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Son Gokuh, Gotenks, Boo,
Vegeta regresan a Super
Nintendo en un
explosivo titulo.
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Cartucho y CD unidos para
recrear el rey de los
arcades de lucha
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UPER MANGA ha crecido hasta convertirse en un gi-
gante. Muy lejos quedan ya, en el tiempo y el recuer-
do, aquellas 16 paginas en blanco y negro del nime-

ro 1. Si, muy lejos. Actualmente, rozamos las 40... jy
desde este mismo mes, en glorioso Raito-Color! Buscad alguien
que de mas por menos... o tanto por nada, porque seguimos
siendo gratis.
Ahora bien, las novedades no

acaban aqui. Tal y como pedis-
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teis en vuestras cartas (jatencion

IRAGON BALL
al nuevo formato del consultorio: i

el doble de respuestas en la mi- | ;i

U joeg de ke s maparnde
e Eapcnm s e evcnns

tad de espocio!), hemos incorpo- -l
rado secciones dedicadas a los | ponsn
videojuegos y agrupado las re-

sefias sobre manga en la macro-
Probablemente no- seccion PAPELES AMARILLOS.

sotros, los occiden-
tales, no encontre-
mos demasiados coleccionable, el serial-shojo de lkue Koriygama... y la promesa

atractivos a las chi- - 5 .
cas| del pais del Sol de nuevos autores espaiioles, con los que trabajamos incansa-

SUREBE
BEVIL HURTER YONNO

Lo mejor continGa sin cambios: el

Naciente, pero el ca- blemente para poder ofreceros historietas de primera catego-
SO es cue por esos
e e ria. Decimos adiés, eso si, a nuestras chicas... jpero llegan otras
mas macizas!

Lo dicho: estamos imparables. La préxima vez que nos descon-
trolemos... véis a tener que pagar. Claro que con el doble de
paginas, los pésters, los mangas exclusivos, las pegatinas y los
videos... jno podréis resistiros!

¥ por favor, compararnos con las imitaciones que han salido por
ahi. Asi sabréis el verdadero valor de este suplemento que os ¢

abastecerd mensualmente con informacién Made in Japan.

Director: Marcos Garcia Coordinador SUPERMANGA: Jestis Manuel Montané Disefio: Tomas Javier Pérez Rosado Edicion: J. L. del Carpio
Han colaborado en este nimero: Javier Bautista, Bruno Sol, Pau Blanes, José Maria Cuervo, Aitor Kovacs, Pol Roca, Andrés Garcia,
Julio Miguel Rozas, Ana Carvajal-Calvo, lkue Koriyama, Nuria Teuler, Sebastian Moreno, German Madero, Ruy Ramos, Carlos Ochoa,
Francisco Rebis y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen) Fotografias Nipon Girls: Shinobu Tsukahara
Direccion: O'Donnell, 12, 12, 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91) 586 32 32

Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y no se puede adquirir por separado
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Las Gltimas noticias
relacionadas con el
manga v con los juegos
recién aparecidos en
Japén. Para estar al
dia de las novedades de
la cultura mas
influyente del momento.

MADE lN —JAPAN

RING OF

FIGHTERS 35

SNK se une a

Saturn con la ;I mmmum S100
novedosa tecnologia

Twin Advanced PLAYSTATION
e LS ! | 1113
bEMON

PLAYSTATION

CHORD 0

Si la imaginacion
toma el poder, que

se quite todo lo mﬂﬂﬂmﬂs
demas. CHORO @G

desborda fantasia v I]F FHTE
ese elemento tan

importante llamado
jugabilidad.

Un beat’em-up en
modo gore
ambientado en la
edad media.

MANGA20ONE

Nemesis recupera por enésima vez la magna
creacion de Akira Torivama y nos muestra los
secretos de la dltima entrega para SNES.

Nuevo formato, en
color v con mas
informacion de la que
jamas habias
imaginado poder
encontrar en una
revista. Hoy por hoy el
mejor suplemento del
mercado.




W TETH[S }{ La inmor-

tal creacion de Alexey Pajitnov
hace su primera incursién en
PlayStation de la mano, cémo
no, de Bullet-Proof Software, en
una edicién muy especial que
permite la participacién simulta-
nea de cuatro jugadores y que in-
cluye las famosas melodias de la
version Game Boy. La imbatible carga adictiva de este clasico se une
a los 32 bits de Sony en un delirio de jugabilidad pura y dura que
no dudamos llegue hasta el mercado occidental en breve.

W ﬁum]ﬂm Tras la malas criticas cosechadas por la pri-

mera entrega, Bandai ha lanzado en PlayStation la versién 2.0 de
MOBILE SUIT GUNDAM en una edicién limitada en la que se han in-
tentado subsanar los errores del original. Entre lo mas florido de este
simulador de Mechas hay que destacar las espectaculares intros y una
curiosa opcién que permite ver una seleccién de spots publicitarios
sobre los OVAs y la linea de juguetes basados en GUNDAM.

LANZAMIENTOS DE
KONAMI PRAR PSA

Konami contintia su bombar-
deo constante de novedades
para PlayStation, encabezado
por GRADIUS DELUXE PACK
(también disponible para Sa-
turn, y del que encontraréis
mas informacién en GAME
MASTER), GAMBARE GOE-
MON, WORLD SOCCER WIN-
NING ELEVEN y dos ediciones
especiales de POLICENAUTS y
FOREVER WITH YOU que bajo
el sobrenombre de Private Co-
llection salen al mercado nipon
al médico precio de 2.980 y

3.800 ¥, y que son el perfecto
complemento a los originales.

/)

# Los otakus nipones estan de
enhorabuena, porque desde
principios de afio han tenido
la oportunidad de ver un pu-
fiado de nuevas -y muy bue-
nas- series de television. Dos
de ellas, MEIKEN RASH y BA-
KETSU DE GOHAN comparten
zoo-protagonistas: el de la
primera, un perro... y el de la
segunda, un pingiiino (a ima-
gen y semejanza de Pingu).

¢ Mas tele-ofertas: la adapta-
cion animada del manga de
Nobuhiro Yatsuki aparecido
en el SHONEN JUMP semanal
y que lleva por titulo RURONI
KENSHIN. YUSHA SHIREI DA-
GUON, por su parte, narra las
desventuras de unos jovenes
que son adiestrados en el ma-

nejo de grandes robots. Tam-
bién cabe destacar el retorno
de un clasico de la animacion
japonesa: GE GE GE NO KI-
TARO.

# Actualmente, el mayor éxito
en la television japonesa es
TENKU SCAFLOWNE, adapta-
cion de un shéjo manga en el
que robots y humanos forman
una bomba de relojeria.

€ En cuanto a OVAs, el mer-
cado nipon esta en continuo
movimiento. Han aparecido
ya verdaderas obras de colec-
cionista como la tercera en-
trega de 3x3 OJOS, la séptima
de EL HAZARD, las primeras
de la nueva parte de la saga
GUNDAM, titulada KIDO
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lanzamiento de la Saturn blan-
cay su impactante precio (sélo
20.000 ¥), Sega ha consegui-
do poner patas arriba el mer-
cado nipén de los 32 bits. Para
contrarrestarlo, Sony va a em-
pezar a regalar con cada Plays-
tation un segundo mando y
una memory card. La guerra de
precios ha comenzado...

