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Maquetación: Skullo 

 

Todas las imágenes y nombres  que aparecen en esta revista son propiedad de sus respectivas marcas, y se usan simplemente 

a modo informativo.  Las opiniones mostradas en esta revista pertenecen al redactor de cada artículo. 

 



 

EDITORIAL 
Buenas a todos, en el momento en el cual escribo esto no 

estoy del todo seguro de la fecha en la cual habrá salido este 

número, ya que debido a algunos problemas informáticos (mi 

veterano PC dejó de existir) ha habido un parón y un retraso 

en todo lo relacionado con esta revista (incluyendo las 

páginas de facebook e hilos en foros).  

Esta revista no suele tener una fecha fija, aunque es cierto 

que intentamos que salga cada 2 meses. Con cualquier otro 

número habría dado igual que nos retrasasemos un par de 

semanas, pero en este caso queríamos sacarla a mediados o 

finales de Octubre, aprovechando asi la cercanía de 

Halloween, pues como habeis visto el especial de este mes esta dedicado a Splatterhouse, saga 

que encaja perfectamente con lo que es, a día de hoy, esa celebración. 

En las páginas siguientes encontrareis nuestras secciones de siempre: Análisis  (7 esta vez),  la 

Revisión  de una película (que yo descubrí de casualidad hace muchos años), un comentario 

sobre un Periférico  de Dreamcast y otro sobre un Personaje  proveniente de un juego de lucha 

que poca gente disfrutó en su día.  

Y bueno, ya sabéis que os podéis descargar todos nuestros números anteriores en nuestro Blog, 

así como ver y comentar los diferentes artículos que vamos subiendo de tanto en tanto: 

http://bonusstagemagazine.wordpress.com/  

Y si sois usuarios de Facebook, podéis seguir nuestra página y así estar al día de las novedades: 

https://www.facebook.com/pages/BONUS-Stage-Magazine/294737213874538 

 

Espero que disfrutéis de este accidentado número y seáis comprensivos con los gazapos que 

puedan haber surgido debido a las prisas. 

Skullo 
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{!¢!bΩ{ Ih[[h² 
1/2 Jugadores ς Shoot em up  ς Bally/Midway 1982 

 

Space Invaders, Galaga, Galaxian, son algunos de los shooters de naves 

clásicos más conocidos y que más juegos de su género inspiraron. Uno de 

esos ƧǳŜƎƻǎ Ŝǎ {ŀǘŀƴΩǎ IƻƭƭƻǿΣ ǉǳŜ ƴƻǎ ŀǇŀǊǘŀ ŘŜƭ ŜǎǇŀŎƛƻ ȅ ƴƻǎ ǘǊŀǎƭŀŘŀ ŀ 

un mundo de fantasia donde tendremos que hacer frente a centenares 

de gárgolas, demonios y otros tipos de enemigos, hasta lograr llegar a 

donde nos espera el mismísimo Satanás. 

 

Este juego tuvo conversiones a sistemas clásicos como Commodore 64 y 

Atari 8 Bit, sin embargo este análisis se centra en la versión original, la de 

arcade.  

 

Gráficos 

Los sprites son bastante aceptables, especialmente las caras de los 

demonios grandes. El fondo está bastante logrado, sobre todo si lo 

comparamos con los fondos negros de los shooters espaciales, además 

conforme vamos jugando se va oscureciendo, creando una atmosfera 

siniestra y dificultando el juego aun más. 

 

En general creo que el juego se ve bastante bien, aunque el sprite de Satán me parece mucho menos intimidante 

que el de los otros demonios. 

 

Sonido 

La melodía principal del juego es una versión bastante decente de un 

fragmento de La cabalgata de las valquirias, pero durante la partida no 

escucharemos ninguna música, solo los constantes efectos de la acción 

que veremos en pantalla. No creo que se le pueda exigir mucho más a un 

juego de esta época. 

