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INTRODUCCION

Tras acabar el primer Extra, De Super Famicom a Super
Nintendo Volumen 1, me quité un gran peso de encimay
ademas vi que la recepcién fue bastante buena, asi que al
poco tiempo empecé a escribir este volumen 2.

Por si alguien no ha leido el primer volumen, estos Extras
intentan dar a conocer juegos japoneses de Super
Nintendo que se pueden disfrutar sin tener ni idea de
japonés. La idea es comentar juegos explicando un poco
como se juega y traducir los mends en caso que sea
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necesario (algunos juegos tienen menus en inglés o
medio en inglés).

Si un juego basa su jugabilidad en el texto de manera
invariable (como los RPGs) no es incluido en estos
especiales por motivos obvios. De manera que me centro
en otros géneros mdas accesibles como plataformas,
lucha, puzle, deportes, matamarcianos...etcétera.

Ahora que he terminado este segundo nimero, me he
dado cuenta de que los juegos que a priori parecen mas
sencillos, pueden llegar a ser una pesadilla. Por ejemplo,
yo pensaba que los juegos mas tediosos serian aquellos
gue usan mucho texto durante la partida, pero a la hora
de la verdad no ha sido asi. Los peores juegos estan COLUMNS - MAZINGER Z - JAKI CRUSH — POPEYE — BASTARD!

siendo los deportivos, debido a que algunos tienen MICKEY & DONALD - JALECO RALLY —RRANMA % OUGI JAANKEN —
RYUKO NO KEN 2 - SD THE GREAT BATTLE - MARIO & WARIO

muchisimas opciones en japonés y cuesta mucho probar
lo que es cada cosa, incluso con la ayuda del companfiero El Mestre, que afortunadamente sabe japonés, sigue siendo
algo realmente tedioso y en ocasiones, ni entre los dos podemos aclarar las dudas que dejan determinados textos,
de manera que prefiero apartar el juego a incluirlo en el Extra.

También han sido una pesadilla los juegos que tienen menus nada intuitivos y confusos. En este nimero hay un claro
ejemplo de ese tipo de juego, Super Fire Pro Wrestling 3, cuyos menus he tenido que explicar uno a uno y no he
llegado a quedar del todo satisfecho con el resultado final, pese a dedicarle dos paginas en lugar de una.
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Recordad que podéis descargar estos Extras y la revista retro Bonus Stage Magazine desde nuestro Blog.

ma >-u

| MA|G|A|Z|I|NE

https://bonusstagemagazine.wordpress.com/

Redaccion y maquetacion: Skullo

Ayuda inestimable con algunas traducciones: El Mestre



DESCRIPCION GENERAL

Todos los juegos incluidos en este especial se han comentado siguiendo el esquema que explicaré a continuacion:

En la parte superior de la pagina aparecera el nombre del juego (1) y justo debajo la tabla de datos del juego (2)
donde se especificaran detalles como el género, nimero de jugadores, afio de lanzamiento, etcétera. Al lado de la
tabla habra una foto de la caja del juego (3).

Debajo de la tabla de datos encontraremos la pegatina del juego (4), algo ideal si se quiere buscar el juego sin caja
(ya que muchos juegos de Super Famicom no tienen el mismo dibujo en caja y pegatina).

En caso que el juego sea compatible con algun periférico como el Multitap o el ratén de SNES, se afiadira el icono
correspondiente (5) al lado de la pegatina del juego.

El texto descriptivo del juego estd dividido dos partes: Un primer parrafo con la breve introduccion del juego y una
explicacion sencilla de su jugabilidad (A) acompafiado de algunas fotos y un segundo pérrafo (B) centrado en
comentar el idioma del juego (algunos estan en japonés totalmente, otros en inglés y otros mezclando ambos
idiomas), aclarando también la disposicién de menus y opciones (en caso de estar en japonés). Tras este parrafo
también se incluyen algunas fotos aclaratorias.
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FORMATO DEL JUEGO

Dentro de la tabla de datos hay un apartado que hace referencia al formato del juego, con esto me refiero
a si el juego aparecié en formato cartucho o de alguna otra manera.

Aunque en occidente los juegos de SNES llegaron en forma de cartucho, en Japdn también lo hicieron en
otros formatos, como los que explicaré a continuacién.

Si el juego ha aparecido en mds de un formato también lo indicaré en la tabla, pero en caso de no tener
espacio suficiente usaré estas abreviaturas: BS (Satellaview), NP (Nintendo Power) y ST (Sufami Turbo).

Cartucho: Formato estandar, la mayoria de juegos de Satellaview (BS): Es un sistema de descarga de juegos
Super Famicom aparecieron en cartucho, incluso via satélite. Se necesitaba el adaptador y un cartucho
algunos juegos que aparecieron para los otros formatos, especial para poder descargarlos. Normalmente sus
también hicieron aparicién en cartuchos. juegos tienen BS al principio del titulo.
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Nintendo Power (NP): Este sistema permitia al usuario Sufami Turbo (ST): Es un adaptador que permite usar
comprar cartuchos virgenes de Super Famicom, ir a la tarjetas de juego en lugar de cartuchos. Cada Sufami
tienda y pedir que se lo llenasen de una lista de juegos Turbo tiene dos ranuras, por lo cual podias meter dos
disponibles. A mas capacidad, mas juegos cabian. tarjetas y asi combinar algunos juegos compatibles.

Tengo que admitir que en este apartado es muy posible que la informaciéon no sea completa al 100%
debido a que los listados de juegos disponibles para Satellaview y Nintendo Power suelen estar
incompletos y hay mucha informacién contradictoria que puede provocar confusiones.



CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

El color de la tabla de datos varia en base al tipo de juego que sea. Obviamente hay juegos que se podrian considerar
de mas de un género y debido a ello, este sistema no es efectivo al 100%. Pero aun asi he decidido hacer esa
separacion para asegurarme de incluir suficiente variedad de juegos.

El color rojo ha sido asignado a juegos de lucha. Esto no solo incluye los tipicos juegos 1 contra 1 (al estilo Street
Fighter Il) si no que también incluye juegos que representen la lucha de manera atipica (pero sigan centrandose en
combates) y juegos basados en deportes de contacto fisico, como por ejemplo el Boxeo o la lucha libre.
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Kidou Butoden Gundam Death Brade Super V.G.

De color verde encontraremos a los juegos basados en cualquier deporte (excluyendo los de combates fisicos). La
mayoria de juegos bajo este color son deportes de pelota (beisbol, futbol, tenis, rugby, dodgeball, golf...) pero
también he incluido otros deportes, como la pesca.
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Super Final Match Tennis Sanrio World Smash Ball J. League Super Soccer 95




El color gris oscuro ha sido el elegido para los juegos de disparos, asi que dentro de esta categoria se incluiran
shooters de naves, juegos tipo run and gun y en general, juegos donde lo primordial sea disparar.

Flying Hero Majuu Ou Choujiku Yousai Macross

Los juegos de accién estan reunidos en el color naranja. La mayoria de estos juegos seran beat ‘em ups de estilo
cladsico (como Double Dragon o Final Fight) pero también seran incluidos en esta categoria juegos que apliquen
variaciones a esa férmula.
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Nangoku Shonen Papuwakun Sailor Moon R UFO Kamen Yakisoban

El amarillo es el color elegido para los juegos de plataformas. Todo juego que se base principalmente en saltar y
avanzar sera catalogado bajo este color, lo cual significa que se incluirdn algunos juegos de plataformas que
contengan elementos diferentes (como los enfocados a la accidn).
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Los juegos de tipo puzle estaran marcados con el color lila. La mayoria de juegos comentados tienen un
planteamiento similar a Tetris (movemos fichas y las colocamos para hacerlas desaparecer) pero también se incluiran
juegos de puzle de otro estilo (como por ejemplo, los de mover bloques o los que sean tipo Lemmings).

El color azul ha sido elegido para los juegos de carreras de cualquier tipo, sin diferenciar si conducimos coches,
motos o de cualquier otra manera, siempre y cuando lo importante sea llegar a la meta lo antes posible.

TIME
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Super Mad Champ Hashire Hebereke GT Racing

El color rosa lo he afiadido para los juegos que dificilmente se pueden catalogar en los colores anteriores. Esto
significa que veremos juegos muy dispares entre si, desde juegos tipo Bomberman, a juegos artisticos, pinballs,
competiciones de minijuegos o incluso recopilatorios con juegos de diferente estilo.
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Vs. Collection Battle Pinball Power Lode Runner

A continuacion empieza el especial, he decidido incluir un indice de juegos separados por géneros para que podais
encontrarlos mas rapidamente en caso de tener preferencias sobre alguno en concreto.
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ASTRAL BOUT 2
The Total Fighters

Género: Lucha Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: A-Wave Publicado por: King Records
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Sougou Kakutougi: Astral Bout 2 The Total Fighters es la secuela de Astral
Bout (comentado en el volumen anterior) y mantiene su esencia como

juego de artes marciales, mejorando la profundidad de los combates.