0@ [NACROSS ovo

nombre mitico dentro del
mundo de la animacién japo-
nesa va a entrar a formar parte
del universo PlayStation. Con
el impactante nombre de MA-
CROSS DIGITAL MISSION VF-
X, la saga de los Valkiries irrum-
pe con fuerza en la méaquina de
Sony con un sobrecogedor si-
mulador aéreo que promete
ser de lo mejorcito que vere-
mos este afio. Por lo menos asi
lo parece a raiz de estas espec-
taculares pantallas.

WILD ARMS,
EL TIUEVD RPG PARA DSK

Considerado como uno de los proyectos
mas ambiciosos de Sony desde el lanza-
miento de PlayStation, WILD ARMS es un
explosivo RPG que incluye algunos de los
mejores graficos vistos en esta maquina.
Combinando poligonos con texture map-
ping e impresionantes decorados, lo mejor
de WILD ARMS son las escenas de com-
bates, mas propias de TEK-
KEN o VIRTUA FIGHTER
que de un RPG. Un verda-
dero suefio para los
amantes del rol, y cu-
yos Ultimos rumores
apuntan a un lanza-
miento no muy leja-
no en occidente.

SENSHI GUNDAM 08 MS TE- apasionados por la mecanica;

AM, la continuacion de KEY,
THE METAL IDOL, un especial
de CITY HUNTER, y sendas en-
tregas de RANMA 1/2 y GOL-
DEN BOY.

# Se esta preparando el estre-
no de la sorpresa de la tem-
porada: la adaptacién de
SANCTUARY, el manga de
Ryoichi lkegami. Sin duda,
hara las delicias de todos
aquellos enamorados de la
obra de tan singular autor.

# Otras dos anime-novedades
tienen la accién como deno-
minador comun. La primera
se titula BAKUSHO KYODAI
LETS AND GO, y las estrellas
son dos jovenes estudiantes

su creador es Tetsuhiro Kos-
hita, el autor de DODGE
DANPELI. En la segunda, cuyo
titulo es MEITANTEI CONAN,
el personaje principal es un
detective que vuelve a la in-
fancia... lo que no sera ningun
problema, ya que seguira re-
solviendo los casos mas difici-
les utilizando métodos inu-
suales y divertidos.

»
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KING OF FIGH-
TERS supone el
inicio de ana
fructifera rela-
cion entre Sa-
turn y la tecno-
logia Twin Ad-
vanced System, combi-
nacion revolucionara de
CD y cartucho.

ras reafirmarse como una de las compa-
fiias punteras en el desarrollo de arcades
de lucha, SNK se ha decidido al fin a dar
el salto a la arena de los 32 bits por sus
propios medios, sin recurrir a terceras
compaiiias. Y es que después de confiar
las conversiones de sus mejores titulos a
Super Nintendo y Mega Drive a compahias del
prestigio de Takara o Saurus, la compaiiia
de Osaka ha preferido meterse de lleno en la
produccién de adaptaciones de Neo Geo CD
para PlayStation y Satumn, abriendo fuego pri-
mero con KING OF FIGHTERS' 95 para la ma-
quina de Sega para después continuar con el
esperado REAL BOUT FATAL FURY de PSX. El

gran problema que suponia adaptar los mas
de 300 megas del KING OF FIGHTERS' 95 ori-
ginal han sido solventados por SNK con la uti-
lizacion de la tecnologia Twin Advanced Sys-
tem, en la que el CD del juego se comple-
menta con un cartucho en el que van inserta-
dos los escenarios de juego y otros detalles
técnicos, evitando de esta manera los largos
periodos de carga que sufria la version Neo
Geo CD. En un principio esta tecnologia iba a
ser utilizada también por Capcom en el de-
sarrollo de X-MEN:CHILDREN OF THE ATOM,
pero los temores de encarecer demasiado el
producto hizo que optaran finalmente por eli-
minar frames de animacion del juego y dejar-
lo como un simple CD. Curiosamente, y a pe-

o.lﬂl’ﬂllmﬂﬂlﬂ
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sar de todo, KING OF FIGHTERS'95 mantie-

ne el mismo precio que el resto de juegos de

Saturn en el mercado japonés (unos 5800 ¥),

51 SANAZARS lo que evidencia que Capcom realmente lo
D il J que queria era sacar mas «pasta» por el jue-
: il go y basta. Por suerte, SNK no tiene una men-
talidad tan mercantil como la de los creadores

de STREET FIGHTER, y ha preferido gastar un

poco mas para ofrecer una de las mejores con-

versiones realizadas hasta la fecha para Sa-

turn. Tan divertido y adictivo como el origi-

nal de Neo Geo CD, KING OF FIGHTERS 95

promete convertirse en uno de los hits del

ano, al menos en Japon, ya que por increible

gue parezca, todavia no tiene distribuidor en

Europa. Seria ilégico que un juegazo de esta

talla no encontrara distribuidor en un conti-
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res algo mds pe-
quenos (pero
mds estilizados),
sa principal virtud
reside en sus mini-
mos accesos al CD.

NEO GEO CD. Superior en algunos aspectos
a REAL BOUT y FATAL FURY, el granpro-
blema de FIGHTERS ‘95 reside en las con-
tinuas e interminables cargas desde el CD,
que acaban con la moral de cualquiera. Al
margen de esto, el juego es sensacional,
combinando los grdficos mds impresionan-
tes con una jugabilidad arrolladora.

GNP~ A — e — e B — R

Mai vaelve g
lucir sus ge-
nerosas cur-

vas, sin olvi-
dar el legen-
dario vaivén

nente infestado de cientos
de miles de fans de los arcades de lucha, dis-
puestos a pagar lo que sea por contar en su
estanteria con esta obra maestra. Para mu-
chos sera la tnica salida posible para poder
disfrutar de KING OF FIGHTERS' 95, ya que
i} iy ; el cartucho de soporte del juego impide usar
ghizsh pid el Ly <] cualquier tipo de adaptador. Espectaculares
graficos, una banda sonora atronadora y la ju-
gabilidad propia de SNK se dan cita en uno
de los mejores titulos que he tenido la fortu-
na de ver en una Satum, y que pide a gritos su
llegada a Espafia. A ver si alguien se anima,
demonios.

de su anato-
mia pectoral. Una
mujer de bandera
para un gran juego.

NEMESIS
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[“TIS PAORES D~ |
QUIERER QUE TENGA
[MAS NOVIDS”

Esta niponcilla de ojitos
vivarachos, es una loca de
los deportes de invierno, el
rock duro y el Mang¢a.
Joven y bella, sélo tiene un
problema: su novio Ryu. El
chico, ademas de ¢uapo,
results ser todo un manitas
Y esa circunstancia la han
aprovechado los padres de
Akemi para tenerlo
arre¢lando su chalet de la
sierra las 24 horas del dia.
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IMAGINAR QUE SU MAS FAMOSA
(REACION ACARARIA DANDOSE DE
MAMPOARDS (N HOMRRLS 1020,
YAMPIROS U ZOMRILS. ¥ LS QUE PARA
(APCOM HADA LS IMPOSIBLE.