 

Jugabilidad 

!ǳƴǉǳŜ Ŝǎ ŎƛŜǊǘƻ ǉǳŜ {ŀǘŀƴΩǎ Iƻƭƭƻǿ es un shooter de naves de estilo 

clásico, cuenta con algunas curiosidades que lo hacen muy interesante, 

una de ellas es que además de tener un botón de disparo, tenemos otro 

para activar un escudo protector que se va gastando si lo usamos, pero 

luego se recarga pasado un tiempo. Dominar el escudo es obligatorio para 

progresar pues en muchas ocasiones tendremos que usarlo para destruir 

enemigos o proteger nuestro puente de sus ataques. ¿Cómo que qué 

puente? Ahora os lo explico. 

 

 
La pantalla se llenará de enemigos rápidamente 
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El juego se desarrolla en una primera pantalla fija, donde iremos 

eliminando hordas y hordas de gárgolas y algún demonio de vez en 

cuando, sin embargo ninguna de esas caras de demonio son el mismísimo 

Satanás, para enfrentarnos a él tendremos que cruzar el rio de lava y la 

única manera de hacerlo es construir un puente. Cada vez que matemos a 

un enemigo saldrá un trocito de puente a la izquierda de la pantalla, de 

ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ƳƻǾŜǊ ƴǳŜǎǘǊŀ άƴŀǾŜέ ƘŀŎƛŀ ƭŀ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ ȅ 

luego hacia la derecha (donde está el rio de lava) para dejar la pieza del 

puente, una vez tengamos el puente completo podremos cruzarlo cuando 

queramos y será entonces cuando lleguemos a enfrentarnos contra 

Satán. En caso de derrotarle, recibiremos una buena cantidad de puntos y 

volveremos a la pantalla anterior, donde los enemigos serán más 

numerosos y el rio de lava más grande. 

 

Así pues el concepto básico de matamarcianos que tiene este juego, se 

suma al de construir un puente y protegerlo de los ataques enemigos, algo 

bastante curioso que nos obligará a arriesgarnos más de la cuenta. Me 

atrevería a decir que en todo momento los controles son sólidos y no nos 

dejarán en la estacada. 

  

Duración 

Como todos los juegos de recreativas, la duración de este juego está 

centrada en el aguante del jugador, pues el juego es una repetición 

constante de los dos niveles arriba comentados, con un aumento notable 

en la dificultad, que sube con bastante rapidez. El uso del escudo nos 

ayudará a aguantar algunas hordas de enemigos, pero si no somos hábiles 

en esta clase de juegos, no duraremos mucho jugando a él.  

 

Conclusión 

{ŀǘŀƴΩǎ Iƻƭƭƻǿ es un matamarcianos con algunos toques de originalidad bastante interesantes, recomiendo probarlo 

si os gustan los shooters de naves clásicos y los juegos que se basan en superar vuestros propios records. 

           

Skullo 

 
Lista de enemigos y puntos que nos dan 

 
Enfrentamiento contra Satán 

 
El escudo nos salvará en muchas ocasiones 

 
Acorralados por el fuego de Lucifer 
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GO GO ACKMAN 
1 Jugador ς Acción/Plataformas ς Banpresto 1994 

 

Dragon Ball fue la obra que convirtió a Akira Toriyama en uno de los 

dibujantes de manga más famosos del mundo, todos conocemos las 

aventuras de Goku y sus amigos y hemos disfrutado en mayor o menor 

medida de sus videojuegos.   

 

Sin embargo, existen otros personajes de Toriyama que también lograron 

llegar a las videoconsolas. Uno de ellos es Ackman un joven demonio que, 

junto con su mascota, se dedica a matar para conseguir almas y así ganar 

dinero en el infierno, sin embargo su negocio no será tan fácil como él 

cree, pues hay un ángel que tratara de detener sus malvados planes al 

coste que sea.  

 

Go Go Ackman tuvo 3 juegos en Super Nintendo, y (como era de esperar) 

ninguno de ellos salió de Japón. En esta ocasión voy a analizar el primer 

juego de la trilogía, que nos permite controlar a Ackman en un juego de 

acción y plataformas, con lo cual el idioma japonés queda en segundo 

plano y podemos disfrutar del juego plenamente. 

