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RATSUHIRD OTOMD

El creador de Akira se ha situado
en un puesto de privilegio en el
Illlmpo del Manga. Analizamos el
reconocimiento.
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CAPTAIN TSUBASA |

Oliver y Benji, los famosos personajes de
Campeones, llegan a la méquina de Snny. .=
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toma vida en un
trepidante arcade
de la factoria Epoch.
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NATACION ¥ LA
VELOCIDAD™

ltoko tiene dos obsesiones...
Y un problema. Sus
obsesiones, la velocidad y
la natacién, ya las sabéis,
pero lo que muy pocos
conocen es que ltoko
empieza a tener problemas
de memoria. Sin ir mas
lejos, el dia de la sesién
foto¢rafica olvidé su
bafiador y tuvo que hacerse
las fotos con un bikini
prestado iii2 tallas mayor!!!
Tras un par de lar¢os,
quedd en cueros y hubo que
suspender la sesién.

£\ Aka
Subimos de nivel.
Después de la gran
acogida de las chicas
del mes pasado, en
esta ocasion inclui-
| mos otras siete japo-
nesitas cue no estan
nada mal. Las chicas
que no desesperen,
De Lucar posara al-

| gun dia en tanga.

FOTOS NIPON GIRLS: TOSHIAKI SONODA




YELLOW FLASHES

Un verdadero 5 ES(SHENLONG.
aluvién de
noticias sobre lo
dltimo en manga,
anime v juegos...
DRAGON BALL
GT, STREET
FIGHER ALPHA
para SNES vy
mucho mas.

PLAYSTATION

CAPTAIN TSUBASA J

El manga de Yoichi
Takahashi, mas conocido en
nuestro pais con el nombre
de CAMIPEONES en PSX.

MADE IN JAPAN
—1—

IREM ARCADE CLASSICS

IR SIREIONHIOER. | woymimg.

en Saturn. Todo un Capcom nos ofrece la
exponente -del mejor RPG. primera incursidén de

PLAYSTATION MEGAMAN en 32 bits.
ﬁﬂLﬂ}{Iﬂﬂa [ SUPER FAMICOM |
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MANGA 20N& @
Las correrias de LUPIN 1] protagonizan por

PRPELES

AMARILLOS

para Super Famicom que realizd Epoch

sobre el popular manga de Monkey Punch.
Os comentamos

las dltimas

SUPER MANGA
novedades del

HATSUHIRD
OTama

Repasamos, a lo

largo de tres

décadas, las

abras del padre

de AKIRA vy

MOTHER SARAH. animacidn.
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Director: Marcos Garcia Coordinador. SUPERMANGA: Jesiis Manuel Montané Disefio: Tomas Javier.Pérez Rosado Edicion: Pepo del Carpio Peris
Han colaborado en este nimero: Bruno Sol, Juan Carlos Sanz, Raul Monton, Pau Blanes, José M. Cuervo, Aitor: Kovacs, Pol Roca, Andrés Garcia, Julio M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo,

Ikue Koriyama, Nuria Teuler, Sebastian Moreno, German Madero, Ruy Ramos, Carlos Ochoa; Francisco Rebis Y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen)
Fotografias Nipon Girls: Toshiaki Sonoda Direccion: O'Donnell, 12, 12, 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 3300 Fax: (91) 586 3232

Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS'y.no se puede adquirir por separado




¢ Ha empezado a emitirse en Ja- : la carga con B'T X... que es mas

pon la version animada de MI-
DORI NO MAKIBAO, serie am-
bientada en el mundo de la hipi-
ca y realizada por Tsunomaru
(autor de MON MON MON).
Con un poco de suerte, pronto
la veremos por aqui.

¢ DRAGON BALL GT se ha con-
solidado como el anime estrella
del 96. Debido a los cambios del
guion, acaba de revelarse que
Gokuh tiene la capacidad de con-
vertirse en Super Guerrero... pe-
ro su poder de teleportacion no
le permite colocarse a una dis-
tancia superior a 10 metros.

¢ Masami Kurumada, el
creador de SAINT SEIYA
(LOS CABALLEROS DEL
ZODIACO), vuelve a

K

de lo mismo: armaduras, efectos
mil y combates eternos.

¢ El OVA de X-1999 cuenta con
la participacién de algunos de los
mejores técnicos de la industria.
Dirige el veterano Rin Taro. El
disefio de personajes es de No-
buteru Yuhki, mientras el script
es de M. Watanabe, N. Ohka-
wa y el propio Rin Taro.

¢ KIDO SHINSEKI GUNDAM X es
la nueva apuesta por revitalizar
' un clasico de Sunri-
se. Los primeros
episodios
han goza-
do de un
gran éxi-
toen Ja-
pon.

o T o

STREET FIGHTER ALPHA
LLEGA A SUPER NINTENDO

Todo un verdadero noticién para los
usuarios de SNES. Asi, como el que no
quiere la cosa, Capcom ha anunciado la
aparicion de SUPER STREET FIGHTER
ALPHA para los 16 bits de Nintendo. Un
explosivo cartucho de 48 megas en el
que se incluiran todos los luchadores de
primer ALPHA con escenarios del se-

9 El estudio barcelonés Artifici,
uno de los mas prestigiosos, fue
el encargado de realizar el gi-
gantesco MAKAKO (3 x 3 me-

tros) que adorné el reportaje so-

bre manga de ESTA NOCHE...
CRUZAMOS EL MISSISSIPI. El
proceso duré poco mas de una
semana, tiempo récord para es-
te tipo de trabajos. El cuerpo fue

tallado en una gran estructura

de madera, a la que se anadie-
ron los cuernos que identifican
al héroe creado por Jestis Ma-
nuel Montané. Luego se le apli-
6 al conjunto una capa de pin-
tura blanca que serviria de fon-
do, para la posterior realizacion,
mediante pinceles de distinto
grosor, de los rasgos del perso-
naje. Este insélito Makako ha si-
do puesto a la venta. Para los in-

teresados: ponerse contacto con
AVM (Tel.: 93 268 08 89).

gundo, de reciente aparicién en los sa-
lones recreativos. A ver cuando llega.




L0C0S POR EL PACHITKD. 6 st

excelencia de nuestros amigos nipones ya esta al alcance de to-
dos los usuarios de Saturn, gracias a Sunsoft y su dltimo lanza-
miento para la consola de Sega: PACHINKO KOREKUSHIYOSO.
Este curioso pasatiempo que vuelve locos a los japoneses tiene un
amplio historial de conversiones a videojuego (la mas famosa de
todas ellas es PACHINKO MONOGATARI), habiendo incluso en
el mercado diversos mandos para Super Famicom, Saturn y
PlayStation especialmente disefiados para este tipo de juegos.