L0§ LUCHADORES

DOSTANTES MOVIMIENTOS DE LOS

PLRSONAJLS DL STRELT FIGHTER,

INCLUYENDO ADEMAS ALGUNDS DE
(DSECHA PROPHY. LSTE £ £L CASO DE

DARRSTALR
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es ha costado lo suyo, pero al fin
Capcom ha podido adaptar (no sin
dificultades) a PlayStation la recre-
ativa DARKSTALKERS, primera par-
te del celebérrimo VAMPIRE HUN-
TER. A pesar de que ya se pudo ver
una version beta del juego en la pa-
sada edicion del E3 de Los Angeles (ha-
ce casi ya un afo), el jueguecillo se les
resistia a los programadores de Capcom
debido a la tremenda dificultad que su-
ponia incluir todos los frames de anima-
cién de la recreativa original en los ocho

Mbits de VRAM de la consola de Sony.
Por fortuna, en esta vida no hay nada
insalvable, y finalmente podemos dis-
frutar de DARKSTALKERS (Més co-

nocido en tierras niponas como
VAMPIRE: THE NIGHTS WARRIORS)
en PSX, aunque eso si, con una ani-
macién de los personajes bastante mas

brusca que la vista en la maquina origi-
nal y en la adaptacion a Saturn de la
segunda parte de ésta, VAMPIRE
HUNTER. Por fortuna, ésta es la Gnica
diferencia visible entre la recreativa y

dicién STREET FIGHTER, y cuya principal
novedad es el disefio de dibujo animado
que los grafistas de Capcom han dado a
todos los luchadores, en un inconfundi-
ble estilo visual que comenz6 con SF

la entrega para
PlayStation, pu-
diendo elegir a
los mismos diez
luchadores de la
magquina origi-
nal, todos ellos
montruos miti-
cos tanto del
folclore popular
como de la tra-
dicion de distin-
tos paises. Asi,
podemos elegir
entre Demitri el
vampiro transil-
vano, Victor el

legendario monstruo de Frankenstein, la
imponente momia Anakaris, la Succu-
bus Morrigan, o Gallon, el hombre lo-
bo, por citar unos cuantos. Todo ello en

, DARUSTALUCRS LTA PRECIDIDD
DOS INTROS. UNA (READA
EXCLUSIVAMENTE PARA PLAYSTATION.

AMEIZADA POR UNA CANCIONCILLA DE

ALPHA y que
tiene sus cotas
mas altas de es-
pectacularidad
en MARVEL SU-
PER HEROES.
Ademas de la
calidad grafica
del juego, es
justo destacar la
fabulosa intro
que abre el jue-
go (creada para
esta  version
PlayStation) asi
como el exce-
lente uso que se

ha hecho de la tecnologia del Q-Sound.
Un pedazo de juego del que hablaremos
en SUPER JUEGOS largo y tendido en
préximos meses.

un arcade de lucha en la maés pura tra- AIRES ROCUANROLERDS. LA SGUNDA NEMESIS

\ L57A LXTRAIDA DL LA ALCREATIVA. /
JﬂpﬂnmfmmﬁP




e impresionan- ©
te factura tic- @
nica, a intro del @
jvego nos pre- @
senta un espec-

Eacular combiate @
espacial, en la
mas pura finea
STAR WARS, en Ia
que una astro-
nave de madera
con forma de pez E
¢? dcaba estre- °
llandose contra °
las costas del ®
Japon medieval. g

pasillos, The Elf bramando como una cebra escocida y el bue-

n condiciones normales la llegada de un juego de Plays-
tation protagonizado por Goemon causaria en la redac-
cién de la revista las acostumbradas escenas de histeria y
alegria desaforada (De Liicar bailando desnudo por los

no de The Punisher lamiendo las

esquinas). Pero una vez mas, el
inaccesible idioma nipdn ha hecho
imposible que los tristes occiden-
tales podamos disfrutar de las
aventuras de este simpatico per-
sonaje y su amigo Ebisumaru. Si la
cosa llegaba a extremos realmen-

te peliagudos en el GAMBARE GO-

EMON 4 de SNES, en esta entrega
para PlayStation es imposible ir
mas alla del primer pueblo, a me-
nos que conozcas al pelo el idio-
ma de Toshiro Mifune. De otra
manera, conférmate con poner
cara de acelga y obervar pasmado
las alucinantes demos del juego, en
las que observaras que detras del
primer pueblo hay algo mas, co-
mo fases de plataformas o com-
bates con robots a la usanza de
GOEMON 2y 3. Por lo menos he-
mos podido deleitarnos con el im-

presionante aspecto visual que
presenta el dichoso pueblo, en el

que ha se logrado un impactante
efecto 3D combinando el uso de
scaling con una variante del modo
7 de Super Nintendo.

- NEMESIS

PlayStation




CHICA MUY, PERA
QUE MUY GORDITA™

Dicen que la fe mueve
montafas y, en el caso de
esta veinteafiera de Osaka,
ese dicho ¢$ una verdad
¢omo un castillo. Con tan
solo 15 anos, Yukie Fujimaki
pesaba cerca de 110 kilos y
actualmente, con 19 abriles
recien cumplidos, casi no
lle¢a a los 57. Un sarampioén
tardio, una dieta rica en
hierro y 15 minutos diarios
de bicicleta estatica
lograron el mila¢ro. Mirad
la risa que le entra cada ve?
que ve la foto del instituto.
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ra semana en
el mercado ni-
pdn, CHORO Q ha
enirado directamente
al noveno puesto de
las listas de ventas.

unque la comparacién pueda
sonar cuando menos curiosa,
el mundo de los videojuegos y
el de los toros guardan algu-
nas similitudes entre si. En am-
bos mundos podemos encon-
trar siempre a ciertos indivi-
duos que opinan que todas las nove-
dades son una simple variacion de al-
go que ya vieron tiempo atras. Esa vi-
sién, tan particular como cuestiona-
ble, es un mero intento por restarle
valor a lo nuevo y, en la mayoria de
las ocasiones, resulta bastante injus-
to. Todo esto viene al caso para ha-

o RIDGE RACER. Con MOTOR TOON
GP comparte el disefio caricaturesco
y divertido de los vehiculos, las melo-
dias festivas y parte de su mecanica de
blar de CHORO Q, un espectacular juego. Con respecto a los otros dos
juego de coches para = : : titulos, no nos resultara
PlayStation creado por RN : ; A e dificil encontrar cierto

Takara que soportara 10
comparaciones con ti-
tulos como MOTOR

parecido, de una ma-
nera parédica, en algu-
nos de los escenarios

TOON GP, SEGA RALLY

mas populares de am-
bos juegos. Pero CHO-
RO Q tiene ademas va-
rios elementos que le
convierten en algo re-
almente especial. Para
empezar, nos ofrece la
posibilidad de mejorar
nuestro vehiculo en ca-
si todos los aspectos:
potencia del motor, transmision, di-

' reccién, neumaticos, suspension, in-
dicadores e, incluso, diferentes tipos
de claxon. Destacamos, por su curio-

PlayStation ;
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P La variedad de vehicu-
los y la posibilidad de me-
Jorar todos sus compo-
nentes convierten a CHO-
RO Q en uno de los juegos




El ndmero
de circuitos
es toda una in-
cdgnita. Surgen y
surgen y niinca es-
tards seguro de haber
terminado el juego.

sidad y vistosidad, la opcidn para
cambiar de carroceria (con més de
veinte posibilidades) y la de elegir no-
sotros el color y el disefio. Para reali-
zar cualquiera de estos cambios es
necesario que hayamos
ganado dinero clasifi-
candonos entre los tres
primeros de cada prue-
ba de las siete iniciales.
Si conseguimos entrar

Shie pedic de. ’Fodas A Al principio son
las pruebas participare- «veintitantas», pero

mos en un mundial iy 3 pronto aumentaran.
con nuevos cochesy [ 22 1 6 V¥ Si en un solo juga-
con esos siete circuitos [ === _BJ" ™ # dor es la bomba, con
con importantes varia- [ SEaeEEs (7} dos ya es la locura.
ciones en el recorrido.