 

Gráficos 

El estilo visual de los personajes se acerca mucho a lo dibujado por 

Toriyama en sus mangas de manera que cualquiera que lo haya leído 

reconocerá perfectamente a los personajes principales. Los enemigos 

comunes son bastante sencillos y en la mayoría de casos, de pequeño tamaño (lo cual los hace algo molestos). La 

repetición de enemigos en un mismo nivel es bastante amplia, pero en casi todos hay algunos exclusivos para darle 

algo de variedad. Los jefes finales son muy numerosos (2 por fase) y están a la altura del protagonista en cuanto a 

diseño, colorido y animación. 

 

Los escenarios son bastante sencillos, pero muy variados entre sí, no 

sobresalen demasiado aunque algunos de ellos tienen detalles muy 

agradables, como por ejemplo la pirámide, donde el escenario se irá 

oscureciendo si nos alejamos de la mascota de Ackman (que es quien 

porta la antorcha que nos ilumina). 

 

En algunos momentos, veremos pequeñas escenas que nos introducen 

en la historia, algunas de ellas hechas con imágenes fijas y otras 

aprovechando los sprites de los personajes del juego, en ambos casos 

suelen ser muy coloridas y divertidas. 
 

 

 

 
Matando ángeles a disparos 
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Sonido 

 
Las melodías del juego son sencillas, marchosas y amenas, lo cual hace que encajen muy bien en un juego como este. 

Los efectos especiales son bastante sencillos y no hay voces salvo algunas excepciones (como la carcajada de uno de 

los enemigos de Ackman). 

En resumen, el apartado sonoro no destaca, pero tampoco molesta. 

 

Jugabilidad 
 

Al ser un juego de plataformas con dosis de acción, los controles son 

bastante típicos y sencillos. El botón Y hará que ataquemos con 

nuestro personaje (si lo mantenemos presionado cargaremos un 

ataque más potente) el botón B hará que Ackman salte, el botón A 

gastará una bomba (elimina a todos los enemigos de la pantalla) y 

poco más.  

Al mover a Ackman veremos que anda y al rato empezará a correr, 

podemos acortar esa espera si presionamos L, lo cual provocará que 

corra directamente (puede ser necesario en algún salto ajustado). 

También podremos deslizarnos por el suelo si presionamos el botón de 

salto al estar agachados.  

 

Aunque podemos saltar encima de algunos enemigos para aturdirlos, la manera más eficaz de eliminarlos será 

golpeándolos, por fortuna podremos encontrar algunas armas como la espada, la cuchilla-bumerán o la pistola, que 

nos permitirán atacar desde una distancia mayor, evitando daños al personaje. Lamentablemente, si nos golpean 

una vez perderemos el arma. El número de golpes que soporta Ackman puede ser aumentado al final de cada nivel, y 

las vidas extras también pueden elevarse encontrando el icono con la cara de Ackman o acumulando 100 almas de 

enemigos. 

 

En algunas fases el control variara ligeramente, como por ejemplo cuando conduzcamos el coche (solo podremos 

saltar) o cuando tengamos el Jet-Pack (que se activa manteniendo presionado el botón de salto). 

 

El control es muy correcto y accesible, pero por algún motivo no me termina de gustar el funcionamiento del jet-

pack, su uso es muy sencillo, pero habría preferido que se activase apretando el botón de salto, una vez estas en el 

aire, pudiendo así decidir usarlo o no en pleno salto (y salvándonos de algunos saltos suicidas que podamos 

cometer). 

 

        

 
Ackman motorizado 

 
Algunos enemigos son muy originales 

 
El ángel contratará sicarios para eliminarnos 
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Duración 

 
Seguramente el punto más flojo del juego, pues cuenta solo con 5 niveles, cada uno de ellos dividido en diversas 

fases y con varios jefes finales. Las fases no suelen ser demasiado largas ni complicadas, aunque poco a poco el juego 

va volviéndose más difícil de manera gradual, no llega a serlo demasiado en ningún momento, aunque hay que tener 

cuidado con los enemigos, pues reaparecen muy rápidamente (cosa que podemos aprovechar a nuestro beneficio 

matando varias veces a los enemigos que nos dejan ítems para conseguir más vida o bombas). Al principio de 

algunas fases podremos elegir qué camino tomar, lo cual aportará algo de variedad a los niveles que juguemos.  