MAS MANGA EN PLAVSTATION. va oora

estra de Buichi Terasawa, SPACE ADVENTURE COBRA, esta a
punto de cobrar vida en PlayStation de la mano de Takara. Es-
te clasico del manga de ciencia ficcién ha tenido un gran nu-
mero de adaptaciénes a consola, pero sequro que ninguna de
ellas tan espectacular como este trepi-
dante shoot em-up en la linea del FADE
TO BLACK de Delphine, en el que

ademas de accién y buenos graficos
hay elementos de videoaventura.

lql
CREDIT a1

U ITAS GUNDA

No hay mes en el que no salgan al
mercado japonés tres y hasta cua-
tro titulos basados en GUNDAM,
y si el mes pasado os comentaba-
mos lo dltimo de esta serie en
PlayStation, esta vez le toda a la
Super Famicom. GUNDAM WING
ENDLESS DUEL es un sorprenden-
te beat 'em-up firmado por Bandai
en el que los fanaticos de la lucha
pueden encontrar todos los ele-
mentos que han hecho grande a

este género: combos, golpes espe-
ciales y magias para caerse de es-
paldas. Todo ello acabado con
unos gréficos de gran calidad, que
destacan por su colorido y el so-
berbio disefio de los robots.

- saga GHOST & GOBLINS). Menudo afii-

dado

RANMA 172 LE HACE LA
COMPETENCIA A VIRTIR
FIGHTER U TERKET

El célebre manga de Rumiko Takahashi
ha dado pie a un nuevo arcade de lu-
cha poligonal en la linea VIRTUA FIGH-
TER, cuya fecha de lanzamiento todavia
se desconoce. Producido por la propia
editorial responsable de la publicacién
del manga, la insigne Shogakukan,
RANMA 1/2 nos permitira ver a Gen-

ma, Ryoga, Akane y otros personajes de
la serie en plena accién. Aunque duda-
mos que vaya a hacer sombra a titulos
consagrados como TEKKEN 2 o TO-
SHINDEN 2, lo que si es seguro es que
esta nueva adaptacion de RANMA 1/2
hara muy felices a los fans de la serie.

VANV

MECATIAN 8 VA E5 TODA
A RERLIDAD EN SATUAT
U DLAVSTATION

Reciente adin el lanzamiento de MEGA-
MAN X3, la entrafiable creacién del
Dr.Wily esta a punto de experimentar
una nueva incursion en el mundo de los

32 bits. Con una calidad
gréfica alucinante, la oc-
tava entrega de MEGA-
MAN veré la luz a lo lar-
go de 1996, acomparia-
da de otros esperados
lanzamientos, como ME-
GAMAN X4, RESIDENT
EVIL 2, BREATH OF FIRE
'y NAZOMAKAIMURA
(una nueva entrega de la

to nos espera. La ruina esta asegurada.
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Por primera vez podemos disfrutar ple- )
namente de la espectacularidad del tiro

irectamente situado en el primer puesto de las
listas de ventas niponas, la esperada adapta-
cién del manga de Yoichi Takahashi a Plays-
tation llega para colmar las ansias de los millo-
nes de fans de CAPTAIN TSUBASA repartidos
por todo el Japén. Basado en los tomos mas
recientes del manga original (rebautizado co-
mo CAPTAIN TSUBASA )), la nueva aportacién de
Bandai al catdlogo de PSX es un explosivo simula-
dor deportivo que va mucho mas alla de lo que
se espera en una simple conversién de man-
ga. Haciendo uso de tecnologias tan dis-
pares como la utilizacion de poligo-
nos, texture mapping y scaling, los

programadores y grafistas de Bandai han
producido uno de los juegos de fltbol mas tre-
pidantes y espectaculares que hemos visto en los
dltimos meses. Empezando por la intro del juego, en
la que al igual que hiciera Bandai con DRAGON BALL
Z:ULTIMATE BATTLE 22, se ha utilizado el modo Play
Back de PlayStation para ofrecernos un pequefio pero
intenso corto de dibujos animados a'toda pantalla. En
él hacen su presentacion Tsubasa Ozora (mas cono-
cido para el publico espariol
como Oliver), Kojiro Hyuga
(Mark Lenders), Genzo Wa-
kabashi (Benji Price) y otros
componentes de otras tantas
selecciones nacionales con las

DTA
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CAPTRIN TSUBASA J permite
jugar no sélo en el modo
historia, sino competir con-
tra otro jugador, participar
€n una copa o crear nuestra
seleccion
con distin-
tos equi-
pos.

que nuestro amigos se jugaran las lentejas en

el campeonato mundial Sub-21. El juego en

si utiliza la tipica vista lateral de este tipo de si-
muladores, menos en el momento de efectuar
los celebérrimos tiros especiales (verdadera marca
de la casa) en la que un vertiginoso zoom acompa-
fara al balén en su destructiva trayectoria. Cada uno
de estos goles estd ademas acompariado de la repe-
ticion de la jugada desde distintos dngulos, para acen-
tuar la humillacién del contrario. Un verdadero es-
péctaculo de jugabilidad, sensacionales gréficos y ju-
gadas inverosimiles que deparard a los seguidores de

BT T T J

BRI =/ IR IR USRS
BRODAD 1926

Los partidos se desarrollan
bajo diversos tipos de vis-
tas, desde la tipica lateral,
hasta la isométrica o la
frontral en el caso de los
decisivos
penalties
o los tiros
de falta.

la serie mil y una horas de fantasmadas conti-
nuas con sus héroes favoritos. Por nuestra par-
te, lo Gnico que podemos hacer es ofreceros
Cuantas mas iméagenes de juego mejor, a ver si
con un poco de suerte Konami (actual distfibui-
dora de los productos de Bandai en Europa) le da
la locura y brinda a los usuarios del viejo continente la
posibilidad de disfrutar este magnifico juego. Los de Ja-
pon ya lo han hecho y han aupado a CAPTAIN TSU-
BASA | a lo mas alto del hit parade. Desde luego, ca-
lidad y carisma no le faltan para ello.
NEMESIS
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ZIPPY RACE era una
adictiva coin-op crea-
i por Irem en 1985 en
©1953 IREW CORP, |ﬂ I]UE mUChDS HE no-
50L705 nos dejamos las
Na0as de los domingos.

nen copias exactas de di-
chos juegos, tanto a nivel
de sonido como de grafi-
cos, conservando incluso los
defectos y trucos que exis-
tian en dichas coin-op.
_ Los titulos que componen
= : . esta primera recopilacién de
0 000000OCOGOGOOOGOEOGEEOES Irem son ZIPPY RACE,
KUNG-FU MASTER (SPAR-
a compafiia I'Max, de la mano de lade- TAN X en Japén) y 10TH YARD FIGHT. Los
saparecida Irem (creadora ente otros del  dos primeros no necesitan presentacién, mien-
clasico R-TYPE), se une a la serie de com-  tras que el tercero es una divertida adaptacion
pafiias que han apostado por las viejas  del fétbol américano. Al igual que en la serie
glorias como manera de potenciar el  NAMCO PIECES existe una pantalla en la que
mundo de los 32 bits. El encanto de es-  podremos variar los switches de Ia placa origi-
tas recopilaciones, ademas del carisma  nal, cambiando asf parametros como la difi-
de los juegos en s, estriba en el tipo de con- cultad, el tiempo, etc. S6lo queda esperar que
version que se realiza, emulando via software  no sea su dltima recopilacién.
el hardware de la placa original. Asf se obtie- J.C.MAYERICK
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OUR LLOVE SILUIA
IS IN CUSTODY NOM.
IF YOU HANT TO SAVE
YOUR DEAR SILUIA® S

LIFE. COME 70
THE DEUIL'S TEMPLE
AT aNcE.
S SONS OF THE DEUVIL
HILL ENTERTAIN vOu.

