATIONS, 4

- o '—'5,%
{ §” SEE, THE ICE CUBE TRAY | USED FOR THE
/  REALITY TOASTER HAS WARPED THE INPUT
OF THE ACQUISITION BASTER CAUSING A
MASSIVE INFLUKX OF CARBONATED REALITY
PARTICLES INTO THE —

3 \
7 G
| i

7 WE'RE NOT SIMULATING S,
HISTORY! THE WOMPUM 15 3
» STEALING i!

MMMMMmMm

NO PROBLENM,
WE'LL JUST RAISE
THE TICKET PRICE.

e




BUT IT
DOESN'T OPEN
TILL TOMORROW,

A ¢

50 IT’S CLOSED, THIS 1S NOT
| A PROBLEM. YOU JUST HAVE TO




" WE'LLFIND A PLACE TO

STAY WATCHALITTLE TV.. |
IF IT STILL EXISTS, o8
- '

” NERF® BALLZOOKA™
BRIGADE! TAKE AIm!

AND N
COME BACK
TOMORROW.

SOMETIMES | AMAZE
EVEN MYSELF WHAT DO
YOU THINK, ARNOLD?

§




7

MEANWHILE, DEEP IN THE SOPHISTICATED TECHNICAL LABYRINTH THAT FORMS THE
AMAZATORIUM’S NERVE CENTER, THE BUBSY TWINS FIND THEMSELVES SURROUNDED

BY HYDROGENATED PULSATORS, FUEL-INTECTED TRITONOMETORS WITH DIODE-CHIP
MAGNETIZING RODS ALL WHIRRING TO THE QUIET HUM OF THE TWIN-ENGINE NEO-PODS,

J4

IS THAT A
TURKEY BASTER?

ey
P> SHHHHHH. THIS
IS AN INPORTANT

OVER ALREADY AND WE'RE
RUNNING OUT OF SPACE.




THANKS TO my WOMPUM
DEVICE | CAN STEAL ALL THE
WORLD’S HISTORY AND MAKE
, A 4 & A FORTUNE! NOTHING AND NO
WHAT'S & P ONE CAN STOP ME!

“WOMPUM”7 \

" THAT SCIENTIFIC BREAK- _
THROUGH THE NARRATOR TALKED
ABOUT BACK ON PAGE 3, WEREN'T
YOU PAYING ATTENTION?




YIKES!H
HE'S STOLEN

"Space Pirates"
SCIENCE FICTION!

normally seen in this
time slot has been...g

. STEALING THE
" LIFEBLOOD AND CULTURAL
HERITAGE OF HUMANITY 15
ONE THING, BUT THIS IS
TOO MUCH!

"/ THAT’S THE LAST
STRAW, PIG.

WHATEVER, I'M
LEAVING AND I’'m TAKING mY
WOMPUM WITH ME, THEN

I’M CALLING THE POLICE

THAT’S VOLE. 72
AND WHY NOT?,

8> WHATEVER,

BECAUSE I’'M
STEALING THEM

TOMORROW,




IMAGINE STEALING THE
WHOLE WORLD’S HISTORY
AND THEN CHARGING THEM
TO COME AND SEE IT, =

IT°S HORRIBLE.
IT’S TERRIBLE, IT°S
DISGUSTING.
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YEP SURE WISH

WE'D THOUGHT

BUT SINCE WE'RE
THE HEROES, | SUPPOSE %
WE’'D BETTER COOL
THIS PIG’S KNUCKLES
AND FAST,

NOTHING MUST STAND
IN THE WAY OF OUR SAVING
THE WORLD FROM THIS
DIABOLICAL SWINE,

NOTHING
EXCEPT MAYBE
LUNCH.

i | THINK IT°S UNDER
R\ THE DIVING SUIT,




MEANWHILE, BUBSY'S KEEN, \ OOOH! OOOH! THAT’S
RAPIER-SHARP MIND HAS MADE S NOT ALL THEY TOOK. THEY'VE
A STARTLING DISCOVERY. ALSO GOT THE DIVING SUIT, THE
PORTABLE HOLE, THE SMART BOMBS
: : AND THE NERF BALLZOOKA, AND
THE TWINS N ‘ E THEY'RE TRESPASSING IN
TOOK OUR LUNCH! P THE AMAZATORIUM,

MAJTOR
LAWSUIT.

ARNOLD, THE TWINS ARE
FAMILY! WE MUST RESCUE THEM
FOR HUMANITY'S SAKE, WE MUST RESCUE
THEM FOR THE HERO’S CODE OF ETHICS.
AND WE MUST RESCUE THEM BEFORE
THEY GET TO THE POTATO SALAD.