Cada luchador posee ataques propios de su estilo de lucha (que hard con los botones A, B, X, Y) los botones
L y R se usan para combos y hacer variaciones de los ataques (como patadas voladoras). Durante el
combate podemos ver que hay un muiieco al lado de la barra de vida y marca los puntos vitales de nuestro
personaje y su evolucidn durante el combate. El combate puede acabar por KO, por cuenta atrds o por
abandono (generalmente tras una llave de sumisidon cuando el personaje tiene poca vida).

= I LOUIS 'S CP:MAEDA
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Pese a contener algunas partes en japonés, los menus de este juego estdn mayormente en inglés, de
manera que no es muy dificil moverse por él y modificar las reglas.

FPLSCOM EXHIBITION MATCH
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BATTLE MASTER
Kyuukyoku no Senshitachi

Género: Lucha Jugadores: 102
Aio: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: System Vision Publicado por: Toshiba EMI

TOPN-2005 (©1993 TOSHIBA EMI /System Vision &y A—
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Battle Master Kyuukyoku no Senshitachi es uno de los muchos juegos de lucha
gueaparecieron durante la primera mitad de los afios 90 debido al éxito de Street Fighter Il.

Como suele ser habitual en estos juegos, cada personaje tiene 3 botones de pufietazo y patada con fuerza
y velocidad variable (a mas fuerte, mas lento). Los ataques especiales se hacen de manera similar a los de
Street Fighter Il. Hay 8 personajes diferentes, que obedecen mds o menos a los estandares de la época
(aunque también hay algunos fuera de lo comun, como el hombre lobo) a los cuales podemos sumar uno
oculto si hacemos un truco en el modo versus.

2600
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BATTLE PINBALL

Género: Pinball Jugadores: 1
Aio: 1995 Formato: Cartucho
Desarrollador: Banpresto Publicado por: Banpresto

Battle Pinball es otro juego de la saga Compati Hero de Banpresto, asi que
una vez mas, volveremos a ver a Ultraman, Gundam, Kamen Rider y Fighter

Roar en su version caricaturesca.

Nos encontramos ante un juego de pinball donde podemos elegir inicialmente entre 4 mesas (una para
cada personaje principal) cada una con una tematica diferente. Pese a que inicialmente solo vemos un
trozo de cada mesa, estan formadas por diferentes pantallas en las cuales podemos activar diferentes
elementos para obtener puntos (por ejemplo podemos hacer que aparezca Ultraman y acabe con el
enemigo que aparece en la ciudad) o enfrentarnos a diferentes jefes.

FIELD E

Practicamente no hay texto en el juego, la pantalla de elegir mesa tiene los nombres en japonés, pero nos
podemos guiar por los dibujos y el poco texto que aparece mientras jugamos suele estar en inglés.

12



BATTLE SOCCER Jyljﬁ?ém—wau{—z
Field no Hasha ,

Género: Deportes (Futbol) Jugadores: 102
Aio: 1992 Formato: Cartucho
Desarrollador: Pandora Box Publicado por: Banpresto
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Battle Soccer es otro juego de Banpresto de la saga Compati Hero, lo que

033-018
significa que combina franquicias como Ultraman, Gundam, Kamen Rider y : 00 o
esta vez también Godzilla.

En este juego no hay casi reglas, ni faltas y los personajes pueden super
chutes demoledores. Se puede jugar en modo Normal (gana el que marque
mas goles) o Batalla (es mas importante pegarle a los rivales que marcar
goles). En el modo principal podemos ir mejorando nuestro y fichar
personajes de los equipos derrotado. Ese equipo se puede usar en modo

exhibicion poniendo el larguisimo password que nos dan.

El juego esta totalmente en japonés y aunque de primeras parece dificil moverse por él, no lo es tanto,
pero tendremos que acostumbrarnos a que cada vez que elegimos algo nos pregunten (en japonés) si es
correcto 0 no, vamos que aparece un pequefio menu con dos opciones cada vez que elegimos algo.

El menu principal nos da tres opciones: Torneo (modo principal) Exhibicidn (partidos sueltos) y Opciones.
Al elegir el modo Torneo nos dara dos opciones, empezar de cero o continuar (usando un password), tras
eso elegiremos equipo, formacién y empezara el juego. En el modo Exhibicion nos dejan elegir entre
partido normal o partido de Batalla, después nos preguntaran si queremos usar un equipo estandar o usar
uno nuestro (con un password) y tras eso elegir equipo y demas opciones tipicas. El menu de opciones solo
nos deja escuchar el test de sonido y elegir entre sonido Mono o Estéreo.
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CHOUIJIKUU YOUSAI MACROSS

Scrambled Valkyrie
Género: Disparos Jugadores: 1
Aio: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: WinkySoft Publicado por: Zamuse
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Macross es una popular serie de anime con multiples peliculas y secuelas. El tema de la serie gira a batallas
espaciales a bordo de naves y robots. Hay bastantes juegos de Macross que se quedaron en Japdn, entre
ellos este que veremos a continuacion.

Macross Scrambled Valkyrie es un trepidante juego de naves donde nos veremos rodeados por hordas de
enemigos constantemente. Tenemos 3 naves disponibles y cada una puede mejorar su disparo mediante
items y adoptar tres formas diferentes (nave, medio nave-medio robot y robot) variando asi su jugabilidad.

Es un juego rdpido, divertido, con escenarios detallados, muchos efectos visuales y una musica que nos
mantendra alerta constantemente. Este juego es de lo mejorcito del género en SNES.

La introduccidn, los créditos finales, los menus, todo esta en inglés.
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CRAYON SHIN-CHAN: NAGABUTSU DOBON!

Género: Habilidad/Arcade Jugadores: 1 02
Aiio: 1996 Formato: Sufami Turbo
Desarrollador: AIM Publicado por: Bandai

Crayon Shin-Chan: Nagabutsu Dobon! Es el Gltimo de los tres juegos de Super I [
Famicom basados en la serie del travieso niflo Shin-Chan y también es uno de
los pocos juegos que salieron para el adaptador Sufami Turbo.

Este juego se podria catalogar de clon de Bomberman, pero en lugar de poner bombas tenemos que saltar
encima de charcos de agua para que estos salpiquen a nuestros rivales (Shin-Chan azul y verde). Conforme
pisamos charcos estos se van moviendo por el escenario y de hecho podemos acumular varios charcos
para hacer uno grande y asi pillar por sorpresa al resto de competidores. Por supuesto no faltaran los items
gue nos den habilidades especiales para ganar mas facilmente. Es un juego muy sencillo y bastante
divertido, ademas hay diferentes fases, cada una con sus elementos Unicos que le dan variedad.

Todo el juego esta en japonés. El menu inicial nos da dos opciones: Modo de un jugador y modo de dos
jugadores. Si elegimos el modo de un jugador nos dan dos opciones: empezar y password. Si entramos en
el modo de dos jugadores nos dejaran elegir los sets y luego la pantalla donde queremos jugar.

Tiseh 5o Litod?
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CU-ON-PA

Género: Puzle

Jugadores: 1

Afo: 1996

Formato: Cartucho y Satellaview
Desarrollador: T&E Soft Inc.

Publicado por: T&E Soft Inc.

|| |
||
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Este juego fue lanzado para Satellaview (bajo el P
SHVC-ACGJ-JPN' Z

nombre BS Cu-On-Pa) y en cartucho de Super I
Nintendo (bajo el nombre Cu-On-Pa SFC). I ‘

Este puzle es bastante original en desarrollo,
pues controlamos a un cubo en un tablero

I~
™
£
y
=

tridimensional de casillas transparentes. En €| com o= o= oo o= s s :‘——Jtﬁys—::r-I

tablero apareceran casillas de colores y nosotros tendremos que ir hacia ellas moviendo el cubo, la idea es
colocarlo encima de la casilla, pero de manera que coincida el color de la parte superior del cubo con el
color de la casilla. Conforme avanza el juego se irda complicando bastante, probando nuestra habilidad y
paciencia. Hay varios modos de juego, cada uno con cambios jugables, como el modo Puzzle donde
tenemos que resolver el mapa con un nimero de movimientos maximos.

T IME L { gEllllllllllllll
NORMAL i scgmz

6 -10 10

Cu-On-Pa o i Y Gu-0n-Pa

El menu principal esta en inglés e incluso podemos poner nuestro nombre con letras en lugar de simbolos
japoneses. Dentro del modo practica hay un tutorial que nos ensefia cdmo jugar, esta en japonés, pero al ir
acompafiado de ejemplos en movimiento es bastante facil entender el concepto del juego.

BONUS-XTRA '
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b
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DEATH BRADE — MUTANT FIGHTERS k- I7mI

Género: Lucha Libre Jugadores: 102
Aio: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: Data East Publicado por: I’'MAX
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Death Brade - Mutant Fighters fue un juego de recreativa con curiosos
luchadores que peleaban a muerte en combates de lucha libre. Esta version

de Super Nintendo (que posee menos luchadores que el arcade) nunca llegé a
occidente, asi que vamos a echarle un vistazo.