Hacer mas de un Touch
(otwn con este 10 YARD
FIGHT er una tarea al
alcance de muy pocos.

REM ARGADE
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MIHOFO
SARA/

“IESDE HACE UM
- MES, S0L0 RECIRO
|CARTAS OE AMOR*

Desde que Mihoko Sakai
COMENZo $uU carrera como
modelo no dejan de lloverle
las ofertas. Por des¢racia,
s6lo una de cada mil es de
cardacter profesional. ¥ es
que desde que salié en la
tele diciendo que sabe
cocinar, dar masajes y que
le encantaria tener 30 hijos,
5 millones de nipones en
edad de merecer se la rifan
para llevarla a los altares.




Cuando parecia que todo se
habia inventado en el campo
de los action-RPG, Ancient, los
programadores de STREETS OF RAGE,
nos sorprendieron con STORY OF THOR
para Mega Drive, una revolucionaria mez-
cla de action-RPG y beat em-up que inclu-
so poseia un amplio repertorio de ma-
gias. Un afio después, este revolucionario
concepto llega a Saturn. Estamos ante
una continuacién en toda regla del ante-
rior titulo en la que podremos retomar la
accion justo donde termin6 en Mega Dri-
ve. Para su debut en los 32 bits, los reali-
zadores de este compacto han
respetado todos los ingre-
dientes originales, ahadien-

do, como no, suculentas me-
joras. Por ejemplo, la pers-
pectiva aérea se ha inclinado un
poco, con lo que podremos distinguir atin
mejor a los personajes. El mapa que en
todo momento nos guiaba a todos los
puntos donde se desarrollaba la ac-
\ cion, se ha suprimido, de manera
que tendremos que pensar un poco
mas a la hora de descubrir los sitios
donde tenemos que ir. Una vez mas, la
musica y los efectos sonoros corren a car-
go del genial Yuzo Koshiro, que aunque
parezca mentira no ha utilizado para na-
da el soporte digital para sus
composiciones, sino que las
ha programado directamen-




Das similitubes
con [a primera
parte son coiben-
tes, aunque s¢
ban anadido me-
JOrds acorbes con
[0 contrastaba
potencia bde wna
Sega Saturm

Jomo si be un
juego be lucha se
tratara, bdebere-
Mos: dontinar a fa
perfeccion  [os
combos v ¢l ves-
o oc técnicas bde
JEaque pard evi-
tav problemas.

te utilizando el hardware so-
noro de la consola. La canti-
dad de efectos sonoros emplea-
dos es impresionante, y estan digitaliza-
dos con una calidad sobresaliente. Los
graficos estan dotados, como podéis
comprobar, de un amplio colorido, muy
superior al original, y ademas son ricos
en todo tipo de detalles. Estamos ante lo
que puede ser uno de los grandes RPG de
este ano 96, que junto a SHINING WIS-
DOM y DARK SAVIOUR promete arrasar
en nuestras fronteras. Ademas, con un
poco de suerte y alguna oracion, podre-
mos disfrutar de una completa
traduccion al castellano.
THE PUNISHER
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quellos que no pu-

dieron disfrutar de

la mas espectacular

(y ciertamente, la

mas costosa) de las

Dedicated Machines

de la factoria Nam-
co, tienen ahora la opor-
tunidad de vivir toda su
magia a través de Plays-
tation, en una de las con-
versiones mas fieles que se
recuerdan en la maquina
de Sony. Ya que trasladar
toda la espectacularidad
de la recreativa original
(en la que seis jugadores
compartian una vertigino-
sa aventura espacial a tra-
vés de una gigantesca = | :
pantalla) era practicamente imposible, Namco ha inten- — Oy (330 A S
tado al menos que el paso de GALAXIANS3 3 PlayStation S o ——

: S : i3 a intro del juego es todo un ejercicio de
sea lo menos traumatico posible, dotando a la conversign ' espectacularidad gréfica, a la altura de las
de todos los elementos que hicieron grande a la recrea- mejores producciones cinematograficas.
tiva original. La més llamativa de todas ellas es sin duda
la posibilidad de adaptar la pantalla de juego al formato
16:9 (pantalla panordmica, para entendernos), destina-
do a las televisiones de alta definicién, y con la cual po-

===l A% e 019 150
-

entro del juego podemos elegir entre dos
misiones diferentes: la de la recreativa origi-
nal y otra ain mas espectacular y dificil.

L4l

demos disfrutar de GALAXIANS3 tal y como fué concebi-
do para los recreativos. Las otras opciones van desde la
participacién de cuatro jugadores (via multitap), hasta el
: i ’ uso de toda la gama de pefiféricos de Sony: Pad, NeG-
&s:;:f ; ’ prram R s com, Ratén y Joystick analé-
gico. Confirmado su lan-
zamiento europeo, sélo
quedan unos meses de es-
pera para disfrutar en casa
de este clasico de los re-
j creativos.

= 5 NEMESIS
PlayStatio o




NOBHKO
MIYAMOTO

“LR PRIMAVERA
SIEMPRE ME PONE DE
MUY MAL HUMOR*”

5i os encontrdis con Nobukeo
por la calle y quereis
ala¢arla no la re¢aleis
flores. Esta frag¢il niponcilla
sufre una terrible aler¢ia al
polen, y es ver una flor y
empezar a estornudar como
una ametralladora. A decir
verdad (por la cantidad de
perdi¢ones moquilleros) mas
parece una escopeta
recortada. Pobre Nobuko,
no ¢ana ni para Kleenex.