 

Las batallas contra los jefes tampoco son excesivamente difíciles, pues 

atacan con unos patrones bastante fáciles de aprender (en la mayoría 

de los casos). Si nos matan una vida, empezaremos desde el principio 

del último trozo de fase que hemos hecho, lo cual puede resultar algo 

molesto, pero también nos da la oportunidad de llegar al jefe con 

mejores armas o más bombas. 

 

El juego ha de ser completado de una sentada, pero cuenta con 

continuaciones ilimitadas, lo cual nos asegura poder completarlo, en 

caso de que nos lo hayamos propuesto. 

 

En términos generales, diría que el juego es bastante fácil y puede 

hacerse algo corto, además no cuenta con otros modos de juego que alarguen su vida, y en el menú de opciones solo 

hay dos modos de dificultad, el Fácil y el Normal. Así que la rejugabilidad de este juego se ha de centrar en su sencilla 

jugabilidad, en el hecho de poder elegir qué camino tomar en algunos niveles, y en que al final del juego nos puede 

salir una ilustración distinta según nuestra puntuación acumulada.  

 

Conclusión 

Go Go Ackman es un juego muy simpático y divertido, no hay nada demasiado malo como para destacar, sin 

embargo tampoco hay nada excesivamente bueno como para que sobresalga o lo convierta en un imprescindible, así 

que se queda en un modesto término medio. Me parece un buen juego, y se lo recomiendo a los fans del personaje 

o de los juegos de este estilo. 

 

       

Skullo 

 
Si habéis leído el manga, os sonará este jefe 

 
Estas imágenes nos contaran la historia 

 
Uno de los numerosos jefes 
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MASTER OF DARKNESS 
1 Jugador ς Acción/Plataformas ς SIMS 1992 

Castlevania era una saga que fue tremendamente popular en la época 

de 8 bits, si erais fans de las películas de terror y los juegos de 

plataformas, Simon Belmont era vuestro hombre. 

 

Los poseedores de una NES estaban de enhorabuena, pues fueron 3 

los juegos de la saga que llegaron para la 8 bits de Nintendo, sin 

embargo las peripecias del clan Belmont no parecían querer llegar a la 

competencia. 

 

Aunque finalmente si hubo un Castlevania para Mega Drive/Genesis, 

los que vivieron la etapa de 8 bits con una Master System y eran fans 

de las aventuras de los Belmont tuvieron que quedarse sin su ración 

de cazavampiros, o casi, porque Vampire: Master of Darkness 

(conocido en Japón como Wake of Vampire) apareció en 1992 (un 

poco tarde, sí) para ofrecer una alternativa en las consolas de Sega, 

pues se lanzó para Master System y GameGear. Vamos a ser sinceros, 

Master of Darkness es un clon de Castlevaniade principio a fin, pero 

eso no significa nada malo ¿verdad? 

 

La historia nos cuenta como nuestro personaje, el Dr Social (si, se 

llama así) está investigando una serie de asesinatos sucedidos en 

Londres, que se están atribuyendo a Jack el destripador. Nuestro protagonista terminará descubriendo que el origen 

de todo lo sucedido es bastante más temible y sobrenatural, pues el responsable de todo es un vampiro.  

 

Gráficos 

Estamos acostumbrados a que Master System ofrezca un apartado visual mucho más colorido y agradecido que la 

NES y en este juego esa norma se cumple, los sprites de los personajes y los escenarios tienen una gran calidad. Eso 

sí, así como los primeros Castlevania abusaban en determinados niveles de los tonos rojizos o marrones, este juego 

hace abuso de tonos azulados y verdes, no molesta, pero es un tanto curioso. 

 

Los enemigos intentan variar en cada nivel, aunque algunos 

terminan repitiéndose bastante, siendo los más pesados los malditos 

murciélagos, que en algunos escenarios apenas se ven y encima 

tienen unos patrones de movimiento variables que los vuelven muy 

molestos. 

 

Al completar un nivel veremos alguna ilustración que nos cuenta 

cómo avanza la historia, no son increíbles, pero están bien y ayudan 

a que nos sumerjamos algo más en el juego.  
La influencia de Castlevania es muy evidente 
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