Nos encontramos ante un juego de lucha libre (con algunos luchadores mitoldgicos). Nuestro personaje
puede moverse libremente por el escenario, correr, cubrirse (botén X), saltar (A) o atacar (B) si nos
acercamos al rival, ambos personajes se agarraran y sera momento de hacer una llave de lucha libre
(presionando el botén A o B). Si combinamos una direccién y uno de los botones los personajes haran
llaves diferentes. Mientras peleamos se va llenando un medidor de poder (bajo la barra de vida) y cuando
este completo (nos avisaran con un OK!) podremos hacer la llave mas poderosa del luchador (arriba+A).

_ Wik 00002000 TIME (o

WA AEN

Los menus estan en inglés. En el menu de opciones solo veremos en japonés la configuracién de botones.
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DOSSUN! GANSEKI BATTLE

Género: Puzle Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollado por: I’'MAX Publicado por: 'MAX

2-Je- D=0 rmax|

©1984 I'MAX I

personajes, es muy divertido y relativamente original en algunos aspectos.

En este juego, las piezas vienen en forma de varios bloques que representan pociones, espadas, ojos de
dragdn, libros, corazones, etc. y que, en caso de agruparse formando grupos en linea recta (incluyendo
diagonales) desaparecerdn y efectuardn la habilidad que representan (generalmente, atacar al rival o curar
a nuestro personaje). También existen unos bloques lilas cuya funcién es simplemente molestar. Al hacer
desaparecer grupos de 5 bloques, el personaje ganara un especial (se usa con L o R) que variard segun el
personaje elegido. Si un personaje se queda sin vida o sus piezas llegan hasta arriba del todo, pierde.

La historia del juego esta en japonés, pero el menu principal esta en inglés. Las opciones estan en japonés
aungue son sencillas: dificultad, nimero de especiales (1 a 3), nUmero de piezas grises con las que empieza
cada jugador, si queremos ver a los personajes (en los especiales y durante la partida) y los test de sonido.
COHF IG
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3
3

[515)
aa

SO0UHD TEST
VOICE TEST

EXIT

18



FINAL STRETCH

Género: Carreras Fh S\ Worib

Jugadores: 102

=) 7r¢mzwﬁ‘

Afio: 1993 ﬁ_J ﬁ ‘_! _L
Formato: Cartucho > r;‘ﬂ bma‘

BAEAREE

Desarrollador: Genki Co. Ltd.

Publicado por: LOZC G. Amusements

Final Stretch es la secuela de Aguri Suzuki F1

:—Jt—:7—:l.)
Super Driving (conocido en occidente como } i) PN F LO:C

Redline: F1 Racer) aunque al contrario de lo | /rm-f " P

que sucedié con ese juego, este no se lanzd ! ‘ i "

fuera de Japon. A J r‘
d \I

SHVC-OP ?*Eagmﬁ*
En Final Stretch podemos disfrutar de carreras

con coche de Formula 1 (con licencias reales del momento) que podremos modificar y adaptar a nuestros
gustos antes de cada carrera (y si somos perezosos existe una opcion para que los cambios sean
automaticos. Aunque juguemos solos, la pantalla siempre estard dividida en dos, en la parte inferior esta
nuestro coche y en la superior lo que queda detras de él. Ademads de los modos para un solo jugador,
también se puede competir entre dos jugadores.
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PAHASARIC TOPSFORT
'3
HELLOW PAGES

El inglés es el idioma predominante en este juego, asi que no hay problema. Es cierto que en el modo
principal aparecen algunos textos en japonés, pero son meramente decorativos.

GRAKDPRIR GRAKDPRIY

HEW GRHE
GRAKD PRIY GRAKDPRIA GRAKD PRIY
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FLYING HERO
Bugyuru no Daibouken

Género: Disparos Jugadores: 1
Aio: 1992 Formato: Cartucho
Desarrollador: Sting Publicado por: Sofel

: . : . Sa=F47 mumb
Flying Hero es un juego de naves de scroll vertical con personajes = s mes  ses e S

simpaticos y coloridos, muy del estilo Twin Bee de Konami.

Nuestro personaje puede disparar en linea recta o en diagonal (presionando L y R), lanzar bombas que
eliminen a todos los enemigos y aumentar o reducir su velocidad (presionando SELECT). Existen Power-Ups
gue nos daran diferentes disparos y podremos mejorarlo a base de conseguir pasteles. Si nos alcanzan
perderemos las mejoras de disparo y si no tenemos ninguna, perderemos una vida.

Este juego tiene pocos textos y algunos de ellos estdn en inglés. EIl mend de opciones aparece si
presionamos SELECT en la pantalla de titulo y esta totalmente en japonés, aunque es muy sencillo pues
solo podemos modificar la dificultad, el tipo de sonido y escuchar el test de sonido.

B H ST H P
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GALAXY WARS

Género: Disparos Jugadores: 102
Aio: 1995 Formato: Cartucho
Desarrollador: C-Lab Publicado por: Imagineer

SHVCZAGWUSIEN! BGOEIDEGE

Galaxy Wars es la version de Super Famicom de un juego de recreativa de
1979 lo cual explica su simple desarrollo y sus graficos desfasados.

Pese a que este juego es un matamarcianos, funciona de una manera un

tanto diferente a lo que podemos esperar. Por ejemplo, lo que de primeras parece nuestra nave es en
realidad un misil, que controlaremos para evitar los escombros y disparos, pero luego tenemos que
estrellar contra las naves alienigenas que pululan en la parte superior de la pantalla. Una vez eliminamos
todas las naves, pasamos de nivel.

Graficamente el juego no sorprende, pero es agradable que nos dejen elegir entre el modo clasico y modos
nuevos con mejores graficos.
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GANBARE GOEMON 2
Kiteretsu Shogun Magginesu

Género: Plataformas/Accion Jugadores: 102
Ano: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: Konami Publicado por: Konami

El primer Goemon de SNES llegdé a occidente como The Legend of Mystical
Ninja, pero sus secuelas se quedaron en Japdén. Esta continuacién es
bastante accesible debido a que es un juego de plataformas, con combates
en robots gigantes y algin poblado de vez en cuando.

En la mayor parte del juego no hay textos, pero las aldeas estan llenas de
personajes con los cuales hablar. No os asustéis por eso, ya que solo sirven
para ofrecernos servicios como grabar partida (en la casa de cortinas rojas,
con la opcion de mas a la derecha de las tres que salen) recuperar vida (con
comida, en el hotel o la sauna) comprar objetos (armaduras, bolas de arroz,
cascos...) o jugar a minijuegos y es todo bastante sencillo de entender.

En el menu principal solo tiene dos opciones: 1 o 2 jugadores. El juego esta
totalmente en japonés y hay bastante texto, pero como dije arriba los
poblados se recorren de un lado a otro sin mdas y solo en un par de
momentos nos veremos obligados a pensar un poco: en un mundo donde
dos hombres nos cortan el paso y tenemos que comprar un item en la
tienda de al lado y en otro donde al final del poblado tendremos que pagar
para poder usar un atajo y salir de él. Algunos poblados tienen varias salidas
(y atajos ocultos en barriles) que abren mas de un nivel en el mapa.
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GENOCIDE 2 - G2

Género: Beat’em up Jugadores: 1 : |
Aio: 1994 Formato: Cartucho ) J-y-.rl_
Desarrollador: Bits Studios Publicado por: Kemco o~
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SHVC-21 OLIETE®

G2 (normalmente conocido como Genocide 2) es la secuela de Genocide,
un juego lanzado para Sharp X6800 y PC Engine CD.

Nos encontramos ante un juego de accidon de planteamiento clasico, de
manera que nuestro personaje ird avanzando por el nivel eliminando enemigos hasta llegar al jefe de
turno, con alguna modificacidon a esa formula en momentos concretos. Nuestro robdtico protagonista
puede destrozar facilmente a los enemigos mas débiles, pero enseguida apareceran otros mas poderosos
con los cuales necesitaremos la ayuda de nuestras armas secundarias (se eligen con el botén X) siendo la
mas llamativa y versatil la pequefia esfera robdtica llamada Betty que puede atacar hacia la direccion que
quiera el jugador (presionando la direcciéon y el botén de ataque) o rodear al personaje principal
eliminando asi a los enemigos cercanos.
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Los menus del juego estan en inglés, incluido el de opciones. Los textos de la introduccién y los que
aparecen al principio y final de cada nivel, también estan en inglés.

o

7" CONTROL SELECT

GENOCIRE 2

OPTION WODE

' LEVEL HORKHAL
s GAHE START HODE STERED
OPTIONS HEWU

HEAPORS

CONTINUE OL SELECT
. HOTHING

HIT  JUMP
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GON

Género: Plataformas Jugadores: 1
Ano: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: TOSE Publicado por: Bandai
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Gon es un dinosaurio cabezén y testarudo creado por Masashi Tanaka a —d
CHEPRE . MBS TTT A
CBANDA! 1994 MADE IN JAPAN ) '

principios de los 90, pese a su particular tono (entre realista y parddico) y su
absoluta falta de didlogos y onomatopeyas, la serie fue un éxito y durd una década.