OCKMAN es una reali-
dad en los 32 bits. Hoy
nos toca el X3, algo asi

como la tercera parte.de

una segunda etapa en la

que ni los propios pro-
gramadores saben por qué
parte andan. Se acabaron las
numeraciones esttipidas. Nada
de sagas distintas para cada

consola. Ahora se disefia una
nueva entrega y que cada uno
la convierta como mejor sepa
al sistema que le corresponda.
Hablar de ROCKMAN X3 pa-
ra Super Nintendo, PlayStation
y Saturn es hablar del mismo

juego, del mismo desarrollo,

de los mismos graficos. ROCK-

MAN X3 més de lo mis-
=

J e

mo, de lo que nos gusta, mas
dificultad, mas adiccién, mas
de todo. PlayStation y Saturn
son los afortunados destinata-
rios de esta incégnita multipli-
cada por tres inicialmente di-
sefiada para Super Nintendo.
Afortunados ambos por contar
con Rockman, desafortunada
la versién para Saturn por te-

q’@f

ner unos horribles marcos de
pantalla. Son como los de Ga-
me Boy, mejor dicho como los
de Super Game Boy. ;Nos so-
bra pantalla? Pues colocamos
un marquito y a vivir que son
dos dias. ;Que ROCKMAN nos
queda muy pequefio? Pues
que agudicen la vista y en paz.
Son las desventajas de versio-

nar un juego de Super Ninten-
do para Saturn sin modificar
un solo pixel de los graéficos.

Los protagonistas, Rockman
en primer lugar (como siem-
pre), junto a Zero. Este tltimo
un melenas «chulesco» donde
los haya. Los enemigos siguen
igual de puiieteros. Con ellos
no sirven las rutinas, sélo per-
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der vidas y mas vidas (The
Scope sabe mucho de esto).
La estructura del juego sigue
igual: un nivel de introduccién,
ocho niveles de juego (con sus
respectivos final bosses) y un
nivel final en el que nos las ve-
remos con todo lo anterior y
mucho mas. Nos queda por
comentar lo del €4, el chip de

‘ﬂin_-._..u-‘_-.....r._.. =

] ;_» !

apoyo de Capcom que va en
los cartuchos de Super Ninten-
do y que en estas versiones es
historia. Los «copros» de PSXy
Saturn hacen lo mismo, y cien
veces mas. Los resultados son
idénticos, un poco peores en
alguna de las versiones. Poco
mas se puede decir.
J.C.MAYERICK
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nito, Con la ayuda dol Hada Bue-

a saga «plataformesca» de Capcom llega a su tercera entrega mar-
cada por la ausencia de Minnie, que tras aparecer en las dos pri-
meras partes, ha cedido el protagonismo al irascible pato Donald.
Este recorrera junto a Mickey las trepidantes fases de que se com-
pone MAGICAL QUEST 3, en las que la mecénica no ha variado ni
un épice. Al igual que en las dos primeras partes, la clave del juego
consiste en hacer uso de una serie de disfraces con los que ir supe-
rando los sucesivos obstaculos y enemigos. Ya todo un experto en
el cambio de ropajes, Mickey
no tiene problemas a la hora
de lucir tanto armadura como
chistera y frac, pero al novato
Donald todos los disfraces le
vienen cuatro tallas mas gran-
des, lo que provocara no po-
cos golpes de humor a lo largo
del juego. La otra marca de la
casa, los espectaculares Final
Bosses, también hacen su apa-
ricién acompariados de los ya
tradicionales zooms y rotacio-
nes variadas. Confiando en
que no tarde tanto en llegar a
Espafia como la segunda par-

te, esta nueva produccién de
Capcom se nos presenta co-
mo uno de los titulos del afio
para SNES/SFC.

NEMESIS
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ajo el nombre de CHIBI
MARUKOCHAN, Konami
nos brinda uno de los juegos
mas desmadrados y extra-
nos que se hayan concebi-
do jamas para Super Famicom.
Protagonizado por una simpa-
tica infante y su cuadrilla de
amigotes, entre los cuales se
encuentran algunos de los se-
res mas repulsivos de la creacion
(hay una nina que es clavadita a
The Punisher), MARUKOCHAN
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encierra en su interior tres adic-
tivos y tronchantes subjuegos en
los que pueden participar hasta
cuatro jugadores. Estos van
desde una mezcla de Balon Pri-
sionero y Bomberman, una va-
riante del juego de motos de

la pelicula TRON con jMochos
de Fregar! y el mejor de todos...
a bordo de una colchoneta hin-
chable hay que tirar al mar al res-
to de los jugadores. Todo vale.
Patadas, agarrrones, zancadillas.

O, 0
0’0 0.0 0’0
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Pero la cosa no se queda ahi. Po-
demos encontrar un cuestiona-
rio-concurso tipo Trivial, una va-
riante de MARIO PAINT para cua-
tro jugadores, un karaoke con el
que cantar la sintonia del juego,
incluso podremos adivinar el por-
venir por medio de un milenario
metodo oriental. Un desmelene
de juego que confirma al grado
de locura humoristica que ha lle-
gado en SFC Konami.

NEMESIS
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acido de la pluma del co-
rrosivo Monkey Punch en
1967 (en las paginas de se-
manario MANGA ACTION), Lupin
lll se ha ganado a pulso el corazén
de gran parte de los televidentes es-
pafioles gracias a la emisién por par-
te de Tele 5 de la serie de anima-

Una incro
de peficula

£ spectacular como pocas
_— (teniendo en cuenta que
hablamos de un cartucho y no
un CD-ROM), en la intro de DEN-
SETSU NO HIHOU hacen su

najes mas conocidos de la serie,
cluso el desafortunado inspector

Basilio, empefado en capturar a-
Lupin a toda costa.

cién (producida por la Tokio Movie
Shisha) basada en sus aventuras. Re-
bosante del humor més gamberro
y unos guiones realmente desma-
drados, esta fantastica serie es quiza
una de las mejores que se emiten
actualmente, lo cual no es una sor-
presa si tenemos en cuenta que el

aparicién algunos de los perso-

como Patricia, Oscar y Francis. In=—{

@Jﬂ?ﬂnmﬂnlﬂ

La calidad
grdfica de la
intro de
DENSETSU NO
HIHOU es
indiscutible.

mismisimo Hayao Miyazaki partici-
pé en el desarrollo de la misma.
Siendo ademas una serie de culto y
adoracién por parte de algunos
miembros de esta redaccion, hemos
decidido dedicarle por entero esta
edicion de MANGA ZONE a Lupin
y el juego que basado en sus an-
danzas produjo Epoch para Super
Famicom en 1994. Con el nombre
de LUPIN Ill: DENSETSU NO
HIHOU, este fantastico cartucho res-
cata el mismo disefio de personajes
de la serie de TV, lo cual se puede
apreciar a través de una intro explo-
siva que nos presenta a Lupin po-
niendo a prueba los interiores de un
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Lupin hard uso en el juego de
todas sus habilidades como
tirador y consumado ladrén.