Modo de dos jugado-

res simultaneos a pan-

talla partida, caminos secretos y otras

muchas sorpresas completan la ofer-

ta de CHORO Q.

DE LUCAR

—JAFRAR

il
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unque no llegé a gozar
del mismo grado de po-
pularidad de otras maqui-
nas de Capcom, como Fl-
NAL FIGHT, DINASTY
WARS llamé bastante la
atencion en los salones re-
creativos por su estética de di-
bujo animado y por situar su ac-
cién en una época y un lugar
tan poco aprovechados como la
China medieval y sus guerras
feudales. Mas tarde, en 1992, es-
ta saga veria una continuacion,
mas cercana al género del be-
at’em-up que su antecesora, que
con el nombre de WARRIORS
OF FATE seria el equivalente

BNV

LA PRIMERA RONDA
CONSISTE EN ZAM-
PHARSE UN POLLO AL
CHILINDRON. EN LA
SEGUNDA HAY QUE
ROMPER ESTATUAS.

Hadkl <L >irtoifd
ABHLECEENRDET,

asiatico del soberbio KNIGHTS
OF THE ROUND. Cuatro afios
después, Capcom ha adaptado
esta trepidante recreativa al
hardware de PlayStation, que no
habia gozado de un beat em-up
decente desde el infumable
HOT BLOODED FAMILY. Aun-
que graficamente no se puede
comparar a otros titulos apare-
cidos para la maquina de Sony,
la calidad de WARRIORS OF FA-
TE es irrebatible, tanto por el
grado de similitud que guarda
con la recreativa original como
por su indudable carga adictiva
y su jugabilidad 100% coin-op.
Con secuencias que rozan la

(RUHIDAD

EL JUEGO ESTA LLENO
DE ESCENAS DE GRAN
CRUELDAD, COMO EL
EXTERMINIO DE LOS
CAMPESINOS A MA-
NOS DE VILLANOS.

ARRIORS OF FATE E2
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SATOM!
KIISAKABS

[“ME ENCANTA LA
COMIOA FRANCESA
[Y LR ITALIANR”

Cuando le dijeron a Satomi
que iba a ser la chica que
ocupara el poster central de
JAPANMANI1A, la pobre
muchacha <asi no pudo
contener las lagrimas.
Emocionada y sin apenas
palabras, prometié visitar
la redaccion en su proxima
visita a Europa. Cuando
aterrice en Espana le
ensefiaremos los valores y
virtudes de la noble paella.







La inclusion de
un segundo
plano permite
escapar de las
magias
especiales.

esde que Bandai mostrara
las primeras imagenes de
DRAGON BALL Z HYPER
DIMENSION en el pasado Shos-
hinkai, se han cernido todo tipo de
conjeturas sobre la que se presupo-
ne una de las Gltimas apariciones de
Son Goku en SNES
antes de dar el gran
paso a sistemas mas
potentes. Los rumo-
res sobre la incorpo-
racién de scaling, o
el afadido del chip
FX2 al cartucho han
dado paso al final a
otro de tantos arca-
des de lucha basa-
dos en los persona-
jes creados por Aki-
ra Toriyama. Por lo
menos nos queda el
consuelo de que es
bastante mejor que
DBZ SUPER BUTOU-
DEN 3, tanto a nivel
grafico como en el
numero de opcio-
nes. El tan cacareado
chip FX se ha queda-
do tan sélo en un chip de proteccion
que hace que cargar el juego en una

HYPER IMENSION




5e ha hecho de rogar como un condenado, pero al fin DAAGON BALL Z HYPER

Hyper Dimension
Attacks

l a principal novedad de la
que hace gala esta nueva

incursién de Dragon Ball en el
universo de los beat-em ups es
la incorporacién unos super gol-
pes de demoledoras conse-
cuencias, los Hyper Dimension
Attacks. Con ellos es posible en-
viar al adversario a otros esce-
narios, como a un auténtico pe-
lele, empotrando sus costillas
contra el suelo, o elevandole al
cielo de una patada. Tu eliges.

Con los Hyper Dimension
Attacks es posible enviar al
adversario a otros escenarios.
o

consola PAL se convierta en una ta-
rea casi imposible, a menos que ad-
quieras una Super Famicom (la
SNES chinaka) o le pongas un cirio
de tamario familiar a Santa Fenicia,
patrona de los importadores de jue-
gos. En cuanto a los esperados com-
bates en 3D, la cosa se ha quedado
tan sélo en la posibilidad de ejecutar
algunos golpes desde otro plano del
escenario, a la usanza FATAL FURY
2. Pero al menos no todo iban a ser
desgracias. Tras el
descalabro del BU-
TOUDEN 3, Ban-
dai ha tenido a
bien incluir un mo-
do historia en el
que participan los
diez luchadores del
juego, entre cuyas
filas (ademas de Son Goku) pode-
mos encontrar viejos conocidos co-
mo Piccolo, Freezer o Cell, ademas
de las Ultimas incorporaciones de la

Boo haciendo
gala de una de
Sus numerosas

llaves
especiales.
e

DIMENSION es toda una relidad. Espectaculares golpes, escenarios iné-
(itos | viejos conocidos Se dan cita en un nuevo beat em-up que
hace uso de un chip especial de apoo que le convierte en la
nueva pesadilla del usuario PAL. Mala Suerte, amigos.

serie, como la fusién de Trunks y
Coten (Gotenks), la de Son Goku y
Vegeta (Gogeta-Vegetto en la ver-
sién japonesa) y los dos Boo. Todos
ellos cuentan ahora con un nuevo y
demoledor golpe, el Hyper Dimen-
sion Attack, y una nueva mecanica

para ejecutar las magias especiales
(como por ejemplo los Kamehame).
Estos, junto a los detallados gréficos,
componen lo mejor de un juego
que aunque no llega a la altura de
SUPER BUTOUDEN 2, si merece un
vistazo por parte de los fans de Dra-
gon Ball, y muy especialmente por
aquellos que quedaron decepciona-
dos con la tercera parte de la serie.

NEMESIS

JﬂPﬂﬂIﬂﬂﬂlﬂ@



IINKO

MI'WA

“QE MAYOR ME
GUSTARIA SER
ACTRIZ OE TV

Con 19 afios, unas medidas
perfectas y 1 metro y 67 cms
de altura, a ver quién le
nie¢a a esta mocetona de
Nag¢asaki la ilusion de
trabajar en television. Su
madre, Mizuko Kottero, ya
lo hize hace al¢unos afos
como presentadora y no le
fue nada mal. Hasta que
lle¢ue su oportunidad,
Junko pasea su palmito por
los mejores estudios
foto¢raficos de Japén y ya
tiene su propio <lub de fans.
Por al¢o se empieza.
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VALIRACION