Al principio de cada nivel Gon sufrird alglin tipo de percance con otro animal y debido a su enorme
testarudez no cejara en su empeno de hacérselo pagar. En el juego eso se transmite con muchas fases por
completar donde podemos correr (dandoles dos veces a una direccién), saltar entre plataformas (y volar
déndole al botdon de salto muchas veces) y pelear contra enemigos a base de cabezazos y coletazos.
Conviene comentar que el juego es muy expresivo (no hay musica solo sonidos ambientales que varian
segun lo que haga Gon) y tampoco marcadores de vida.

Al igual que el manga del personaje, este juego no tiene practicamente texto y el poco que hay (como el
menu principal) esta en inglés. Los Passwords son numeros, asi que tampoco son un problema.
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GT RACING

Género: Carreras
Jugadores: 102
Afo: 1996

Formato: Cartucho
Desarrollador: Lenar

Publicado por: Imagineer
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GT Racing es un juego de carreras donde
conducimos coches de marcas reales como
Opel, Alfa Romeo o Toyota.

El control de los coches es sencillo (un botdn
acelera y el otro frena), las marchas pueden
dejarse  automdticas o manuales (las
cambiaremos con L y R) seglin mas nos guste. Antes de las carreras podemos personalizar algunos
elementos del coche (volante, ruedas...) en un sencillo menu e incluso podemos darle a que lo elija la
consola si estamos perezosos. Incluye varios modos de juego para un jugador y también un modo a dobles.
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Afortunadamente los menus de este juego estdn en inglés y acompafiados de dibujos. Practicamente todos
los textos estan en inglés, aunque también hay algo de japonés (por ejemplo en la descripcidon de los
coches a elegir). El menu de opciones estd en japonés pero se entiende facilmente ya que basicamente es
para cambiar los controles y elegir el tipo de sonido.
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HASHIRE HEBEREKE

Género: Carreras Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Sunsoft Publicado por: Sunsoft
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Son muchos los juegos protagonizados por Hebereke y sus compafieros que
no salieron de Japdn, aunque quizds os suenen del juego Uforia que si llegd a
las NES occidentales.

En este caso nos encontramos con un juego de carreras muy particular, porque la perspectiva y el control
son poco comunes. Nuestro personaje correra si presionamos Y, saltara con el botdén B, seleccionar items
con Ly usarlos con R (aunque para ello primero tenemos que conseguirlos durante la carrera).

= & - B, - %
MAENE

:
bil)
£

Lamentablemente el juego esta en japonés. El menu principal nos da tres opciones (1 jugador, 2 jugadores
y opciones). Si entramos en el modo 1 jugador nos saldrd otro menu (modo principal, contrarreloj y un
modo de atrapar a los otros corredores). Si entramos en el modo 2 jugadores veremos dos variantes de
modo batalla, una de velocidad y la otra de combate. Si entramos en opciones nos encontraremos las
siguientes: dificultad, tipo de sonido, si queremos que se vea la silueta de los personajes cuando pasen tras
elementos del escenario y el tipo de control que mas nos guste.
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HUMAN ENTERTAINVIENT 2=~ D> |

HUMAN

HUMAN BASEBALL

Género: Deportes (Beisbol) Jugadores: 102

Afo: 1993 Formato: Cartucho

Desarrollador: Field Publicado por: Human Entertainment
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Human Baseball es el juego oficial de beisbol de Human Entertainment, una

empresa responsable de algunos de los juegos mas curiosos y originales del
catalogo de SNES.

En este caso no veremos ese punto de originalidad, ya que nos encontramos ante un juego de beisbol
bastante tipico a la hora de representar el deporte. Eso no tiene porque ser malo, de hecho el juego es
bastante entretenido y ofrece de manera sencilla lo que podemos esperar de un juego de beisbol de 16
bits. No nos agobia con muchas opciones, ni aflade elementos extrafios.

Es facil aprender a jugar y ademas incluye algunos extras, como equipos secretos (el Fire Pro Team vy el
Human Team) que podremos desbloquear con el correspondiente truco.

Hay algunos elementos en japonés (como el nombre de los jugadores) pero el idioma predominante es el
inglés, especialmente en los menus y las opciones, que es lo que nos interesa.
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J. LEAGUE SOCCER PRIME GOAL

JY-2 9~ = i
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Género: Deportes (Futbol) Jugadores: 102
Aio: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: Namco Publicado por: Namco

Hay muchos juegos que fueron lanzados en occidente, pero no lo fueron sus

secuelas. En este caso sucedié al revés, J. League Soccer Prime Goal no fue
lanzado fuera de Japdn, pero si lo fue su tercera parte bajo el nombre 90 Minutes: European Prime Goal.

Nos encontramos ante un juego de futbol bastante agil y divertido. Es bastante estandar en muchos
aspectos pero tiene una novedad que le da algo de personalidad. De vez en cuando, veremos “duelos”
entre el jugador que tiene la pelota y el que trata de robdrsela. En ese momento, tendremos que tocar una
direcciéon y un botdn rdpidamente. Segun el resultado de duelo, perderemos la pelota o no.

Pese a estar japonés, algunos textos en los menus estan en inglés (y hay dibujos que nos guian). En el menu
de opciones podemos modificar el tiempo, si queremos musica, el sonido, porteros automaticos para el
jugador 1y 2, la inteligencia de la CPU y ponernos a jugar a un minijuego de dar toques.
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SUPER Famicom
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J. LEAGUE SUPER SOCCER 95

Jugadores: 1 a4

Género: Deportes (Futbol) I 'Ren
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Afo: 1995 Formato: Cartucho

Desarrollador: Al Publicado por: Hudson

\.. LTHUGELS

/7/\

@fsEanns uwuu\

\‘ I
11/ .
<57 N 2
S5 Y <Ly
Jml I ‘-p, _".- 4

g .~
‘l/

577 <

Jubilo

.ni

Cgrew SMFEEC(!

""I

(CokUBE GE7 oY — &S RROR R/ )

(xp0s57nRBERR/ ) (2U05788/)

J. League Super Soccer fue lanzado en occidente como Virtual Soccer con
algunos cambios (como quitar equipos japoneses para afiadir selecciones
mundiales). Esta secuela, J. League Super Soccer 95 Jikkyou Stadium, se quedd exclusivamente en Japdn.

Al igual que su primera parte nos encontramos ante un juego divertido y agil, que permite hasta 4
jugadores si tenemos multitap. Hay variedad de modos de juego y ademds, es de los pocos juegos de
futbol de 16 bits que nos permite elegir si queremos jugar en sentido horizontal o vertical, todo un detalle.

1_E$F' LT &

A ITHE B FLbE

El juego esta en japonés pese a que en la primera pantalla veamos opciones en inglés. El menu principal
tiene dibujos que nos ofrecen los modos (partido suelto, liga, All Star, torneo, penaltis y entrenamiento). El
menu de opciones esta en japonés y nos deja modificar el Sonido, la dificultad y reglas (Como el fuera de
juego). Antes de los partidos veremos un menu donde podemos elegir el tiempo, la cdmara del partido (de
lado, vertical...), la velocidad, el climay si los porteros son automaticos o no.

*
.EI.LL
*ST.EI.R*

@_

29

5 isoser == @ |



KEEPER
Género: Puzle Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollado por: Fupac Publicado por: Datam Polystar
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Keeper mezcla dos conceptos basicos de diferentes juegos de puzle: Arrastrar s
y mover bloques desde una vista aérea y juntar piezas del mismo color para hacerlas desaparecer.

Asi pues, nuestro deber es arrastrar y mover bloques para unirlos en grupos del mismo color o dibujo. Con
un poco de paciencia haremos grupos mas grandes y varios grupos a la vez. Nuestro personaje puede
empujar bloques, saltar encima de ellos y empujar al de delante, arrastrar bloques hacia atras e incluso
moverse por el margen del mapa para ahorrar algo de tiempo y evitar que se nos llene la pantalla de
bloques, lo cual nos llevara a la pantalla de Game Over. Ademas del modo principal existe el tipico modo
puzle de vaciar la pantalla con un nimero de movimientos maximos y un modo multijugador.
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Este juego iba a ser lanzado en occidente bajo el nombre CyberSlider pero finalmente se canceld, aun asi
todos los menus estan en inglés, de manera que no hay ningln obstaculo para entenderlo y disfrutarlo
completamente. Los Passwords también usan letras occidentales en lugar de simbolos japoneses.
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CONTROL SETUP
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KIDOU BUTODEN G-GUNDAM

Género: Lucha Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Pandora Box Publicado por: Bandai
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Kidou Butoden G-Gundam es uno de los muchos juegos de esta saga que

pueblan el catalogo de Super Famicom.