- miautomatica para superar piso tras

\

La emisian de [a erie de animacian basada en Lupin Il ha fecho (ue 2 popu-
lidad de este personaje en nuestro pais suba como I espuma. Por ello
NM0s querido recordar este mes una de SuS mejores incursiones
Bn el mundo de los videojuegos. Un sensacional arcade para
SFC producido en el afio %4 por Epoch.

edificio inteligente. Robots, celdlas
fotoeléctricas y otros sistemas de se-
guridad atentaran contra la agilidad
de Lupin, que no dudaré en hacer
uso de cuerdas, explosivos y su se-

piso. Doce megas de arcade puro y
duro que guardan bastantes seme-
janzas con otro clésico de las con-
versiones de manga a videojuego,
CITY HUNTER de PC Engine, y que
cautivan al jugador desde la prime-
ra partida hasta la Gltima. Epoch tie-
ne pocas licencias de manga, pero
hay que reconocer que las cuida
bastante bien. En cuanto a otras

aparicion de Lupin Ill en videojue-
go es imposible llevar la cuenta. En
su reciente viaje a tierras japonesas,
The EIf me narraba
con inusitada crueldad
como vio incluso un
juego de Macintosh
basado en Lupin, pero
que no compré debido a
que gast6 todo su dinero
en un abrillantador de za-
patos de Mario. Por suer-
te, atin nos queda el inmi-
nente lanzamiento de LU-
PIN lll: THE MASTER FILES
para PlayStation y Saturn,
del que ya os ofrecere-
mos imagenes.
NEMESIS




ASAYAMA
1“L05 CELOS DE M1 |

Novio EMFIEZAN YA
(R MOSOUERRME”

Los novios de las modelos
son como las madres de las
folcloricas. El de Tomowe,
por ejemplo, es un tipo
celoso e iracundo que lo
pasa fatal cuando su chica
posa en bafador. 5i por ¢l
fuera, ella sélo haria pases
de moda de sotanas, batas
de cola, chilabas o disefios
de A¢atha Ruiz de la Prada.
Uamos, que hay celos que
matan y otros que tapan.
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uando AKIRA abrié el mercado occidental e .

para el manga y su autor, Katsuhiro Oto-
mo, recibia la bendicién de Moebius, muy
pocos podian imaginar las dimensiones del
fenémeno que se estaba desencadenando.
Desde entonces, hemos conocido a una
pléyade de artistas (los mal llamados «mangakas») y a
su interminable desfile de series. Pero a pesar de la
avalancha de novedades, Otomo ha conservado su
privilegiada posicién en el Olimpo del manga gracias
a su legién de fieles seguidores. Sirva este recorrido
por sus obras para rendirle un merecido homenaje.

®
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ELOS ANOS 70m
EXPERIMENTACION

Dentro de la carrera profesional de Otomo, podemos

distinguir tres etapas. La primera de ellas, durante la

década de los setenta, se diferencia de las restantes

por sus continuos experimentos estilisticos. En este pe-




riodo, vieron la luz numerosas historias cortas que al-
bergaban la semilla de lo que iban a ser sus obras ma-
estras en los afios ochenta y noventa. Su primer tra-
bajo conocido, la adaptacién del clasico de Merimée
MATEO FALCONE, data de 1973.

Mas adelante, llegarian HIGHWAY STAR, HANSEL &
GRETEL (una recopilacién.de parodias sobre los mas fa-
mosos cuentos de hadas), BOOGIE WOOGIE WALTZ
y KANOJO NO OMOIDE (una antologia de los mejo-
res relatos de Otomo, entre los que se inclufa LA RO-
SA MAGNETICA, uno de los tres cuentos que aparecen
en la pelicula MEMORIES). La primera obra de enver-
gadura del autor fue FIREBALL, una espectacular aven-
tura que ponia al limite el ancestral enfrentamiento
hombre-méquina. Desgraciadamente (o no), Otomo
dejo6 de dibujar FIREBALL debido al nuevo y ambicio-
SO proyecto que tenia en mente: PESADILLAS.




ELOS ANOS 808
EL FENOMENO AKIRA

DOMU (PESADILLAS) aparecia a finales de 1979 y se
centraba en un combate de poderes psiquicos entre
un anciano y una nifia, cuyo final era auténticamente
. - devastador. El campo de
batalla era un gigantesco
edificio de inquilinos, frio y
solitario, en que la incomu-
nicacién entre los vecinos
se convertia en toda una
metéfora. Efectista y deli-
rante, PESADILLAS resulta
demasiado pretenciosa en
ocasiones, error -0 exceso
de ambicién- que Otomo
corrige a medida que avan-
za la historia. La obra gana-
ria el Gran Premio de
Ciencia-Ficcién de Japén,
galarddn reservado al cam-
po literario y otorgado por
vez primera a un manga.
Antes de embarcarse en su
proyecto mas ambicioso -
AKIRA, por supuesto-, el ya

a realizar una serie de obras
menores y poco conocidas
como URGE FOR WARU
(acida parodia de la guerra
moderna), THE SAINTS ARE
COMING TO TOWN (una
historia breve, ambientada
en el universo del jazz) y SAYONARA NIPPON (una
tragicomedia que cuenta las desventuras de dos ja-
poneses en su viaje por los Estados Unidos).

En 1984, Otomo da inicio a la serializacién de AKIRA.
Es un manga que mezcla varios géneros: el cyberpunk,
la ciencia-ficcién hard, el terror sobrenatural... y la
aventura, sobre todo la aventura. Paralelamente a PE-
SADILLAS y AKIRA, el genial dibujante y guionista co-
laboré en diversos proyectos, como GENMA TAISEN
(ARMAGEDDON en los EUA), una excelente pelicula
producida por Kadokawa y Madhouse e inspirada en
el manga original de Shotaro Ishimori. A esta etapa
pertenecen también las secuencias de presentacion y
cierre de ROBOT CARNIVAL (1987) y los preparativos
de la versién animada de AKIRA.

BELOS ANOS 90H®
COMODIDAD E IMAGINACION

El tremendo éxito de AKIRA ha dado paso a una eta-
pa comercialmente segura en la que Otomo no quie-
re correr riesgos. Desde 1989, viene serializando una

laureado autor se dedicaria

Akl F&l ha situado a Katsuhiro Otomo en un
puesto de privilegio en el Olimpo del manga

nueva obra de temdtica post-nuclear ambientada en
un lejano futuro, LA LEYENDA DE MADRE SARAH (re-
seflamos el primer nimero espafiol de esta serie en la
seccion PAPELES AMARILLOS). Entre capitulo y capi-
tulo, tuvo tiempo de escribir y dirigir la pelicula de
imagen real WORLD APARTMENT HORROR, que re- ,
trataba la obsesién de un yakuza por desalojar un edi-
ficio habitado por inmigrantes ilegales. La adaptacién
al manga fue escrita por el propio Otomo y dibujada
por uno de sus pupilos méas aventajados: Satoshi Kon.
De los 90 datan también el guién y los disefios me-
canicos de ROUJIN Z, un divertido largometraje de
animacién que muestra los problemas de un Jap6n
lastrado por su inmensa poblacién octogenaria.