> EITHER THIS MONITOR

N HAS A STUPID SCREEN SAVER,

OR I'VE GOT A BOBCAT IN MY

AMAZATORIUM,
—

SOONTO BE A
BARBECUED BOBCAT,

BOBCAT ALERT!
THIS IS NOT A DRILL!

%

NOPE. LOOKS LIKE
A PEN TO ME,

OH GREAT.
JUST WHEN | WAS
GONNA FLEECE
THESE GUYS.
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AND SO OUR BRAVE ADVENTURERS SALLY FORTH,

8 AND WHY I
i SHE FOURTH? "THIS 1S NOT GOOD,
; THIS IS DEFINITELY

NOT GOOD,
77

o N

RELAX,
IT’S JUST SPECIAL
EFFECTS.




WE JUST WASTED A WHOLE
PAGE AND WE DIDN’T LEARN ANY-
THING, HOW'RE WE GONNA FIND

B Easy we
JUST READ THESE
LITTLE BOXES,
AND RIGHT YOU ARE, BUBSY.
SEE, OINKER P. HAMM IS STEAL-
ING THE WORLD’S HISTORY AND
THE TWINS ARE LOST IN THE
AMAZATORIUM AND NOBODY’S
SEEN THE POTATO SALAD FOR
A REALLY LONG TIME AND—

7 JEEZ, | DIDN'T WANT
“WAR AND PEACE.” |
JUST WANTED TO FIND
THE POTATO SALAD,

WE GOTTA GET
TRUCKING,

OOH! OOH!
NEVER SAY
| TRUCK TO AN
© \ ARMADILLO, 43}




LOOKS LIKE
WE'VE GOT
SOME BAD PORK
TO PUT RIGHT,




Skullo (Martin Fernandez): Redaccidn, direccion y maquetacion (todo, vaya)

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

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

iEs muy sencillo!
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Y no olvidéis leer los numeros anteriores:

=
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#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)

il 0N P
#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.)
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Game Boy Camera

ESPECIAL
JFIGHTERS

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

#14 Especial Godzilla
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Abril 2014 (74 paginas)
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#17 Especial Clayfighter
Octubre 2014 (60 paginas)

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

especiAL MUSCULMAN

. esrecs TIBURON

PERIFERICO

), N ANALISIS

#21 Especial Musculman

#22 Especial Tiburdn (Jaws)
Junio 2015 (61 paginas)

Agosto 2015 (51 paginas)

#15 Esp. Jojo's Bizarre Adventure

Junio 2014 (66 paginas)

#19 Especial Pitfall
Febrero 2015 (59 paginas)

#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)
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Revista atemporal para los que no pasaron la fase de las motos

ESPECIAL

N2 25 Especial Battletoads N2 26 Esp. Marvel VS Capcom N2 27 Especial Trolls N2 28 Especial Dragon Ball
Marzo 2016 (64 paginas) Diciembre 2016 (55 paginas) Septiembre 2017 (49 paginas) Junio 2018 (53 paginas)

N2 29 Especial Frankenstein N2 30 Beavis and Butt-Head N231 Especial DIE HARD N232 Esp. Mortadelo y Filemén
Octubre 2018 (81 paginas) Marzo 2019 (65 paginas) Mayo 2019 (69 paginas) Agosto 2019 (83 paginas)

N2 33 — 78 paginas — Octubre 2019

ilo 8 WUMERG 33 OCTUBRE 2019

ANALISIS:

Frankenstein’s Monster (Atari 2600)
Friday The 13th (NES)

Nightmare Basketball (Master System)
Devil World (NES)

Devilish (Game Gear)
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KLARTU... BARKDK. ., NEKCOGGHI!

PEVISTY. DE VEDEGTUEGHS

Dracula Resureccion (PlayStation)
Darkula (PC)

Magician Lord (Neo Geo)

Monster Slider (Arcade)

DarkStalkers The Night Warriors (Arcade)
Monster Bash (Arcade)

Splatterhouse (Arcade)

Night Slashers (Arcade)

REVISION: Castlevania (NETFLIX)

PERSONAIJE: Necrosan

CURIOSITY: Curiosidades en portadas de videojuegos
ESPECIAL: Evil Dead (Posesion Infernal)




1- EL DESCONOCIDO

El desconocido proviene del
juego Whirlo

2- LA SOMBRA

La sombra era Nightwolf
de Mortal Kombat 3

3- EL ERROR

El error esta en el nombre del personaje de la izquierda,
donde pone RAIDEN deberia poner BIG BEAR




MAGAZINE

/o | CONTINUR'?
- o) QUIT >