0 es ningun secreto para nadie
que el manga es un producto
de éxito, y que su vertiente
erdtica estd mereciendo una
gran atencién por parte del
plblico resulta todavia mas evidente.
A nadie debe extrafiarle, en conse-
cuencia, que los chicos de Camaleén
Ediciones hayan decidido arriesgarse
de nuevo y probar con un manga ma-
de in Spain plagado de escenas pro-
vocativas. El experimento ha recibido
el nombre de SUKEBE (que significa
pervertido en japonés) y se acoge a la
tradicion japonesa de presentar de-
senfrenadas parodias eréticas de man-
ga y anime.
Efectivamente, en Japdn es muy ha-
bitual encontrarse con cientos de fan-
zines (de una calidad media-alta)
que ofrecen historias alternati-
vas -y erdticas, en su gran
mayoria- de las series de
mas éxito como SAINT
SEIYA, DRAGON BALL,
STREET FIGHTER o SLAM
DUNK. Ahora, en SUKEBE, po-
demos encontrar nuevas visio-
nes con alguna que otra
ventaja: son parodias de
series de rabiosa ac-
tualidad y las po- /4
demos enten- f/
der... jestanen §
castellano!
La idea no es en

absoluto original, pero dentro del
mercado nacional representa algo
nuevo, un soplo de frescura. Global y
objetivamente podemos decir que el
resultado final es correcto, con el (ni-
co inconveniente de mezclar buenos
trabajos con otros bastante desafortu-
nados. En los dos ndimeros que he-
mos podido ver destacan las parodias
de SHADOW LADY y DRAGON BALL
(esta dltima dibujada por Nacho Fer-
nandez, de Hi no Tori, el estudio res-
ponsable de la parte grafica de nues-
tra serie de Trading cards), en oposi-
cién a las muy mediocres versiones de
RIOT y SAILOR MOON. Aunque, to-
do es cuestion de
gustos.
GERMAN
MADERO

sta produccion de la prestigiosa

Pony Canyon, que data de 1991y

acaba de ser puesta a la venta en

nuestro pais por Anime Video, es

una divertida comedia de enredo

que narra la historia de un malentendido

causado por el viejo Happosai. Hace mu-

cho tiempo, Happosai robé en China

una parte del pergamino del palacio de

Kirin y se lo regal6 a la bisabuela de la

joven Lychee, asegurandole que el po-

seedor de este objeto -y su linaje- ten-

drian garantizadas felicidad eterna y

buena fortuna. Pero tres generaciones

después las cosas se tuercen, por lo que

Lychee se ve obligada a viajar a Japén

para pedirle explicaciones al viejo Hap-

posai. Y no es la tinica que persigue al an-

ciano: el rey Kirin esta intentando recuperar
su parte del pergamino.

{Y Ranma? Pues se las tendra que ingeniar,

junto a sus companeros de siempre -Sham-

poo, Ryoga, Mouse y demas fauna-, para res-

catar a su prometida Akane, que ha sido rap-
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on este nuevo titulo de anime, Manga Video da a conocer
una de las series «de culto» de los afios noventa. En su pais
de origen, la epopeya sobre la cazadora de espiritus Yohko
p ™| Mano consta de un total de seis OVA's. En Espafia, por el
e ""' 8 N i momento, tenemos que conformarnos con un timido de-

reEn lll // ' ' WA sembarco formado por los dos primeros titulos de la coleccién,

4 L V- al = ambos producidos por la prestigiosa compafiia Toho entre 1990
y 1992. El equipo que se encargé de su realizacién conté con pro-
fesionales de calidad contrastada como Masao Maruyama y Juzo

tada por Kirin. RANMA 1/2, cuya coletilla
original es CHUGOKU NEKORON DAIKES-
SEN! OKITE YABURI NO GEKITOY, ha sido di-
rigido y escrito por Shuiji luchi. El disefio de
personajes, magnifico, es de Atsuko Naka-
yima. La cancion de los titulos de crédito fi-
nales, «It’s Love», una de las mejores com-
posiciones que se han escrito para anime, la
interpreta el grupo japonés Rabbit.

CarLOs OCHOA

[« [

Mutsuki -encargandose del guion-, Takeshi Miyao -disefio de per-
sonajes-, Hiroya Watanabe -mUsica- y la direccién del incombus-
tible Tetsuro Aoki. En el primer volumen, Yohko, una chica normal
y corriente, ignora que pertenece a la centésimo octava genera-
cién de una familia dedicada a luchar contra las fuerzas del mal. To-
do cambiara tras una noche en que los malvados demonios de ul-
tratumba tratan de reencarnar a su reina en el cuerpo de una ami-
ga de Yohko... a la que sélo ella puede salvar. El segundo OVA nos
muestra a nuestra heroina favorita bajo el ataque constante de los
espiritus corruptos. Recomendamos muy especialmente este mag-
nifico OVA. Destaca entre la mayoria por su notable animacién y
la frescura de su argumento, que presenta una interesante variacion
del tema de las llamadas «magical girls».

SEBASTIAN MORENO

IRPRNmANI €
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a edicién del MOBIUS KLEIN de Kia

Asamiya es una de las mejores

apuestas de la campafia de lanza-

mientos del SALON DEL COMIC DE

BARCELONA, ya que junto a su no-
table grafismo cabe destacar que el guion
recupera la linea argumental de una serie
ya publicada por Norma Editorial. Por su-
puesto, nos estamos refiriendo a SILENT
MOBIUS. Obra posterior a esta Gltima, MO-
BIUS KLEIN, aparecida en el nimero de
Abril de 1993 de la revista COMIC GAO,
nos sumerge de nuevo en un futuro apa-
sionante y febril. La intencién de Asamiya
es aportar datos sobre el misterioso pasado
de la familia Liqueur, explicando al mismo
tiempo cémo pudieron llegar a La Tierra las

malvadas entidades del planeta Némesis.

Esta primera entrega, numerada original-

4
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Mblus Klein

=UNE

mente como Side Zero, transcurre en el afo
1999. La Tierra, en un intento de mejorar
la situacion, ha constituido una comision de
paz formada por cientificos y misticos. Entre
sus integrantes, estan el poderoso mago Gi-
gelf Liqueur -que se enamorara de la re-
portera de TV Fuyuka, quien mas tarde da-
rd a luz a Katsumi- y al padre de Nami Ya-
migumo. Sin embargo, llevar a cabo el plan
establecido no sera cosa facil con los oscu-
ros agentes del planeta Némesis rondan-
do...
Todo esto, y algunas sorpresas mas, en un
primer nimero lleno de accién e intriga, sa-
zonado con un dibujo impresionante que
convertira a MOBIUS KLEIN en un titulo
imprescindible para los seguidores de SI-
LENT MOBIUS y DARK ANGEL.

SeBASTIAN MORENO

— Para cenar, hay lo de siempre. Sushi.
iQuieres, Yoko? -la sefiora Tababe pa-
rece en forma.

— No, gracios. Cenaré en casa.
—Venga, chica... puedo prepararte otra
cosa. Galletos y té, por ejemplo.

€l Ultimo té que tomé en casa de Noriko
fue como una lavativa.

— ;Como? §Qué dices?

—Vale.

La sefiora Tatabe se quita unos alfileres
negros que lleva clavados en la barbilla
y los gquarda en una peque-

Las tijeras. Ris, ras, ris, ras, ris, ras...
Permanezco callada.

Las tijeras... se mueven solas, cortan pa-
pel a velocidad de vértido. La sefiora To-
tabe me mira. €sta triste.

— Parece que, Ultimamente, los espiritus
malignos han estado deambulando por
el barrio. Quizd sea cosa tuya, Yoko.
Quieres hacernos aeer a todos que eres

fia caja de marfil. €s muy
guapa, para tener 40 afios €
ir peinada a la manera occi-
dental. ¥ luego estd la bata,

JUEGDS

que es de seda negra; Y la
ropa interior, muy rojo. Vaya,
vaya.