B PARA CONOCERBHE
MEJOR A OTOMO

La mayoria de obras anteriormente comentadas han si-
do publicadas, en parte o en su totalidad, por diversas
editoriales espafiolas. AKIRA, imprescindible, est4 sien-
do editado por nuestro grupo de comunicacién. Las
historias cortas de KANOJO NO OMOIDE han sido re-
copiladas por Ediciones La Ctpula en un tomo titu-
lado MEMORIES Y OTRAS HISTORIAS. Esta empresa
serializ6 también la inacabada FIREBALL en la revista
EL VIBORA. Norma Editorial también ha editado va-
rios trabajos de Otomo: PESADILLAS (serie recopilada
en tres volimenes), LA LEYENDA DE MADRE SARAH
(cuyo primer niimero aparecié el pasado mes de Mar-
z0) y ADIOS A LAS ARMAS (una historia corta publi-
cada en el nimero 141 de CIMOC). Por (ltimo, rese-
fiar tres de las colaboraciones més destacadas de Oto-
mo en el terreno del anime: AKIRA (jcémo nol), RO-
BOT CARNIVAL y ROUJIN Z. Todas ellas han sido edi-
tadas por Manga Film:s.

®8 Jesus MANUEL MONTANE/NURIA TEULER
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ntes de alcanzar el reconocimien-
to internacional gracias a 3x3
0OJOS, Yuzo Takada creé varias
obras breves. SIEMPRE ES DO-
MINGO es una de ellas y merece
que le prestéis atencién, aunque no ven-
ga avalada por una campafia de lanza-
mientos de «merchandising» o el fervor
de los fanzines.
SIEMPRE ES DOMINGO se aparta de la
linea habitual de su autor (mezcla de

LA LEYENDA IE
MADRE SHARH

HIER]

VALORACIDN SR

esde la edicién en nuestro pais de AKIRA, sin du-

manga en nuestro pais, las obras de Katsuhiro

Otomo han sido seguidas con gran interés por el

publico espafiol. Gracias a su éxito comercial,
inexplicable paraalgunos, hemos podido disfrutar de
historias complejas-como FIREBALL, PESADILLAS,
WORLD APARTMENT HORROR vy las historias cortas
publicadas en MEMORIAS.
Pero hasta ahora, se echaba en falta una nueva creacion
de Otomo que estuviese a la altura de AKIRA. Afortu-
nadamente, LA LEYENDA DE MADRE SARAH supera
con creces esa obra mitica del manga contemporaneo,
convirtiéndose en lectura imprescindible y todo un
acierto por parte de Norma Editorial.
La trama argumental nos transporta de nuevo hasta

ciencia-ficcién y terror) para adentrarse
en los pantanosos dominios del género
policiaco y de enredo. Pero Takada, a
pesar de su escasa experiencia en estas
lides, no pierde en ningin momento el

da la obra clave para la eclosién del fenémeno

hilo conductor de la historia. Una historia,
también, infrecuente...
Un joven ilusionista se ve obligado a de-

" jar su profesién debido a un terrible ac-

cidente, por lo"que subsiste como trafi-
cante de la marihuana que cultiva en su
propia terraza. De pronto, irrumpe en su
vida una bella muchacha, la causante in-
directa de la desgracia que cambié su vi-
da. Claro que hay un pequefio proble-
ma: ella es agente de policia.

Como podéis comprobar, Takada hilva-
na una trama argumental. muy opuesta
(en tono e intencién) a las de 3x3 QJOS
o BLUE SEED... aunque no por ello resul-
ta menos interesante que estas dos gran-
des obras.

Podemos concluir que SIEMPRE ES DO-

MINGO es, por lo distinto, un manga -

que todo otaku deberia leer, y no sélo el
dltimo dia de la semana.
i ®& CArLOS OCHOA
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un futuro que ha sufrido las consecuencias de una de-
vastadora guerra nuclear. Los supervivientes, a salvo en
una estacion espacial que orbita alrededor de nuestro
planeta, deciden repoblar la Tierra. Pero no estin todos
de acuerdo en hacerlo, por lo que se vuelve a caer en
los errores de antafio y la poblacién queda otra vez di-
vidida. Es aqui donde entra en accién la protagonista
de la historia: Sarah, una poderosa mujer que buscarg
desesperadamente por la superficie terrestre a sus hijos
desaparecidos. -
La obra disfruta de un guién efectivo (que no efectista),
plagado de sub-historias que sin duda enriquecen la
lectura. Otro punto a destacar es el dibujo, resuelto bri-
llantemente por uno de los alumnos aventajados de
Otomo: Takumi Nagayasu.
LA LEYENDA DE MADRE SARAH es; por derecho pro-
pio, una de las mejores series editadas en lo que va de
afo. i ‘2

e AIToR Kovacs
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on la llegada [N 7 ] VICE-X, primer volu-

del fenbmeno manga a
nuestro pais, el merca-
do se ha visto desbor-
dado por numerosas
publicaciones de muy varia-
dos estilos: ciencia-ficcion,
horror, fantasia, humor... De
todas ellas, las que mas éxito
han tenido Gltimamente han
sido las de corte eratico, gé-
nero en el que destaca un
autor de sobra conocido por
los otakus. Nos referimos,
obviamente, a U-Jin.
La popularidad de sus obras
en nuestro pais ha propicia-
do que otros autores nipo-
nes hayan recalado en las
paginas de revistas como EL
VIBORA (con series como
MISS 130, LADY LETHAL), o
que hayan visto editados sus
trabajos en solitario (caso del
MINIFALDAS de Chataro).
Pero, paradé6jicamente, na-
die se habia arriesgado a pu-
blicar las parodias eréticas

men de una serie que pro-
mete ser trimestral, propone
inusuales visiones de series
de éxito, como DRAGON
BALL, STREET FIGHTER, FA-
TAL FURY y jAH! MI DIOSA.
Los resultados son excelen-
tes, dentro de lo que cabe
esperar de este tipo de pro-
ductos, por lo que podemos
anunciar que VICE-X se-

ra uno de

los bom-

bazos de

la tempo-

rada.

