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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 
Bueno, han pasado más de 8 meses desde nuestro último número 

(Especial Marvel VS Capcom) pero gracias a unos pocos días de 

vacaciones, a algunos análisis que ya tenía escritos y a las ganas que 

tenía de hablar de Trolls del Tesoro, este nuevo número ha terminado 

apareciendo. 

Siempre me han hecho gracia los muñecos de Trolls del Tesoro, supongo 

que porque son graciosos, pero al mismo tiempo son feos y porque 

existen muchas variantes de ellos con cuerpos distintos representando a 

héroes, monstruos o profesiones. Al mismo tiempo tienen una enorme 

melena para peinar como si fuesen la tipica barbieé hay que admitir que 

el muñeco en sí es una combinacion rara de muchas cosas y eso me 

parece fantástico. 

Es cierto que hacer un especial dedicado a este juguete es un poco raro en una revista de videojuegos y 

que sería mucho más normal dedicarle un número a alguna saga consagrada o clásica dentro del mundo 

de lso videojuegos (Final Fantasy, Street Fighter, Mortal Kombat, Dragon Quest, Bomberman, Metal Gear, 

Super Marioé) pero ya sabeis como somos en Bonus Stage Magazine, nos gusta hacer especiales raros de 

vez en cuando tal y como demuestran nuestros números anteriores con especiales dedicados a cosas 

conocidas pero no relacionadas directamente con los videjuegos (Popeye, Familia Addams, Tiburón, 

Godzilla) o a sagas que brillaron en su día pero en la actualidad estan más que olvidadas (Clayfighters, 

Pitfall, Earthworm Jim, Turoké) 

En cualquier caso y pese a lo peculiar del especial, el resto de la revista sigue con su contenido reconocible 

e invariable (bueno a veces varía debido a las exigencias del tiempo y la pereza). Espero que disfrutéis de 

este número de verano que llega un mes tarde. Afortunadamente en la escala retro, un mes es tan poco 

tiempo que se puede hasta ignorar. 

 

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 número veraniegoé en septiembre 

Skullo 

 

 

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


 

 

JR. PAC-MAN 
Atari 2600 ς 1 Jugador ς Arcade ς Bally Midway/Atari 1984 

Bally Midway vivió en primera persona el éxito de Pac-man en Estados 

Unidos de manera que decidió hacer versiones nuevas del juego sin 

permiso de Namco para aprovechar el filón. Una de esas versiones fue 

Ms Pac-man, que mejoró el juego original y tuvo tanto éxito que la 

propia Namco lo convirtió en juego oficial.  

Otro de esos juegos creador fue Jr. Pac-man, que pese a tener una 

calidad bastante alta, nunca fue considerado oficial por Namco y se fue 

olvidando con el tiempo. 

 

Tal y como sucedió con muchos otros juegos de éxito, Jr. Pac-man tuvo 

su correspondiente versión a sistemas domésticos del momento. Este 

análisis está centrado en la versión de Atari 2600. 

 

GRÁFICOS   

Dentro de lo que es esta consola y Pac-man en general, no se puede 

decir que el juego tenga malos gráficos (además que son mejores que los 

del clásico Pac-man de Atari).  

 

Junior es totalmente amarillo (no hay diferentes colores en su sombrero) 

pero los fantasmas son de diferentes colores y aunque los puntos (ahora rallas) que comemos son del mismo color 

que los escenarios, van cambiando de color conforme los completamos. 

 En general el juego cumple con lo esperado, sin alardes (ni escenas extras entre niveles), pero con lo necesario para 

jugar bien.  

   
 

SONIDO 

Las músicas se pueden contar con los dedos de la mano y solo salen en momentos concretos, pero bueno es que así 

es como sucede también en el Pac-man original. Los sonidos son aceptables y hasta recuerdan al arcade, de manera 

que tampoco hay nada que reprochar. 