— No tengo mucho dinero, pero el rega-
lo que voy a hacerte vale millones -dice
mientras agarra con fuerza una cja ne-
gra y dorada.

— i€l oréculo!

€ntramos en una salita y Noriko apaga
lo tele. Me siento en el Unico lugar don-
de no hay ropa o libros: el suelo. Desde
donde estoy, puedo ver el polvo que hay
acumulado debajo de la cama.

Huele a camerino. Al fin y al cabo, la se-

@JHPHHMHHIH
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por [RUE HORIYAMA

fiora Tatabe fue actriz. Algo conservara
de los viejos tiempos, aunque solo sea
el talco. Y los fotos, por supuesto.

— Noriko, sirve el té -le ordena a Noriko.
Ja, tiene que hacerlo le guste o no. Yo
soy la invitada.

Cuando aparto los ojos de la taza, la se-
fiora Tatabe balbucea unas extrafias pa-
lobros extrafios. Me siento aturdida. ¥
transportada, pero no sé a qué lugar.

buena y aburrida, cvando en realidad...

en realidad... verds, la inteligencia no es-

ta refiida con los malos instintos. Hay al-
go que escondes Y no sabes
ni lo que es. ¢Te gustaria ver-
lo?

I ﬂ N — Si. €h... se lo agradeceria.
Lo sefiora Tababe coge un
pedazo de seda negro, lo po-
ne encima de la mesa y me

obliga a mirarlo fijomente.
Mirarlo...
Veo a una mujer rubia que lleva el pelo
corto y echado hacia atrés. Tiene miedo,
aunque no comprendo por qué. ¥ es ma-
yor que yo.
También es preciosa, aunque le saca la
lengua constantemente a los que pasan
por una calle que jomds he visto antes.
Me mareo...
Ya no veo nada.

Sélo la seda negra, la seda negra...

© —" o T p—
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MAY1IM
HAYASHI

“MARID ¥ SONIC
alEMPRE SERAN MI§

| MEJORES AMIGOS”

Cuatro hermanos locos por
los videojuegos y
enfrentados entre si por sus
consolas (Se¢a y Nintendo),
le dieron a Mayumi la
oportunidad de ju¢ar con
los mejores titulos de ambas
consolas. Cuando le
pre¢untameos cudl de ellas
era su preferida, la muy
ladina se escapé por la
tan¢ente y contesté que las
dos por igual. Sino
consigue triunfar comeo
modelo siempre le quedara
la carrera diplomatica.




FECHA DE
EMIsion

9/1/81

lOS CINCO
GUERRERQS

TITULD DRIGINAL:
TOTSUKEGI! WARERA
5 NINNO SENSHI

Extraido de las paginas 34 a 47 del tomo
9 de Dragon Ball.

VALORACION

FECHR DE
EMIsion

a9/8/81

TE] usonons
=1 DL DUBL0
e | TITULD DRIGIMAL:
: HISSATSU AKUMAITO
=

KOSEN TOWA!
Extraido de las paginas 92 a 110 del to-

mo 9 de Dragon Ball.
[VRLoRACion

FECHR IE
EMIsIon

26/8/81

cQUIEN suscom)a
TRAS LA MASCARAY

TITULD DRIGINAL:
KAMEN OTOKO NO
SHOTAI WAI!?

Extraido de las paginas 160 a 177 del to-
mo 9 de Dragon Ball.

VALORACION
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9 de Dragon Ball.

FECHA DE
EMIsion

22/1/81

Extraido de las paginas 48 a 70 del tomo
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FECHR DE
EMIsion

29/1/81

RETRETE DEL DIABLO

TITULD ORIGINAL:
GOKUH KENZAN!

AKUMA NO BENJO

Extraido de las paginas 71 a 91 del tomo
9 de Dragon Ball.

VALORACION

FECHA DE
EMIsIOn

_»' PEAR  12/8/87
M L HSTENSD
=1 QUINTO ADYERSARIO

TITULD ORIGINAL:
NAZO NO 5
NINMENO OTOKO

mo 9 de Dragon Ball.

[vaLoRACion
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FECHA DE
EMIsIon

19/8/81

TITULD DRIGINAL:

GEKITOTSU!

KYOTEKI DOSHI

Extraido de las paginas 134 a 159 del to-

VALORACION

VALORACION

EL GRAN PLAN
DE PILAF

TITULD DRIGIAL:

10 de Dragon Ball.

CAPITULD

VALORACION

FECHR DE
EMIsion

| n,p & SRl

PILAF NO DAISAKUSAN
Extraido de las paginas 8 a 36 del tomo

S dS
¥ el p EMISION

CAPITULD

mo 9 de Dragon Ball.

FECHR DE

N 9/9/81

DE NUEVO,
SHENRON

TITULD DRIGINAL:
SHENRON FUTATABI

Extraido de las paginas 37 a 66 del tomo
10 de Dragon Ball.

VALORACION




FECHA OE
EMIsIOn

16/9/81

TITULD ORIGIAAL:

KINKAKU GINKAKU NO
HITOKUI HYOTAN

Episodio especialmente escrito para la
television.

VALORACION

FECHR DE
EMIsIon

1/10/81

TNOSHIACHE
£ LADRON

TITULD ORIGINAL:
ABARE KAJU
INOSHIKACHE

Episodio especialmente escrito para la
levisio

VALORACION

FECHA DE
EMIsion

28/10/81

TITULD ORIGINAL:
KACHINOKORUZO!!
YOSEN SURVIVAL

Extraido de las paginas 82 a 95 del tomo
10 de Dragon Ball.

VALORACION

FECHA DE
Emision

23/9/81

TITULD DRIGIMAL:

1ZA GOZENSHIAI! GOKUH

VS. TENRYU

Episodio especialmente escrito para la
levisid

FECHA DOE
EMISION

14/10/87

HELAL
TENKAICH BUDOKA

TITULD DRIGINAL:
ISOGE GOKUH!

TENKAICHI BUDOKAI
Episodio especialmente escrito para la

CAPITILD S3F

VALORACION
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CAPITILI S

FECHR DE
EmIsIon

4/11/81

jA POR LA VICTORIA!

TITULO ORIGINAL:
KETTEI! 8 NINNO
YUJATACHI

Extraido de las paginas 96 a 111 del to-
mo 10 de Dragon Ball.

/7

VALORACION

FECHA DE
EMmIsIon

30/9/81

TITULD DRIGINAL:
GOKUH MAKAI E YUKU

FECHA DE
EmIsion

J /A 21/10/87
EN EL TORNEQ DE
ARTES MARCIALES

TITULD ORIGINAL:
MEZASE BUDO
TENKAICHI!!

Extraido de las piginas 67 a 81 del tomo
10 de Dragon Ball.

VRLORACION

FECHA OE
EMIsIon

11/11/81

YAMCHA VS,
TEN SHIN HAN

TITULD ORIGIMAL:
TAIKETSU! TAMCHA VS.
TEN SHIN HAN

Extraido de las pginas 112 a 133 del to-
mo 10 de Dragon Ball.