=9 JuLio
MIGUEL Rozas

que aparecen con frecuencia ,/)\\

en multitud de fanzines ja-
poneses. Por suerte, la es-
pera ha terminado gra-
cias a una nueva edi-
torial: Samurai.
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a tercera entrega de la serie editada
en nuestro pais por Manga Video
nos traslada de nuevo al reino de
Pulse, que sigue amenazado por el
ejército lusitano. El joven principe
Arislan trata de recuperar el trono, con la
ayuda de un enorme ejercito reagrupado
en la fortaleza de Peshawar... pero mien-

LH HEHI]II]H LEYENDA

PAPELES AMARILLOG ;

tras se produce el contraataque, el enig-
mético enmascarado de plata invoca a las
fuerzas de las tinieblas. El plato fuerte, c6-
mo no, es la revelacién de la identidad de
este oscuro personaje.
Los OVA’s de LA HEROICA LEYENDA DE
ARISLAN estan basados en el manga ho-
monimo escrito por Yoshiki Tanaka y di-
bujado por el sorprendente Chisato Na-
kamura. Su progresién dramaética es per-
fecta, la calidad de la animacién magnifi-
ca... y lo cierto es que gana adeptos cada
dia. Que no se te escape.

=& SEBASTIAN MORENO

o

Keiko salié de la coma, se mojé los de-

dos en sake y perfild sus labios. Sin es-

fuerzo, sin demasiada entrega, beséd a

Shiro. €l, apartdndole los mechones, pre-

gqunto:

— ¢Cémo te llamas?

— Geisha Hi. Podrias haberte fijado al

entrar, estd escrito en la puerta.

— Siempre ponéis nombres falsos. Todas

vosotras.

— €s0 es dierto.

Shiro alzé la cabeza y vio en la pared un
. shosi repleto de nombres.

=N

sitd sobre una piedra. €n su mente, los
canticos se mezclaban con los gritos de
las prostitutas que habia conocido.

Las estrellas parecion humedecer las co-
pas de los darboles. Hacia frio y estaba
demasiado oscuro, pero no querian de-
tenerse. Talén izquierdo pie derecho, to-
I6n derecho pie izquierdo.

Uegaron al lugar. Keiko extendié bajo
ella su vestido rojo, sin el que se sentia
absolutomente vulnerable, ahuecd la cur-
va de su vientre y recibié a Shiro.

Con los ojos cerrados, recorrid

— ¢€std escarito ahi el tuyo?
é€l verdadero?
— €s... posible.
Algunos nombres se repeti-

el futuro. También el pasado.
€l no podia callar.

— Nmf... Hablome de Noriko...
— No.

an, entre los dibujos obsce-
nos y las dedicatorias. Todo
quedaba entrelozado, formando una cu-
riosa marafia. Hombres, mujeres.

Nifos.

— iQuién es Noriko? ¢TU?

— iQué?

— é€res Noriko?

— No, es una amiga mia.

— Hablame de ella.

— ¢Qué quieres saber?

— Describeme su cuerpo. Dime si es una
pequefia mujercita, o si ya es una ver-
dadera mujer. Sélo pensar en ti y en tu
pequena... amiga... hace que...

Keiko abrazé a Shiro con fuerza.

@Jmnmﬂnm
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por [RUE KORIYAMA

— No sé qué puedo contarte. €s una pe-
quefia virgen, vive en el barrio de las ofi-
cinistos, al norte de la ciudad, cerca de
los jardines.

— Si, una mujer virgen, una pobre chica
virgen. iDdénde vive? Quiero ir a verla...
eso no se puede dejar pasar.

— Quieto. AN no has acabado tu sake.
Horas mds tarde, caminaron por el par-
que. Al posar por delante de un altar di-
minuto, Keiko cogié una flor y la depo-

— ¢Cémo que no? jCémo que
no!

— Ahora estds conmigo.

Shiro se retiré. La mente de Keiko siguié
viajondo. Atravesd el alma de una mujer
asesinada en ese mismo lugar, probd su
sangre, huyd con ella.

Sus ojos se perdieron.

— jHey! ¢Qué te pasa?

Sus -0jos no estaban.

— jTia, déjalo ya, joder!

Sus ojos... una pequefia mujer se dibujd
en sus pupilos, aunque no pudieran ver
nada. Al reconocerla, su espalda y su bo-
ca se dispararon.

— jYokol




1IN 100LD DEL
FUTBOL ES JOSE
MARI BARERD”

Yoko jamads olvida el dia en
que el F.C.Barcelona ju¢é la
Copa Intercontinental en su
pais. Aunque en aquel
partido sus colores no
lograron la victoria, Yoko
pudo ver de cerca y animar
a su ju¢ador preferido,
Bakero. Si tiene suerte y sus
padres le dejan, este
préximo aiio estard en el
Camp Nou para tararear el
himno del Bar¢a.
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TITULD ORIGINAL:
GYAKUTEN!! KLYLIN NO 8
DENNE DAISAKUSEN

Extraido de las paginas 7 a 21 del tomo

L‘ﬂPlTuLna

11 de Dragon Ball.
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FECHR DE
EmIsIon

6/1/88

GOKUHYKRIlIN
LUCHAN

TITULD DRIGINAL:
FIGHT!! GOKUH VS. KLYLIN

Extraido de las paginas 65 a 79 del tomo
11 de Dragon Ball.
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DE TEN SHIN HAN

TITULD ORIGINAL:
TEN SHIN HAN NO KUNO!!

Extraido de las paginas 148 a 169 del to-
mo 11 de Dragon Ball.
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EMIsION EMISION
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ADAD LA

Extraido de las paginas 170 a 179y 8 a
15 de los tomos 11 y 12 de Dragon Ball.

TITULD ORIGINAL:
BUDOKAI SHURYO! SOSHITE

Extraido de las paginas 16 a 36 del tomo
12 de Dragon Ball.

TITULD ORIGINAL:
KLYLIN NO SHI
OSOROSHOKI INBO!!

Extraido de las paginas 37 a 51 del tomo
12 de'Dragon Ball.
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o
ELTERROR
DE PICCOLO DAIMAOK

TITULD ORIGINAL:
PICCOLO DAIMAOH
NO KYOFU!!

Extraido de las paginas 52 a 65 del tomo
12 de Dragon Ball. i
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TITULD ORIGINAL:
SON GOKUH IKARI
BAKUHATSU!