 

 

 
El escenario es más alto de lo normal y no cuenta con atajos 

 
Primer nivel de Jr. Pac-man 



JUGABILIDAD 

Este juego mantiene la formula de Pac-man (tenemos que comer todos los puntos (o rallas) del escenario evitando 

los fantasmas con los cuales solo podremos acabar si hemos comido antes una súper píldora para que se asusten) 

pero al mismo tiempo añade algunos cambios que lo hacen muy interesante. 

El mapeado es mucho más extenso que en los juegos anteriores, de manera que en pantalla nunca veremos el mapa 

entero, de manera que tendremos que subir y bajar para poder verlo todo (en el arcade el mapa era horizontal, pero 

en esta versión es vertical). 

 

   
 

!ŘŜƳłǎ ŘŜ ƭƻǎ ŦŀƴǘŀǎƳŀǎ ŜȄƛǎǘŜ ƻǘǊƻ άŜƴŜƳƛƎƻέ ǉǳŜ ŀǇŀǊŜŎŜ Ŝƴ Ŝƭ ƳŀǇŀ ȅ ǘƛŜƴŜ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ ŘŜƭ 

pequeño Pac-man όǳƴ ǘǊƛŎƛŎƭƻΣ ǳƴŀ ŎƻƳŜǘŀΣ ǳƴ ǘŀƳōƻǊΧύ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŘŜ ǎǳ ŀǎǇŜŎǘƻΣ ǎǳ ƭŀōƻǊ Ŝǎ 

complicarnos un poco la vida, pues al moverse aplasta los pac-puntos normales (haciendo que seamos más lentos a 

la hora de comérnoslos ςlo cual otorga ventaja a los fantasmas-) y destruye las súper píldoras. Afortunadamente nos 

ǇƻŘŜƳƻǎ ŎƻƳŜǊ ŀ ŜǎǘŜ άŜƴŜƳƛƎƻέ ǎƛƴ ƴŜŎŜǎƛŘŀŘ ŘŜ ǳǎŀǊ ǳƴŀ ǎǵǇŜǊ ǇƝƭŘƻǊŀΦ 

 

Resumiendo, es la fórmula del viejo Pac-man, pero con unos cuantos cambios que le añaden dificultad y reto. Los 

controles están a la altura, pero hay que hacerse a ellos, porque si intentamos apurarlos y girar antes de lo necesario 

seremos comida de fantasma. 

 

DURACIÓN 

Es un juego arcade, así que la duración siempre depende de lo que 

estemos decididos a viciarnos y superar nuestros records.  

Eso sí, considero este Pac-man el más difícil de todos los clásicos de esta 

saga, su mapeado es enorme y no hay atajos para pasar de una punta a 

otra del mapa (y escapar de los fantasmas). Además el triciclo y el resto 

de ítems pueden aplastar las bolas y destruir las súper píldoras de 

manera que el reto siempre va a más. 

 

CONCLUSIÓN 

Jr. Pac-man es un gran juego y junto con Ms Pac-man creo que son lo 

mejor de esta saga en lo que a juegos clásicos se refiere. Eso sí, su 

dificultad es bastante alta y requiere paciencia avanzar en el juego, lo 

cual lo hace ideal para veteranos del comecocos. 

 

Skullo 

 

 
No dejes que los fantasmas te acorralen 

 
El tambor irá aplastando puntos y destruyendo súper píldoras 

 
Versión de Arcade 



 

 

GODZILLA 
Game Boy ς 1 Jugador (1 o 2 en la versión japonesa) ς Puzle ς Compile 

Godzilla, el Rey de los monstruos ha visitado las consolas 

de manera constante desde hace muchas décadas. Uno de 

sus primeros juegos fue Gojira-Kun lanzado en 1985 para 

MSX y basado en la serie de televisión Godzilland, donde 

los monstruos creados por Toho lucían un aspecto muy 

diferente al de las películas. Años más tarde se lanzó 

Godzilla para GameBoy, el cual resulta ser una versión de 

Gojira-Kun para la consola portátil de Nintendo. 