Nos.encontramos ante un juego de lucha con un apartado grafico y una presentacion muy fiel al estilo de la
serie. Jugablemente no estd nada mal, cada luchador golpea con los botones A, B, Y, X y se desplaza
rapidamente hacia atras o adelante con L y R. Ademads de diferencias jugables (velocidad, armas) también
tienen bastantes ataques especiales que se ejecutan de manera similar a lo visto en Street Fighter Il (medio
circulo haciaatrds o adelante, cargar una direccion y luego otra, presionar muchas veces un mismo botén...
etcétera) y pueden hacer un super ataque demoledor cuando estén con la vida parpadeando.

La historia esta en japonés, pero el resto del juego esta casi totalmente en inglés, desde el mendu inicial al
menu de opciones e incluso los datos de los luchadores.

OPTION HODE

GAHE LEVEL HORHAL
(1]
STERED

BUTTOH COWTROL

2P L=-PUHCH V¥

HAHDICAP

STORY EATTLE

31



KIDOU SENSHI V GUNDAM

Género: Accién/Beat’em up Jugadores: 1
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: TOSE Publicado por: Bandai
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Kidou Senshi V Gundam es otro de los muchos juegos de Gundam que fueron

lanzados para SNES y como era de esperar, no salié de Japdn.

Nuestro personaje puede usar diferentes (como el rifle o el sable) para eliminar a los enemigos que irdn
apareciendo en las fases, también puede protegerse con su escudo o usar sus propulsores para moverse
rapidamente, cada botdn tiene asignada una funcién y podemos configurarlos en el menu de opciones.
Cuesta un poco acostumbrarse al estilo de control (el robot se siente algo pesado, pero entiendo que es la
idea) y los enemigos no suelen dar demasiado tiempo para eso. Una vez acostumbrados a nuestro
personaje iremos eliminando los grupos de enemigos con mas rapidez para avanzar en este juego, que
pese a ser entretenido, puede pecar de ser muy repetitivo.
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KIRBY NO KIRA KIRA KIDS

Género: Puzle Jugadores: 102
Aio: 1999 Formato: Cartucho y NP

Desarrollado por: HAL Laboratory Publicado por: Nintendo
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Kirby no Kira Kira Kids es la versién de SNES de Kirby Star Stacker de Game
Boy. Fue lanzado como juego Nintendo Power y también en cartucho.

La clave de este juego es hacer desaparecer las piezas de la pantalla, que
pueden ser animales o estrellas. Si juntamos dos o mas animales iguales,
desapareceran. Las estrellas por su parte, desaparecen si las agrupamos
con animales (por ejemplo, un pez, varias estrellas y otro pez). Si hacemos
combos caeran estrellas que pueden provocar nuevos combos (seguiran
cayendo hasta que no hagan desaparecer nada).

El juego esta totalmente en japonés. En el menu principal tenemos las
siguientes opciones. Kirby (jugar) el hamster Rick (crear o borrar nombre
de jugador) el pez Kine (tutorial) y el buho Coo (mirar los récords).

Si elegimos a Kirby nos apareceran los diferentes modos de juego: Estrella
(modo infinito donde hemos de hacer desaparecer el maximo numero de
estrellas), Dedede (tenemos que ir pasando fases a base de eliminar el
numero de estrellas que representa la vida de Dedede), Kirby (modo
historia principal), Versus (tipico modo versus para dos jugadores) y reloj
(tenemos un tiempo limitado para eliminar piezas).

Tras elegir algunos modos nos tocara elegir nuestro nombre vy la dificultad
(que esta representada por caras de Kirby). En el modo versus elegiremos
el numero de rondas, dificultad y personaje.
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SUPER Famicom®

MAGICAL POP ‘N
Género: Plataformas/Accién Jugadores: 1
Aio: 1995 Formato: Cartucho
Desarrollador: Polestar Publicado por: Pack-In-Video

Magical Pop ‘N es un juego visualmente muy colorido y agradable que mezcla

las zonas de plataformas con eliminar enemigos, busqueda de tesoros y
peleas contra enormes jefes.

Nuestro personaje puede saltar, pegar con su arma y hacer hechizos. Estos hechizos consumen estrellas y
son parte importante del juego, ya que los necesitaremos para avanzar por los niveles y derrotar a los
jefes. Empezaremos solo con un hechizo (los disparos) pero conforme vayamos jugando encontraremos
otros (un ataque explosivo para romper elementos que nos bloquean el paso, la cadena para balancearnos
y alcanzar sitios inaccesibles, etc.). Ademas de su uso principal, cada hechizo tiene uno secundario mas
poderoso que se hace con el botdn Select (suele ser el tipico ataque que barre de enemigos la pantalla).

Los niveles de este juego no son lineales del todo y nos dejan explorar en busca de tesoros, conforme mas
avanzamos en el juego, mayor es la complejidad de estos.
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MAJUU OU
King of Demons

Género: Disparos/plataformas Jugadores: 1
Aio: 1995 Formato: Cartucho
Desarrollador: KSS Publicado por: KSS

KSS 77 ; Al

Majuu Ou (también llamado Majyuoou pero mejor conocido como King of

SHVC-P-AOHNJPN)

Demons) es un juego donde no dejaremos de disparar a hordas de enemigos y gigantescos jefes finales.

Nuestro personaje solo puede disparar hacia adelante (también puede cargar el disparo para hacer uno
mas grande), pero puede hacer un doble salto y una voltereta rdpida (abajo+salto) para evitar morir en las
partes de plataformas y esquivar ataques de los enemigos con mas facilidad. Al matar a un jefe aparecerd
una gema de diferentes colores, al tocarla nuestro personaje se convertird en un monstruo (hay varios
diferentes) que tendra un mejor disparo y ademas podra alimentarse de cadaveres de algunos enemigos
como las hadas (presionando abajo) para subir vida. La vida de nuestro personaje también ird subiendo
conforme vayamos eliminando enemigos a disparos.

El menu principal y el de opciones (al cual se accede presionando Select en la pantalla de titulo) estan en
inglés, pero los textos que veremos durante el juego, que nos cuentan la historia, estan en japonés.

MUsIC
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MARIO’S SUPER PICROSS =2
Género: Puzle Jugadores: 1
Aio: 1995 Formato: Cartucho y NP
Desarrollado por: Ape/Jupiter Publicado por: Nintendo
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Existen bastantes juegos de Picross en Super Nintendo, la mayoria de ellos
creados por parte de Nintendo y exclusivos de Japdn, como veremos en
estos especiales.

Mario’s Super Picross es un tipo de puzle un tanto especial, pues trata de

adivinar el dibujo que se esconde tras una cuadricula a base de romper

cuadrados, usando como pistas los nimeros que hay en cada columna vy fila.

Por ejemplo, si en una fila tenemos un 5 y un 2 significa que en esa fila, hay

5 cuadrados seguidos y luego otro grupo de dos seguidos (separados, por al

menos, un cuadrado). Lo mismo sucede con las columnas, y a base de

guiarse por esos nimeros podremos ir desbloqueando el dibujo oculto.

En este juego podemos usar el ratén o el mando para jugar, y aunque al
principio solo estan disponibles los niveles de Mario (si fallamos nos quitan
tiempo, pero nos avisan de que hemos fallado) pero luego podemos
desbloquear los de Wario (mas dificiles y no nos avisan de los fallos).

Este juego esta a medias entre japonés e inglés, pero es muy facil moverse

por él debido a que su menu solo tiene una primera opcién en japonés (el

tutorial) y el resto es elegir el nivel y el puzle. Al iniciar un puzle nos dan la
opcién de usar ayuda o no (si la usamos, se desbloqueara una fila y una

columna del dibujo). Podemos pedir mas ayuda en el menu de pausa.

Congratulations!
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MELFAND STORIES

Género: Accidén/Beat ‘em up Jugadores: 102
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Sting Publicado por: ASCII
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Copyright © 1994
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Melfand Stories es un juego de accion donde recorreremos un mundo de I
fantasia eliminando hordas de enemigos controlando a uno de los cuatro ..
héroes disponibles.

Cada personaje tiene sus propios pros y contras (Corse el caballero es fuerte, pero lento y Nora la ladrona
es la mas rapida y es ideal para atacar y huir), pero todos se controlan mas o menos igual, de manera que
pueden pegar, saltar, deslizarse por el suelo y en caso de obtener el item concreto, hacer una magia.

Este juego es sencillo en planteamiento, pues se basa en ir avanzando eliminando a los enemigos hasta
llegar al jefe de turno, pero también es muy divertido (especialmente a dos jugadores), ademads su
apartado visual es muy simpatico y colorido.

1P 04780 g TIHE
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Pese a incluir texto en japonés (la historia, las charlas con los jefes, los perfiles de los protagonistas) se
puede jugar sin ninguna complicacidn ya que los menus y las opciones estan en inglés.
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MULTI PLAY VOLLEYBALL

Género: Deportes (Vdleibol) Jugadores: 1 a4
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Mebio Software Publicado por: Pack-in-Video
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Multi Play Volleyball es un juego de véleibol femenino donde pueden

A

%

participar hasta 4 jugadores gracias al multitap de SNES.