Extraido de las paginas 122y 123 del to-
mo 12 de Dragon Ball.
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TITULD ORIGINAL: =1 || TITULD DRIGINAL: TITULD ORIGINAL:
YOMIGAERE SON GOKUH! = KAIDANJI YAJIROBE TOJO!! MAJU TAMBOURINE
Extraido de las paginas 66 a 85 del tomo g || Extraido de las paginas 86 a 107 del to- GA YATTEKERU!!
12 de Dragon Ball. =_' mo 12 de Dragon Ball. Extraido de las paginas 108 a 121 del to-
= mo 12 de Dragon Ball.
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MARUAL LA ULTIMA
ACCION DE KAME SENNIN

TITULO ORIGINAL:
GEKITOTSU!! KYOTEKI DOSHI
Extraido de las paginas 22 a 42 del tomo

13 de Dragon Ball.
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Bl || Extraido delas p.lilginas 43 a 63 del tomo S || 13 de Dragon Ball. Eghgid; de las B:;a'a'smas 79 a 93 del tomo (=1 Epllso‘diig escrito especialmente para la
= 13 de Dragon Ball. = e Dragon . = television.
&3 || || VALORACION &= § | VALORACION VALORACION &3 || | VALORACION
’ « 4 ‘ F};\f;“) v
. ! / ‘.\é
FECHA DE FECHR DE FECHA OE e 5 FECHR OE
EMISION EMISIoN EmIsion EMISIon
22/6/88 29/6/88 6/7/88 20/1/88
LIRS0 b TN
KANE SENNIN? =] LEGENDANA
d =
TITULD DRIGINAL: ; TITULO DRIGINAL: TITULD ORIGINAL: == | TITULD ORIGINAL:
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Mensaje de Fe-
derico Alegre (Madrid).
Me ahorro el «olé» porque
no te llamas Francisco. LOS
MONSTRUOS DE SHANG-
HAI son mi debilidad, lo re-
conozco. Me importa un
carajin que a ti no te mo-
len. ;Lo de BOLA DE
DRAGON: EMPIEZA LA
MAGIA va en serio...? ;Eso
de que le das «un aproba-
do»? Vamos, hombre, me-
nos licdntropos. jAh! Mu-
chas gracias, pero ya sé que
soy el mejor.

Mensaje (es un
decir) de Pilar Cuesta (Se-
villa). Mira, guapa: aunque
hayamos colaborado con
frecuencia en las mismas
publicaciones, aunque sea-
mos igualmente egocéntri-
cos, aunque tengamos un
aspecto parecido (1), aun-
que nos hagamos los gra-

ciosos, aunque Nuria Teu-
ler esté de por medio
(«¢una conexién eviden-
te?»), aunque Nacho Fer-
nandez dibuje el nuevo

BE [

TE
T

STADOR
ZUNIE

FAN HUNTER («¢una prue- Mensaje de Artu-
ba irrefutable?»), aunque lo  ro G6mez (Cuenca). El au-
hayas leido en un fanzine...  tor de DAl NO DAIBOKEN
iCels Pifiol no es un seu-  -oséase, DRAGON QUEST-,
dénimo mio! Lo tuyo es  no es Akira Toriyama. Se
grave. la curran, mano a mano,

Riku Sanj6 y Koji Inada.
Mensajes de Ma-

como MAZINGER-Z, pero
no he tenido suerte. Ni es-
ta en video, ni la han pasa-
do por la televisién (al me-
nos, que yo sepa). Si al-
guien tiene informacién, o
una copia, que me la envie.
Y... oye, ;{Cémo pueden

Disculpas mil: el teléfono de
ria Antonia Olivares (Ma-

laga), Bru Banyoles (Bar-
celona), Pedro Antonio
Martinez (Avila), Wences-

gustarte los POWER RAN-
GERS? jDan asco!

lkue Koriyama es secreto.  SUPERMANGA
Mi secreto, quiero decir.  [/[Tonnell I2
jQuien se le acerque tiene 28003 Madrid

los dias contados! S — Mensaje de

lao Lliso (Orense), Maria

Irrotalburu (Bilbao) y Juan- Mensaje
Jo «Gokuh» Mendizabal.  de David Carras-
Me visteis en el programa  co (Andorra). Yo 2
de Pepe Navarroy os gus-  también llevo
té. Eso es sensibilidad. tiempo siguién- ( //

dole la pista a
Eerzzel Mensaje de Sadl

esa pelicula de
Ruiz (Madrid). También  imagen real que =
me vio, pero casi vomita. en Espafia se estren6 \
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Se inicio en el mundo del manga con el objetivo de ganar una cadena M7= gy 77

de alta fidelidad, que era el primer premio de un concurso de dibujo. .

Y como en rarezas no guiere LA G/ €
. AKIRA TORIVANIA es todo  quedarse por detrs de la competencia, R\ ) -

un personaje: odia que los  ha hecho saber qué estd dispuesto a co- WSS 0 T :jl*

6 fans le acosen, siente leccionar todo el «merchandising»desu §~ * 7)) ~_1_§ O F
auténtica pasién por las obra VIDEO GIRL A.I, al precio que sea. \7, \, PN N

maquetas (sean del tipo (R

fue sean) y necesita tener una televisién NS }

encendida ante su mesa de trabajo para que B :)5» 5D 5

se presente 4@ ; _la inspiracidn (1). ; 5B -

. b 'y \

AR RN O
Otro de los dibujantes que actualmente triunfa en Ja-
pon, KOSUKE FUJISHIMIA, es una fuente de sorpresas.
Dice inspirarse en los departamentos de lenceria de
los grandes almacenes para dibujar el vestuario de sus
personajes... y negarse a viajar a sus paises favoritos
(Estados Unidos y Australia) por ser incapaz de apren-
der una sola palabra de inglés.

Finalizamos con HIROKI HAYASHI, creador
de TENCHI MUYO! y EL HAZARD, Entre sus ' '

influencias se cuentan las peliculas de los . .
hermanos Zucker TOP SECRET, HOT SHOTS
y ATERRIZA COMO PUEDAS. Piensa que son divinas.

Enrique Naval Grau
, (Huesca). Tio, td
g ) también estds loco
de atar. Siguiendo
el orden de tu cuestio-
nario, el cémic que me
has enviado es «es-
pantoso» (;pensa-
bas que iba a esco-
ger la calificacion «regu-
lar»?), «parece dibujado
por un nifio de EGB» y «es-
ta en la papelera». El sello y
el sobre los he utilizado pa-
ra otra cosa.

= T Mensaje (otro) de

Enrique Naval Grau
(Huesca). ;Qué quieres
que te diga? Persevera.

Mensaje de Alva-

ro Samper (Zaragoza).
Antena 3 no va a emitir
DRAGON BALL GT, lo sien-
to. Tampoco los dibus ja-
poneses de TANK GIRL
(muy buenos, por cierto).

Mensaje de Juan
Alberto Corchado (Barce-
lona). El SILENT SERVICE
de Kaiji Kawaguchi no tie-
ne nada que ver con el fa-
moso videojuego. Lamen-
to desilusionarte. Como
consuelo, te propongo una
sesién intensiva de graba-
ciones del QMD. O pasar
de pagina, porque esto se
acaba.

AL APARATO: J. M. MONTANE @

g,



|“FRONTD GRABARE
MI TERCER DISCO
#(EN SOLITARID”

Aunque este ultimo afo s
ha ¢anado el arroz cocido
trabajando como modelo,
Madoka no olvida su
verdadera vocacién: la
cancién ligera. Hija de unos
potentados, ya se ha
¢astado parte de la fortuna
familiar con sus dos
primeros discos. Este nuevo
LP incluird una curiosa
versién cantada del tema
central del film PSICOS1S.
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