Al llegar a occidente ese juego sufrió unas modificaciones 

muy curiosas, como por ejemplo que en lugar de tener que 

rescatar a la novia de Godzilla de un laberinto, el personaje 

en apuros es Minilla, el dinosaurio tontorrón que Godzilla 

adoptó como hijo en El Hijo de Godzilla (1967). 

 

GRÁFICOS   

Las imágenes que veremos en la introducción son memorables, pero poco tienen que ver con el estilo gráfico del 

juego que es bastante desenfadado e infantil. Godzilla y sus enemigos son representados por sprites graciosos y 

cabezones, pero eso no evita que reconozcamos a los enemigos si somos fans del saurio radiactivo. 

Los escenarios son muy sencillos y bastante repetitivos ya que casi todos están creados usando los mismos 

elementos. 

 

Si jugamos a la versión japonesa veremos muchos cambios gráficos, desde la pantalla de inicio a los sprites de los 

personajes, que por algún motivo fueron modificados ligeramente al llegar a occidente (se respetó el estilo original 

pero se les cambiaron algunos elementos, como la cara, o en el caso de Godzilla se le quitó la ropa que lleva en la 

versión japonesa). 

 

          
  

 

 
Los monstruos son cabezones y divertidos 

 
Pantalla de título 



SONIDO 

Los efectos de sonido son muy escasos y sencillos, no esperéis nada memorable en ellos. Las músicas sin embargo 

son muy alegres y pegadizas, es cierto que se repiten, pero son muy animadas. Es una pena que en la banda sonora 

no se hayan tenido en cuenta la mayoría de temas que Akira Ifukube compuso para las películas de Godzilla, habría 

sido genial escuchar versiones alegres y divertidas de algunos de esos temas. 

 

JUGABILIDAD 

Moveremos a Godzilla por un escenario lleno de lianas, escaleras, plataformas y rocas. Estas últimas son el objetivo 

del juego, pues hay que destruir todas las rocas para que aparezcan las flechas que nos harán pasar al siguiente. 

 

          
 

Para destruir una roca basta con darle un puñetazo (si, Godzilla da puñetazos, no escupe fuego) cuando se encuentre 

contra una pared u otro objeto solido. En más de una ocasión tendremos que mover las rocas de una zona a otra 

para poder usarlas como escalera y llegar a zonas más elevadas, ya que Godzilla no puede saltar. 

 

Conforme avancemos en el juego veremos que la distribución de las rocas empieza a ser más compleja y tendremos 

que estrujarnos la cabeza para saber cómo acabar con todas. Para ello lo mejor es pausar el juego y mirar 

detenidamente el nivel, pues cuando estemos jugando seremos acechados por otros monstruos. 

Los monstruos pueden ser derrotados de un puñetazo o aplastándolos con piedras. Aunque tendréis que tener 

especial cuidado con Hedorah, pues por muchos puñetazos que le demos solo retrocederá. Si tardamos mucho en 

completar un nivel aparecerá el invencible King Ghidorah, el cual nos vaciará la barra de vida en un momento. Si 

jugáis a la versión japonesa del juego veréis que es algo más fácil, pues estos monstruos se pueden quitar de en 

medio más fácilmente. 

Cada vez que completemos un nivel aparecerá una o varias flechas que determinarán nuestro recorrido por el 

laberinto (que podemos consultar en el menú que aparece cuando presionamos Select). 

 

          

 
Tendremos que pensar cómo romper las piedras 

 
Nuestro recorrido por el laberinto 

 
Buena suerte y paciencia 

 
Las ilustraciones son geniales 



 

DURACIÓN 

El juego es bastante largo, pues son muchos niveles (más de 60) y encima tenemos que ir con cuidado de no 

retroceder en nuestro camino. La dificultad de los puzles va en aumento y los monstruos enemigos, aunque siempre 

actúan igual, no dejarán de acosarnos ni un segundo.  