,‘\

El partido se ve desde una vista aérea bastante acertada y los personajes son un poco cabezones pero muy
simpaticos. A la hora de jugar necesitaremos bastante paciencia para pillarle el ritmo a los saques, pases y
rebotes. Poco a poco iremos mejorando y ganando partidos, pero de primeras cuesta un poco.
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Pese a tener algunas cosas en inglés, la mayor parte del juego esta en japonés. El menu principal nos da 3
opciones: Partido de exhibicién, Copa del mundo y entrenamiento. Si elegimos exhibicién luego elegiremos
el nUmero de jugadores y opciones de la partida. Si elegimos Copa del mundo nos preguntaran si empezar
una nueva o usar un password para continuar y después el nimero de jugadores vy los sets. Si elegimos
entrenamiento podremos probar diferentes jugadas.

ATTTTOA ] P

WA R ANLE
FEMECTALZ,
El o LT
HCTATS M

MEE CEEErT Ui, Tl HEE FNEFE T AT L AR

L AW Ara <JA B & A A ALA R A AI1R o
TERF-4E i JUC2-9-
L TEsm EmsenaT.

-tk (T ¥ 1P s COM /2l FET e T N TR

38



NANGOKU SHOUNEN PAPUWA-KUN

Género: Beat’em up/Plataformas Jugadores: 1

Afo: 1994 Formato: Cartucho

Desarrollador: Daft Publicado por: Enix

Nangoku Shounen Papuwa-Kun es un juego de accidén que mezcla plataformas
con beat’em up y como muchos otros juegos japoneses de SNES, estd basado
en el manga del mismo nombre.

Nuestro personaje puede pegar (botén Y), saltar (boton B) deslizarse por el suelo o hacer patadas en
picado cuando esta saltando (botones L y R) y hacer potentes ataques de energia al estilo Kame-Hame-Ha
(botén A). Conforme vayamos eliminando enemigos ganaremos experiencia y subiremos de nivel durante
la partida. Ademas de pegar a los enemigos, también tendremos que poner a prueba nuestros saltos en las
partes de plataformas y usar elementos del escenario para avanzar en momentos concretos (lo tipico de
arrastra una piedra para evitar pinchos).

ia:ggl:l-@ll'ﬁi'mu ?551',# I-v:ia-su i

El juego estad en japonés (historia, conversaciones...) pero no tiene menus ni nada. En cuanto sale la
pantalla de titulo empezamos a jugar.
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NICHIBUTSU ARCADE CLASSICS 2: Heiankyo Alien

Género: Arcade/Habilidad
Jugadores: 102

Afo: 1995

Formato: Cartucho
Desarrollador: Syscom

Publicado por: Nihon Bussan

Nichibutsu Arcade Classics 2 incluye un juego
clasico de 1979 Heiankyo Alien y su version
moderna de 16 bits.

En este juego tenemos que hacer agujeros
(presionando el botén A y la direccion donde (:) Nehibutsy =/t D?*Z!_J SHVC AAEJ-JPN
queremos hacerlos repetidas veces) para que los = e A

alienigenas que nos persiguen caigan en ellos. Si eso sucede, tenemos que tapar los agujeros con el botén
B rapidamente, antes de que el extraterrestre se libere. La versidn moderna tiene un control mucho mas
agradable, mejores graficos, algunos elementos nuevos y la posibilidad de jugar a dos jugadores en modo
cooperativo o competitivo.
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OEKAKI LOGIC

Género: Puzle Jugadores: 1
Aio: 1999 Formato: Nintendo Power

Desarrollador: Marigul Maganement Publicado por: Senkai Bunka

Oekaki Logic es otro de los juegos de Picross que salieron para SNES en I
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Este juego se guia por las mismas normas que los otros juegos de Picross l— [ ma  ma an ma am

Japén, en este caso es un juego exclusivo del servicio Nintendo Power.

(como Mario’s Super Picross) tenemos que ir rompiendo cuadrados de una cuadricula para encontrar el
dibujo escondido. La manera de saber que cuadrados romper es fijarse en los nimeros que aparecen en
cada columna vy fila. Esos niUmeros representan los cuadrados que hay que picar en esa fila o columna (si
hay varios numeros es que hay varios grupos de cuadros por picar con al menos, un cuadrado de
separacion). Por ejemplo si en una columna pone que hay 2 y 7, es que en esa columna tenemos que picar
2 cuadrados seguidos y luego 7 seguidos, pero con alguna separacion en medio. La Unica manera de saber
hacerlo es revisar las columnas y filas para ir deduciendo el dibujo.

En este juego existen diversos puzles y dos modos de juego. El modo normal (representado por el oso
blanco) el juego nos avisa de los errores cometidos, en el modo experto (representado por el oso marrén)
eso no sucede y podemos llegar a liarnos bastante, de manera que es util usar el botdn para marcar los
cuadros sin “picarlos” hasta que tengamos el dibujo mas o menos claro.
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En el menu principal tenemos dos modos de juego a elegir presionando izquierda o derecha (el normal con
el oso blanco y el experto con el oso marrén) y tres opciones en medio que son la dificultad de los puzles
(el de arriba es el grupo de puzles mas facil y el de abajo el mas dificil). Si pausamos el juego durante la
partida nos aparecera un pequefio menu donde nos daran la opcion de rendirnos, grabar o usar ayuda.

11535
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OLIVIA’S MYSTERY

Género: Puzle Jugadores: 1
Aiio: 1994 Formato: Cartucho z
Desarrollado por: Altron Publicado por: Altron *l
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Olivia’s Mystery es un juego de puzle en el sentido mas literal de la palabra, I
pues su jugabilidad se basa en formar imagenes a base de piezas. w
- S e . ..

Puede sonar facil, pero lo cierto es que es complicado debido a varios factores: el primero es que hay
piezas falsas y el segundo es que la imagen a formar estd en movimiento, lo cual puede provocar una
fuerte desorientacién al empezar a jugar. A esto hay que sumarle que el dibujo de algunas piezas esta
girado lateral o verticalmente y tendremos que moverlo para encararlo correctamente.

Este juego es muy adictivo y dispone de passwords para continuar en otro momento (si pausamos veremos
el password actual). Ademads es compatible con el ratdn de SNES, por si lo preferis al mando.
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La historia estad en japonés, pero mientras juegas no hay texto (excepto cuando completas un nivel y te
felicitan) y los passwords no son con simbolos japoneses, lo que se agradece. Para introducir un password

presionad Select o B en la pantalla de titulo.




PIKINYA!

Género: Puzle Jugadores: 1 02
Aio: 1997 Formato: Cartucho
Desarrollado por: Crea-Tech Publicado por: ASCII
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Pikinya! es un juego de puzle donde las piezas estan formadas por grupos
de pinglinos, pingliinos congelados y bloques de hielo. La idea es ir
vaciando la pantalla de piezas, como en otros puzles.

Los Pingliinos se hacen desaparecer juntando grupos, los pingliinos congelados se han de sacar del hielo
para que se puedan juntar con los otros. Para lograrlo hay que hacer una linea horizontal donde solo haya
hielo y pingliinos congelados. En algunos modos de juego aparecen otras piezas que sustituyen a los
pinglinos, pero el funcionamiento es el mismo. También veremos piezas naranjas o rojas, que seran las
tipicas que estorban y hemos de hacer desaparecer limpiando la pantalla de piezas.

Pikinya! Esta en japonés, pero sus menus tienen dibujos que nos facilitaran entenderlos. EI menu principal
nos muestra 5 opciones: como jugar, modo a 2 jugadores, modo a 1 jugador, ver las puntuaciones y elegir
el tipo de sonido. Si elegimos el modo de 1 o 2 jugadores, nos dejaran poner el nombre del jugador y luego
podremos elegir el tipo de partida y opciones como la dificultad o el nUmero de partidas.
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SHVC-PP
PIPE DREAM [
Género: Puzle Jugadores: 102
Aio: 1992 Formato: Cartucho
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Desarrollado por: TOSE Publicado por: Bullet Proof Software mﬁg[}s "J‘)D&
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Pipe Dream es un juego de puzle para uno o dos jugadores de manera
cooperativa y es muy similar a otros juegos de esta saga.

Al empezar la partida vemos un mapa vacio con un punto de inicio y otro de final, la idea es hacer una
tuberia que lleve desde uno a otro, usando al menos, el nimero de piezas que nos marcan. Durante la
partida podemos sustituir una pieza por otra (poniéndola encima) pero perderemos puntos.

Obviamente el juego se ird volviendo mas dificil y los mapas seran mas complejos, al mismo tiempo que
aumentara el nimero de piezas minimas a usar. Hay un limite de tiempo que marca cuando el liquido sale
desde el punto de inicio, si queremos que vaya mas rapido basta con presionar B.

1P SCORE 2P SCORE
400 200

El juego esta totalmente en inglés, incluso el menu de opciones (que aparece si presionamos Select en la
pantalla de titulo). Es curioso que lo lanzasen fuera de Japdn, pese a ser parte de una saga occidental.
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POWER LODE RUNNER [
Género: Habilidad/Puzle Jugadores: 1 I
Afo: 1999 Formato: Nintendo Power .
I /;,__.
Desarrollador: Atelier Double Publicado por: Nintendo I
PRESS START

E1983 Douglas E.Smith AN rights reserwed.