VALORACION




A TORI

kira Toriyama naci6 en la entré a formar parte del alumna-
prefectura de Aichi, cercade do de la Escuela Superior de la pre-
Nagoya, en Abril de 1955. fectura industrial. Se especializ6 en
Por lo visto, desde su mas disefio publicitario, pero en lugar
tierna infancia empez6 con  de dedicarse de lleno a su trabajo,
lo de dibujar, a pesar de que Toriyama empleaba cada vez mas
a sus padres no les hacia demasia-  tiempo en realizar dibuijitos en las
da gracia. Ellos preferian que su hi-  esquinas de los papeles y realizar
jito se dedicase a cosas mas «se- historias cortas para su propio dis-
rias», por lo que en el afio 1974 frute. Un afio més tarde, abando-
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né este trabajo para lanzarse a la
aventura del manga.

El bueno de Tori pas6 unos cuan-
tos meses llamando a las puertas
de las editoriales para mostrar su
obra. Un buen dia, tanto esfuerzo
dio resultado y empez6 a publicar
en el SHONEN JUMP semanal. Su
primer trabajo se llamé WONDER
ISLAND. Tras el debut, se sucedie-
ron historias cortas, como la se-
gunda parte de su presentacion en
sociedad, TOMATO o TODAY'’S
HIGHLIGHT ISLAND. Fue gracias al
éxito de estas historietas experi-
mentales por lo que Toriyama tu-
vo la posibilidad de realizar su pri-
mera serie.

En 1980, en el nimero 5/6 del
SHONEN JUMP semanal, aparecio
el primer capitulo de la que seria
una de sus obras capitales: DR.
SLUMP & ARALECHAN. Las aven-
turas de Senbei y compafiia tuvie-
ron un éxito arrollador, que moti-
vé una adaptacion animada de
243 episodios (emitida en nuestro
pais bajo el nombre de DR.
SLUMP). La andadura del manga
original acabé en 1985, cuando la
fama y el prestigio de Toriyama
eran comparables a los de una es-
trella de rock.

Tras la finalizaciéon de DR. SLUMP,
se dieron los primeros toques a la
obra que iba a convertirse en su
catapulta para la fama mundial. En
principio, iba a tratarse de una his-
toria sencilla, a la que no se habia
pensado dar mucha trascendencia.
Su titulo: DRAGON BALL.

Como era un trabajo relajado, To-
riyama iba dibujando al mismo
tiempo historietas cortas. Asi vie-
ron la luz PINK & BLUE, CHOBIT y
una especie de historia-borrador
paralela a DB llamada DRAGON
BOY. Sin embargo, fueron las
aventuras del pequefio Son Gokuh
y sus amigos las destinadas a pa-
sar a la posteridad. En estos mo-
mentos, once afos después de la
publicacién de la primera historia,
DB sigue siendo una de las series
con mayor nimero de ventas en
Japén. Su frescura y originalidad la
han hecho Unica.. pero Toriyama
es un autor muy proclive al can-
sancio y al agotamiento. De ahi
que intentase en diversas ocasio-
nes acabar con sus obligaciones
gokuhnianas, tropezando siempre
con la insistencia de los editores.
Hasta que lo ha logrado.
Efectivamente, de DRAGON BALL
GT (GRAND TOURINQG), serie en
antena actualmente en Japén, se
ocupan otros artistas. Toriyama,
por su parte, esta coordinando los
nuevos episodios del DR. SLUMP
en la revista V-JUMP y anda volca-
do en el disefio de personajes y ca-
ratulas para videojuegos. De su
mente han surgido, por ejemplo,
las caracterizaciones de los héroes
de la famosa saga DRAGON
QUEST y del juego de rol CHRO-
NO TRIGGER, todo un fenémeno
de ventas mundial para la consola
Super Nintendo.

Sin embargo, a pesar de estos éxi-
tos, Toriyama, desde la realizacion




DRAGON BALL GT

Cuando en el nimero 25 del
afio pasado del SHONEN
JUMP semanal se publicaba el
Gltimo episodio del manga de
DRAGON BALL y Rkira Toriya-
ma anunciaba el final definitivo
de la serie, muchos otakus no
daban crédito a lo que leion.

Las razones del cierre no se
encuentran en una presunta
falta de ventas o en un posi-
ble cansancio de los lectores,
mas bien todo lo contrario: el
autor atribuyé el abandono de
la serie al aburrimiento que le
producia dibujar la misma his-
toria durante 10 afios.

Sin embargo, pocos meses
después surgid la noticia: pe-
se a no contar con la inestima-
ble colaboracion del maestro
Toriyama, jDRRGON BALL iba
a continuar como serie de te-
levision!

Los guionistas lo tuvieron claro
desde el principio: la continua
superacién de poderes -algo
muy habitual en DBZ- habia
quedado muy desfasada. Pa-
ra evitar esta repetitiva férmu-
la y retomar el espiritu aven-
turero del principio, se optd
por empezar de cero. ;(omo?
€chemos la vista atrds...

€n el Gltimo torneo hizo acto
de presencia un nuevo perso-
naje: el misterioso nifio Oob.
Este pequefio luchador era en
realidad la reencarnacién del
malvado demonio Boo. Sélo
Gokuh se dio cuenta de ello,
por lo que decidié abandonar
el torneo de artes marciales
para entrenarle. De esta ma-
nera le llevaria por el camino
del bien... y, de paso, le facili-
taria a Toriyama un nuevo in-
terrogante, més que un final
coherente.

€n la primera secuencia de
DRAGON BALL GT, vemos a
Gokuh despidiéndose de Oob
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tras haber completado su en-
trenamiento. €n los dos prime-
ros episodios vamos sabiendo
qué ha sido del resto de per-
sonajes: Mr. Satén lidera una
escuela de artes marciales, su
nieta -Pan- se ha convertido
en una experta luchadora, Go-
han -que ejerce de médico- y
Videl son un matrimonio bien
avenido, Trunks preside la si-
per corporacién Capsule -una
de los empresas maés impor-
tantes del planeta- y Bulma y
Vegeta se han retirado com-
pletamente de la vida activa.
Los tiempos de aventuras han
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de la serie DRAGON BALL, no ha
sido capaz de crear una gran saga
de repercusion comparable. La
prueba es que trabajos como
CASHMAN, SAVING SOLDIER o
DUB & PETER tuvieron que desa-
parecer a resultas de su fracaso co-
mercial.

En cuanto a su vida privada, el au-
tor de DR. SLUMP esta casado, tie-
ne dos preciosos nifos y es pro-
pietario de una casita custodiada
por un cordén de seguridad mas
propio de un Presidente que de un
dibujante. Ademds, sus editores de
Shueisha no le permiten viajar en
avion ni salir del pais (esta estipu-
lado en su contrato), por lo que no

le queda mas remedio que dedi-
carse a dibujar. Entre sus aficiones
se cuenta el maquetismo de co-
ches y vehiculos mecanicos en ge-
neral, algo que no sorprendera a
los que tengan por costumbre es-
cudrifiar sus historietas. S6lo me
resta decir que, tras muchos afos
trabajando sobre este autor como
periodista especializada, siento que
Toriyama es alguien més de mi fa-
milia, un personaje entrafiable. Su-
pongo que a vosotros, en menor
medida, os sucede lo mismo. Una
pregunta queda en el aire: ;Es To-
riyama el sucesor del maravilloso
Osamu Tezuka? Quien sabe...
NURIA TEULER

Tierra a Goten.

pasado y ya nadie piensa en
las bolas de dragén... nadie
excepto el ridiculo «amo del
mundo» conocido como Pilaf.
Débil y bastante envejecido,
Pilaf quiere pedirle volver a
ser joven al dragén Shenron.
Las bolas se encuentran en el
Palacio de Dios, y justo cuando
va a pedir el deseo, Gokuh
vuelve a encontrarse en su ca-
mino. Harto de que este mo-
no del espacio fastidie una y
otra vez sus planes, Pilaf le
maldice y grita, despreocupa-
damente, que desearia que
Gokuh volviera a ser peque-
fio para ver reducidos sus po-
deres. Shenron interpreta es-
to como un deseo expreso y lo
cumple... rejuveneciendo al
bueno de Gokuh al instante.