 

Para que no nos desesperemos, el juego te permite continuar y ofrece opción de Password (con dos sistemas 

diferentes, uno corto para continuar dónde estamos y otro largo para continuar dónde estamos y recordar el camino 

que hemos hecho por el laberinto). 

Salvo que seáis muy buenos en esta clase de juegos, Godzilla os entretendrá bastante y una vez completado siempre 

podéis volverlo a jugar variando el camino a seguir dentro de las posibilidades que os ofrecen. 

La versión japonesa del juego dispone de modo a dos jugadores, que lamentablemente no he podido probar, pero 

puede ser un aliciente para decantarse por ella en lugar de por la occidental. 

 

          
 

CONCLUSIÓN 

Godzilla puede resultar extraño al principio, pero lo cierto es que es un juego de puzle bastante divertido y con una 

dificultad progresiva. Puede gustar mucho a fans de juegos como los Crazy Castle o similares. Si sois fans del Rey de 

los monstruos pero no os gustan esta clase de juegos, mejor que lo dejéis pasar. 

 

Skullo 

 

 
Lianas y piedras son una constante en el juego 

 
Pantalla de título de la versión japonesa 



 

 

FLICKY 
Mega Drive ς 1 Jugador ς Arcade ς Sega 1991 

 Flicky es uno de los primeros clásicos de Sega, pues apareció en los salones 

de Arcade en 1984. En 1986 fue porteado a MSX, pero no fue hasta 1991 

que llegó a Mega Drive/Genesis, donde tuvo una relativa segunda juventud. 

 

Es cierto que Flicky no es un personaje principal dentro de la historia de 

Sega, pero si que es uno de los más constantes, pues no solo ha aparecido 

en bastantes juegos de la compañía (generalmente a modo de cameo) si no 

que también suele ser uno de los juegos elegidos para incluir en las 

constantes recopilaciones de juegos de Sega a consolas más modernas. 

 

GRÁFICOS  

El juego de Mega Drive es prácticamente idéntico al arcade, aunque eso es 

normal teniendo en cuenta que hay una diferencia de 6 años entre este 

port y el original. En general Flicky es colorido y llamativo, sus personajes 

son de colores chillones y los fondos de la casa donde todo sucede son 

llamativos en la mayoría de los casos. 

 

Este juego no depende de sus gráficos para divertir, es un típico arcade, 

pero eso no quita que podrían haber revisado algo más su apartado visual al 

hacer el port, que al fin y al cabo salió bastante tarde y tenían tiempo de sobra. Los sprites y fondos podían haber 

sido mejorados y la presentación general del juego podría haberse adornado un poco para mejorar el conjunto y sin 

embargo no fue así. Tampoco tuvieron mucho ojo con los fondos, porque aunque la mayoría no son problemáticos, 

hay algunos que tienen patrones que hace que sea molesto mirarlos por mucho rato. 

 

       

SONIDO  

La melodía principal es muy agradable y algo pegadiza, pero en caso que no os guste lo vais a tener complicado, 

porque se repite constantemente, cambiando solo en los niveles de bonificación. Los efectos sonoros son muy 

sencillos, no molestan en absoluto y cumplen con su función. 

 
Algunos fondos molestan a la vista 

 
Flicky salvando a un montón de pajaritos 



JUGABILIDAD 

Controlamos al pájaro azul llamado Flicky, y nuestra misión será movernos 

por escenarios cerrados (que se van repitiendo si avanzamos siempre 

hacia la misma dirección) y tocar a todos los pajaritos amarillos para que 

nos sigan hasta la salida. Para dificultarnos la tarea tendremos a los gatos 

(y en niveles posteriores a un lagarto), que saldrán de sus escondites unos 

segundos después de que empecemos la partida. Si los gatos nos atrapan, 

perderemos una vida, pero si tocan a los pájaros amarillos, estos dejaran 

de seguir a Flicky y se quedaran esperando a que vayamos a por ellos. 