H H “Lode Runner® is a trademark of Douglas E.Smith
Lode Runner es un juego conocido por todos los veteranos donde I Licansed s Douatas £ Smmith thraugh TBE Saft,

controldbamos a un personaje que tenia que moverse por un escenario E1199% Nintenda

______1

evitando enemigos que lo acechaban. La defensa de ese personaje era EIE I - . - -

poder crear agujeros al lado de donde estuviese, para que asi los enemigos no pudiesen acecharle y, en el
mejor de los casos cayesen al agujero y quedasen atrapados hasta que el agujero que volviese a regenerar.

Power Lode Runner es una version nueva de ese juego, que pese al lavado de cara (el protagonista y los
enemigos son animales) y a su particular formato (salié exclusivamente como juego descargable para el
sistema Nintendo Power) no modifica demasiado esa férmula.

Nuestro personaje puede hacer agujeros con A y B, agarrarse por lianas y subir por escaleras pero, como
suele ser habitual en esta saga, no puede saltar. Asi que tendremos que superar los niveles usando nuestro
ingenio para conseguir todos los items (madera, tesoros, monedas) y llegar a la meta sin que nos atrapen.
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Power Lode Runner esta totalmente en japonés. En el menu principal veremos las siguientes opciones:
jugar, continuar partida, tutorial y menu de sonido (mono o estéreo). Si elegimos la primera opcién
empezaremos la partida y tras ver la historia (en japonés) llegaremos a un mapa donde tocando el botén A
apareceran varias opciones que nos permitiran: elegir escenario para empezar a jugar, mirar los resultados
de los escenarios y grabar partida. El tutorial también esta en japonés, pero debido a que nos ensefian lo
gue hay que hacer, antes de que lo tengamos que hacer nosotros es bastante obvio y facil de entender.
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SAILOR MOON R

Género: Beat’em up Jugadores: 102

Afo: 1993 Formato: Cartucho
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Desarrollador: Bandai Publicado por: Bandai I
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El primer beat’'em up de Sailor Moon llegd a Europa, pero su secuela I
(Bishoujo Senshi Sailor Moon R) se quedd en Japdén, como la mayoria de

juegos basados en este popular manga.

Nuestros personajes pueden saltar, pegar, usar un ataque de los que te quita a todos los personajes de
encima (a cambio de un poco de vida) y usar ataques especiales que barren la pantalla de enemigos pero
son limitados. Ademas del modo principal para uno o dos jugadores, podemos jugar a un modo pelea uno
contra uno en el cual cambian algo los comandos (por ejemplo, los personajes se pueden cubrir con Ly R) y
también podemos jugar al modo principal con Chibiusa.

El juego estd en japonés, incluidos los menus. El menu principal nos da cuatro opciones: en la primera fila
tenemos el modo principal y el modo donde controlamos a Chibiusa, en la fila de abajo tenemos el menu
de opciones y el modo batalla. EIl menu de opciones nos deja modificar la dificultad, el nimero de
continuaciones y también nos ofrece los test de sonido para escuchar las musicas, sonidos y voces.
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SANRIO WORLD SMASH BALL!

Género: Deportes

Jugadores: 102

Afo: 1993

Formato: Cartucho
Desarrollador: Tomcat System

Publicado por: Character Soft

Sanrio World Smash Ball es un juego
deportivo con personajes de la famosa
empresa de Hello Kitty.

Este juego no es de ninglin deporte
concreto, mas bien es algo similar a Pong o
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a Windjammers. Durante la partida, dos
personajes daran golpes a la pelota para
tratar de marcarle un tanto al rival, que a su vez intentard devolverla y marcar al contrario. La jugabilidad
es muy sencilla (tenemos golpes hacia ambos lados y de diferente fuerza). Si mantenemos el botdn
apretado llenaremos la barra de poder para hacer un super tiro. Hay 20 campos para elegir.
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El juego estd en japonés, pero no hay demasiado texto, asi que no hay porque preocuparse. El menu
principal nos da tres opciones: Un jugador, Password y modo Versus. Una vez elegido el modo y nuestro
personaje, nos preguntaran el nimero de sets.

o TSR
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SHIN NIPPON PRO WRESTLING 94
Battlefield in Tokyo Dome

Género: Lucha Libre Jugadores: 1a 4
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Varie Publicado por: Varie

SUPER NES
' ™

827002V o020 ADB T res-eTvesnes/
VW ARIE

Segundo juego de la saga Shin Nippon Wrestling de Super Famicom cuyo
principal atractivo era tener la licencia de NJPW (New Japan Pro
Wrestling). Aunque también destaca porque su apartado grafico es
ligeramente superior al de los juegos de la competencia.

Nuestro luchador correra con el botén Y, pegara con Ay B, el botdn X tiene
varios usos (levanta al rival del suelo, se usa para entrar y salir del ring o
para hacer relevo con el compafiero de equipo). Los botones L y R serviran

para provocar y hacer la cuenta atras.

La jugabilidad estd basada en el timing, de manera que cuando los dos
luchadores se agarren tendremos que hacer un comando concreto en el
momento justo. Las llaves se hacen con A o B, aunque también podemos
hacer ataques especiales (consumen barra amarilla) si presionamos dos
botones (generalmente A+B o Y+B) durante las llaves o en determinadas
situaciones (con el rival en el suelo, mientras corremos) dependiendo del
personaje que controlemos.

El menud principal estd en inglés (con dibujos) y antes de los combates

podemos elegir entre las tipicas reglas: Tipo de combate (solo, por parejas)

jugar contra la consola u otro jugador, tiempo, dificultad...

BATTLE FIBLD IN ERES

= BUPER DREAN HATCH - - SUPER

o k55 SINGLE MATCH

O-3FradHY
| NORMAL ..
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SHOUNEN ASHIBE

Género: Plataformas Jugadores: 1
Aio: 1992 Formato: Cartucho
Desarrollador: Nova Games Ltd. Publicado por: Takara
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Shounen Ashibe es otro juego basado en un anime de éxito japonés
protagonizado por un nifio y su mascota, una graciosa foca.

En este juego de plataformas veremos al nifio y la foca en el mapa principal (donde podemos movernos
para elegir una fase) y una vez hecho controlaremos a la foca en niveles de plataformas donde tenemos
gue conseguir un numero de objetos (como manzanas o pajaros) y llegar a la meta antes de que se acabe
el tiempo. Muchos de los objetos estan ocultos y tendremos que hacer que aparezcan dandole cabezazos a
elementos del escenario mientras tratamos de evitar enemigos (si nos agarran perderemos algunos de los
objetos y tendremos que buscarlos de nuevo). En algunas fases tendremos que usar los cabezazos para
resolver puzles sencillos como activar interruptores o romper elementos que nos bloquean el camino.
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El juego esta en japonés pero es facil moverse por él. En el menu principal tenemos dos opciones (jugar y
password) y durante el juego veremos texto al hablar con personajes o antes de entrar en las fases, dicho
texto suele ser una descripcion de nuestro objetivo (como buscar los objetos en las fases de plataformas).
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AL TOSHIBA EMI

SUPER BACK TO THE FUTURE PART I

Género: Plataformas Jugadores: 1
Ano: 1993 Formato: Cartucho
Desarrollador: Daft Publicado por: Toshiba - EMI
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Super Back to the Future Part Il es uno de esos juegos que por motivos que
desconozco no se lanzd en occidente pese a que habria tenido una

Z2) ) WD bS5 D= el

recepciéon mas que notable y requeria pocos cambios para su venta fuera de
Japon (ya que parte del juego estd en inglés).

En este juego de plataformas controlamos a Marty McFly en su patinete volador, cuesta un poco
acostumbrarse al control, pero como es sencillo se aprende rdpido y se vuelve bastantes intuitivo.
Conforme vayamos completando niveles nos enfrentaremos a jefes y reviviremos la historia de la pelicula
(en su version japonesa con personajes cabezones, claro).

Aunque la historia del juego estd en japonés, el inglés es el idioma predominante, al menos en lo que
respecta al menu principal y el de opciones.
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SUPER F1 CIRCUS LIMITED

Género: Carreras Jugadores: 1
Aio: 1992 Formato: Cartucho
Desarrollador: Cream Publicado por: Nihon Bussan

Super F1 Circus Limited es el segundo juego de la saga en SNES y fue
lanzado el mismo afio que Super F1 Circus y es un juego practicamente
idéntico salvo por algunos detalles. Si tenéis el juego anterior os podéis ahorrar este, pese a ello lo he
incluido en este extra porque podria interesar a fans de esta saga y la Formula 1.

La principal novedad de este juego es disponer de licencias de FOCA (Formula One Constructors Union) de
manera que esta vez si veremos escuderias y pilotos reales, en lugar de inventados por el juego. Asi que el
juego mantiene lo visto en el anterior (su particular vista aérea del circuito, o la posibilidad de elegir y
modificar elementos de nuestro vehiculo para prepararlo para las carreras).