Rqui empieza de verdad DRA-
GON BALL GT, porque Haioh
sama revela acto seguido que
las bolas de dragén se en-
cuentran esparcidas por todo
el universo. €n su nueva odi-
sea, Gokuh tendrd como alia-
dos a Trunks y Son Goten.. Pe-
ro minutos antes de partir, ocu-
e un accidente que afiade a
Pan al grupo, dejando en la



SHINOHARA

[“NUNCA JRMAS
VOLVERE R IR
A BENIDORM™

Keiko no tiene una buena
ima¢en nuestra. La seforita
Shinohara, nos cuenta su
portero, tras un dure ano
de trabajo decidié tomarse
unas vacaciones de
absoluto relax alquilando
un apartamentito, en pleno
A¢osto, en las solitarias
playas de Benidorm. Como
podreis ima¢inar, Keiko
comprobé en sus propias
carnes que el exceso de
poblacién y el pulpo fresco
no son unos productos
exclusivos del Japén.




Eeeeempieza la

ronda. Mensaje de Anto-
nio Lacuadra (Badajoz).
Las aventuras de la masco-
ta lela de Sega estan sien-
do publicadas en los Esta-
dos Unidos por Archie Co-
mics. No hay version espa-
fiola planeada, especial-
mente tras el batacazo de
nuestro grupo idem con las
novelitas que un servidor
tradujo. Y SECRET OF EVER-
MORE es una gozada, si.
Me gusta tanto que estoy
pensando en cambiarme
por el cartuchito de marras.
Veras cdmo arraso entre las
aficionadas al rol. Por cier-
to... ¢donde estdis? jEscri-
bidme!

Mensaje de Gil-

berto (qué nombre, sefior,
qué nombre) Garrigues
(Sevilla). El primer manga
realizado por manitas japo-
nesas en exclusiva para una
editorial espafiola no fue el
GON de Tanaka. jFue MI-
YUKI MATA, de Takayama,
imbécil! Eso si: ambas obri-

tas han sido publicadas por
La Capula. Redimete le-
yendo las obras completas
de Toriyama.

Mensaje de Jose-
fina Alvarez (Vitoria). HO-
TEL HARBOUR VIEW, de
Natsuo Sekikawa y Jiroh
Taniguchi, me parece una
pequefia obra maestra. Ca-
rifiin, si no te gusta, que te
zurzan. O mejor: cOmprate
EL JUEVES. Seguro que te
encanta. jAh! Quédate en
Vitoria. Detesto las visitas.

Mensaje de... no

puedo creerlo... jOTRO!
Gilberto Coll (Tarragona).
Lo siento: SUPER MANGA
no sera nunca SUPER MAR-
VEL. Prueba con la compe-
tencia, que lleva siglos in-
tentando publicar algo asi.
;Cartearnos? Pero bueno...
;cartearnos? jNi hablar!

Mensaje de Aa-

ron Villegas (Navarra).
Tienes toda la razén: SU-
PER MANGA ha hecho
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que SUPER JUEGOS
sea la mejor revista
del mercado. La
mejor, en gene-

ral. Porque, en-

tre las de vide- f
ojuegos, ya lo

era. Por MAKA-

KO no te preocu- ;
pes: falta poco pa- \&
ra verle corneando
los quioscos.

Mensaje de Viky
Sobrin (Avda. del Castillo
199, 3°-A. 24400 Ponfe-
rrada). Quiere cartearse
con otakus sensibles y que
le explique por qué hay tan
pocas cosas disponibles de
RANMA 1/2 en castellano.
Siento decirte, compafiera,
que Rumiko Takahashi no
vende tanto como muchos
piensan, asi que la situacién
no parece que vaya a cam-
biar. Tendras que recurrir al
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material de importa-

cion y estar atenta
a las sorpresas

J que prepara Ani-
me Video.

Mensaje de
Maria Abellan
(Cérdoba). Adora

los tebeos de Cama-

leén. Pues qué bien... aun-
que si quieres que te sea
sincero, ZEON no me mo-
la. El resto, si. jAh, nos que-
da lo de «la libreria que
venda por correo cosas que
lleguen»! Llama a CONTI-
NUARA, 93-310.43.52.

Mensaje de Olga

Lozano (Bilbao). Sus ami-
gas leen las aventuras de
Yoko Irazaki con fruicion.
jHala, y yo que me alegro!
¢Para cuando una adapta-
cién en historieta? jNo co-
rras tanto, que te la pegas!

SUPERMANGA
[/0'Donnell. 12
ci003 Madrid

El perro-mascota de Akira Toriya-
m a fallecio recientemente. Ahora, ha
adoptado otro. Se llama Toma, es un
Welsh Corgi Pembroke y parece haber
logrado animar al pobre Tori, que an-
da hoy por hoy muy alicaido.

'

Al concluir 1a serie DRAGON BALL, el
semanario SHONEN JUMP sufrié un
bajén de ventas de mas de un millon
de ejemplares. Para que podais calcu-
* I lar l1a cuantia de las perdidas, ahi va

4 el dato: cada ejemplar ronda los 300

-

i yenes -al cambio, unas 350 ptas-.

La Tokyo Tower, que se
encuentra en el centro de
Tokio y es una réplica -a
escala- de la famosa Tour

Masakazu Katsura esta
por la misma labor que To-

de DRAGON BALL dedica-
dos al autor mas famoso del
planeta. Podéis verlos en el
fltimo volumen de la colec-
cién DAIZENSHU.

ma. Su contribucién a la §
causa «hay que salvar a To- §
riyaman», son dos dibujos §

Eiffel, es todo un simbolo
para los aficionados... isale
cada dos por tres en todo ti-
po de mangas! El récord de
apariciones lo ostentan
TOKYO BABYLON, del estu-
"dio Clamp, y SAILOR MO-
ON, de Naoko Takeuchi.
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La palabra «otaku», con la gque agui denominamos a los locos por el manga y el anime
(o sea, todos nosotros), estd comenzando a caer en desuso. Los japoneses emplean, ca-
da vez con mayor frecuencia, el término «otaky». El cambio se debe a la influencia de
occidente y a la reciente «estandarizacién» de «treky» en detrimento de «trekkie» (al
menos, en Japon). iSorpresa, sorpresa! Un mangaka no es un mangaka. Nos explica-
mos: los mangakas son los ayudantes de los autores, los que hacen el trabajo duro -los
machacas, vamos-. Aclarado queda. ¥ a quien vuelva a caer en el error, una colleja.
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“LA5 MODELOS N0
sOmOS TAN TONTAS

|COMD DICEN”

Con tres carreras, dos
Master y al menos cuatro
cursillos C.E.A.C., Akemi
Ueno esta dispuesta a
demostrar, cientificamente,
que las modelos no son
menos inteli¢entes que
cualquier otra mujer. Para
financiar tan costosa
investi¢acion, ha pedide
todo tipe de ayudas pero de
momento sélo cuenta ¢con
sus ingresos como modelo.
Si todo va bien, dentro de
unos 17 anos se podran
iniciar las primeras pruebas.
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