 

Para evitar a los gatos podemos saltar por encima de ellos o lanzarles 

objetos para eliminarlos. Cada escenario está lleno de objetos y nuestro personaje agarrará uno al pasar por su lado. 

Lamentablemente no nos podremos guardar el objeto para cuando lo necesitemos, ya que al saltar, Flicky lanzará el 

objeto hacia adelante, de manera su uso es más limitado de lo que pudiese parecer. Lo ideal es esperar que los gatos 

estén delante de Flicky para eliminarlos, pero también podemos lanzar el objeto para que les de de rebote. 

 

Habrá situaciones en las cuales el juego se pondrá muy difícil y tendremos que conocer bien el control de nuestro 

personaje ya que hay algunas situaciones poco comunes que nos pueden perjudicar. Por ejemplo, al movernos y 

cambiar de lado, Flicky disminuirá ligeramente la velocidad, aunque lo primordial es acostumbrarse a los saltos, pues 

si tratamos de saltar hacia un muro o una plataforma a la que no llegamos (pero tocamos lateralmente) nuestro 

personaje rebotará.  

En general el mando responde bien a las órdenes que le damos a Flicky, pero las particularidades anteriormente 

descritas hacen que nos tengamos que acostumbrar al juego, pese a ser sencillo en ese apartado. 

 

       

DURACIÓN 

Al ser un juego arcade, está pensado para jugar ilimitadamente mientras va subiendo la dificultad, aunque si 

podremos ver los créditos al completar un número concreto de fases. En líneas generales, este juego durará hasta 

que os canséis de tratar de mejorar en él o su repetición os haga cambiar de cartucho. Su dificultad va subiendo 

notablemente y enseguida tendréis que concentraros para poder seguir superándoos. Si el juego no os engancha de 

primeras, no lo hará por mucho que juguéis, porque no varía su formula. 

 

CONCLUSIÓN 

Flicky es un juego muy sencillo y divertido, es verdad que este port de Mega Drive se podía haber hecho mucho 

mejor (especialmente en lo sonoro y estético) pero es un buen juego por sí mismo y es ideal para partidas cortas. Se 

lo recomendaría a alguien que tuviese predilección por los arcades más clásicos y suficiente motivación para tratar 

de superar sus puntuaciones. 

Skullo 

 
Pantalla de título 

 
Fase de Bonus 

 
Pantalla de título 



 

 

 

EL LIBRO DE LA SELVA 
Super Nintendo ς 1 Jugador ς Plataformas ς Virgin Interactive/Eurocom 1994 

Durante los años 90 muchos clásicos de 

Disney se lanzaron en VHS y se 

aprovechó la situación para lanzar 

videojuegos basados en películas que 

ya tenían varias décadas de antigüedad.  

Una de esas películas fue El libro de la 

selva, uno de los clásicos más 

memorables de Disney, que tuvo 

videojuego para Master System, Game 

Boy, NES, Mega Drive, PC y Super 

Nintendo. 

La versión que voy a comentar ahora es 

la de SNES, que pese a compartir 

similitudes gráficas con la versión de 

Mega Drive, es un juego totalmente diferente. 

GRÁFICOS 

En muchos juegos los programadores ponen más empeño en el aspecto del protagonista principal que en los 

enemigos comunes, pero en este juego casi todos los personajes están tratados con el mismo cuidado. De hecho, 

creo que el Rey Louie tiene las mejores animaciones del juego. 

 

Los gráficos son coloridos y mantienen el diseño de la película de Disney (tanto durante el juego, como en las 

ilustraciones) aunque algunos escenarios son un tanto confusos o recargados. De hecho da la sensación que lo 

hicieron para esconder mejor las zonas con ítems interesantes o para aumentar la dificultad de algunos niveles 

concretos. 

 

            

 
Algunos animaciones son muy graciosas 

 
La mayoría de niveles representan la jungla 