 SETTING

Super F-1 Circus Limited también mantiene del juego anterior los menus, submenus y opciones en inglés,
con lo cual no hay demasiada dificultad en saber que estamos haciendo ni en probar o experimentar con

los diferentes modo o experimentar variando las piezas del coche. El japonés aparece de vez en cuando,
pero no interfiere en el juego.

GAME SELECT
| D' CHAMP I1ONSHIP
SPOT ENTRY

OF AST
OFOLE FOZIT QK

TIME ATTACK
BACK UP
OPT 1ONS
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SUPER FINAL MATCH TENNIS

Género: Deportes (Tenis)
Afio: 1994

Desarrollador: Human Ent.

Jugadores: 1a 4
Formato: Cartucho

Publicado por: Human Ent.
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Super Final Match Tennis es otro de los juegos de ese deporte que se I ‘ {b;gz?if-l
guedaron en Japdn. El estilo visual con personajes cabezones recuerda un it/

poco al Smash Tennis de Namco, aunque ambos juegos no tienen relacion.

Este juego tiene todo lo que se puede esperar de un juego de Tenis, un modo principal de ganar torneos,
partidos de exhibicion e incluso un modo entrenamiento, ademas de incluir bastante diversidad en cuanto
a jugadores (cada uno con sus pros y contras) y diferentes pistas. Se pueden jugar partidos solos o por
parejas (incluyendo modo cooperativo con dos jugadores) y al ser compatible con el multitap se permiten
hasta 4 jugadores, lo cual siempre es bien recibido.

LIRFACE SELECT

El menu principal esta en japonés, pero si esperais un rato se cambia por uno en inglés (si, es raro pero
util). Dentro de las opciones el inglés suele ser el idioma predominante, aunque el japonés aparezca en
algunos momentos (como en los nombres de los tenistas o en opciones concretas de entrenamiento).

SET UP GAHE

L+R/EFFECT

INTERVAL Buick /M Event
COUNT ™ Alweys  Moment
RACKET HAKE OH MOFF
TOS5 SET OH MOFF

HORLD:-TOUR
TRATHNING
OPTION
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SUPER FIRE PRO WRESTLING 3 : - \ —
y A M

Género: Lucha Libre Jugadores: 1a 4 7 prat 1,_ JT_:
P ROWRESTLING,
Ano: 1993 (Final Bout) 1994 (Easy)  Formato: Cartucho LARS ]v; iz_,‘_",f'{g_,db;\.,‘,,,}
F 224 FNNDN

Desarrollador: Human Publicado por: Human
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Tercer juego de la influyente (y exigente) saga de lucha libre de Human

Entertainment en SNES. Existen dos versiones de Super Fire Pro Wrestling
3, una llamada Easy Type (con controles menos exigentes) y otra para
veteranos llamada Final Bout, que ademas incluye un editor de luchadores.

Su jugabilidad esta basada en el timing (y penaliza machacar botones) y
mantiene el control de la saga: Los botones Y, B, A sirven para atacar, X
para correr, las llaves se hacen presionando Y, B, A y una direccién y en
caso de hacer combinaciones concretas algunos luchadores haran llaves
especificas. Si tenéis dificultad a la hora de hacer llaves, os recomiendo
jugar a la versioén Easy Type, que es menos exigente con el timing.

El juego esta en japonés, pero incluye algo de inglés. El menu principal nos da una serie de opciones (a la
izquierda), al elegir algunas nos dardn a elegir entre mds opciones (a la derecha) que pondré en
paréntesis: Exhibicion (Solo, parejas o 2 contra 1), Campeonato (solo o por parejas), Liga, Torneo,
Eliminacién, Battle Royale y el modo oculto, Pelea por el titulo. Antes de iniciar el modo elegido veremos
un menu de configuracién que nos permite elegir lo siguiente: el control de los jugadores (y cuantos
participan), si queremos que aparezcan indicadores al final de cada partida, las condiciones de la partida
(reglas estandar, terminar por pin, etc...) elegir el tiempo, el arbitro, modificar el timing de las Ilaves y
finalmente, la dificultad de la consola.

A la derecha veremos el modo Editar luchador (si jugamos a la versidn Final Bout) que tiene bastante texto
en inglés y se puede trastear con relativa facilidad, el menu de opciones (en inglés) y cargar partida.
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SUPER FIRE PRO WRESTLING SPECIAL

Género: Lucha Libre Jugadores: 1a 4

Afio: 1994 Formato: Cartucho - “5Pti'"1\L“?’
A=I\=T7AP=TAVAV T A NI v)b

Desarrollador: Human Publicado por: Human
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Super Fire Pro Wrestling Special es otro juego de la famosa saga de lucha libre de
Human, este tiene la particularidad de contar con un dramatico modo historia.

La jugabilidad basada en el timing (presionar botones y direcciones en el momento justo) se mantiene, asi como los
controles basicos: Y, B, A sirven para atacar, X para correr, las llaves se hacen presionando Y, B, Ay una direccidn y si
hacemos combinaciones concretas algunos luchadores haran llaves especificas.

El menu principal esta en inglés, pero tras él aparecen odiosos menus en japonés que requieren que los comente
uno a uno. Tras One Night Match (exhibicidn), tenemos One Match, Battle Royal y el modo desbloqueable Gruesome
Fight. Tras elegir uno veremos menus de opciones, por ejemplo en One Match aparecen 4 opciones: Elegir
jugadores, luchadores, continuar y salir. Si presionamos B en elegir jugadores aparecera otro menu que nos dejara
elegir los jugadores (humanos y de CPU) el tiempo, el arbitro, el ring, la dificultad, volver al menu, otras opciones y al
lado OK y cancelar los cambios. El menu de “otras opciones” (tercera foto de abajo) aparecera en varios modos de
juego y en él podemos elegir si queremos que los luchadores puedan (o no) salir del ring, agarrarse a las cuerdas,
ganar haciendo la cuenta atras (Pinfall), volumen de musica y sonidos, aceptar los cambios o cancelarlos.

ONE NIGHT MATCH § OPTION OPTION
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Tras torneo, veremos 3 opciones (nuevo juego, cargar y volver al menu) en nuevo juego aparecera un menu donde
podemos elegir tipo de torneo (leyendas o personalizado) si elegimos personalizado se activaran el resto de
opciones: divisidn (solos o parejas) numero de participantes, nimero de jugadores, seleccién de luchadores (los de la
consola aleatorios, por el jugador o todos aleatorios) y elegir combate (automatico o por el jugador) y OK. Tras esto
podemos elegir también las opciones de tiempo y reglas descritas mas arriba en “otras opciones”.
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En Open League veremos nueva partida, cargar y volver al menu. Si elegimos nueva partida elegiremos divisién
(individual o por parejas) nimero de luchadores, nimero de jugadores, seleccién de luchadores, combate y OK. Tras
elegir los luchadores aparecera otro menu con numero de jugadores (si le damos B encima de la opcion
empezaremos) Opciones, rankings, seleccién de combate, salvar, cargar y volver.

NEW GHINE OPEN LEAGUE OPTION

}—L\T&E ) /‘/QJL U—OE 3 ﬁU l[me / 2 ln_nlllvﬁ\ Ei’a‘.ﬁfﬂ 55]\ 11‘%@
MMF-a2 » 4 F-A T30 » V7U- IX9-hE
ToAe-i » 454 T p— e ]
VAS-ER » ¥=ar) AmeEEZ ) op o 20
»
»

g 1 » v2a7)
0K > oot
Ry 97y t-Jeéth

HOL OK!
ool

t-J qoops  »

}2a-[E5p

IIEDD

En Champion Road (modo historia) empezaremos escribiendo nuestro nombre (si presionamos X podemos elegir
letras occidentales en la tercera opcion). A partir de aqui empezara el juego, donde nuestro personaje ira
aprendiendo técnicas y mejorando en cada capitulo.

En Opciones podemos ver los records de lucha, una opcién basada en el periférico Turbo File, opciones de las

partidas salvadas y de sonido,
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El menu de editar luchador es poco intuitivo y casi recomiendo ignorarlo, pero trataré de describirlo por encima. De
primeras tenemos las siguientes opciones: Editar (dentro de esta opcidn podemos poner nombre del luchador, del
disenador, movimientos, comportamiento si lo lleva la CPU, modificar sus estadisticas y otras opciones), cargar,
editar luchador creado, guardar, borrar, opcién para el accesorio Turbo File (La podéis ignorar) y Salir.
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SUPER FORMATION SOCCER 94
World Cup Edition

Género: Deportes (Futbol) Jugadores: 1 a4
Aio: 1994 Formato: Cartucho
Desarrollador: Human Publicado por: Human
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Tercera parte de la saga Super Formation Soccer iniciada por el clasico Super
Soccer. Existen dos versiones de este juego, la normal y una denominada Super Formation Soccer 94: World
Cup Final Data, que aparecié meses mas tarde.

Este juego mantiene las mejoras de los dos juegos anteriores y mejora todo con mads contenido, pues se
han afiadido modos de juego, opciones y equipos (ahora hay 