. magnifico juego de lucha.
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e PLAYSTATION

RANMA 1/2

Los personajes de Rumiko
Takahashi reunidos en un

e SATURN

ENEMY ZERD

Los geniales programadores
de WARP nos muestran
su iltima obra maestra.

FIGHTERS MEGATIH \g

e PLAYSTATION

BRSTHRD

La obra de Kazushi Hagiwara
traspasa las fronteras del
manga a los 32 hits de Sony.

SIFERTATGE _®

e NINTENDO 64

PERFECT STRIHER

Descubre las excelencias del
primer juego de fitbol-creado
por Konami para 64 bits.

o PSX SATUFIN

® PAPELES
AMARILLOS

*fIRA

*fALITA: ANGEL
OE COMBATE

T /B <MANGAHRe

Capcom y su robotillo azul
nos asombra con un fabuloso
arcade de plataformas.

Séptima entrega del juego de cartas co-

. leccionables exclusivo para JAPANMANIA.
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NIETA A BASE DE
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Por ¢apricho del destino (o
vaya usted a saber por que
caballero), esta joven y es-
pi¢ada medelo japonesa

descubrié hace unos meses
que su estoma¢o, hasta en-
tonces muy delicade, fun-

EHRTS

ciona mejor si se bebe dos A m ALTURA: 170 cm

s = = BUSTO: 81 cm

litros de vinagre y se come RDACHE » B ; = CINTURA: 58 cm

d'in. Aungye IOf qédicos ipg ’ En el sorteo de loteria de
sisten en lo peli¢roso de su ; medidas corporales han si-
dieta, ella si¢ue dale que p do agraciados, con tres ki-

dale y ya tiene este color. los de limones, los niime-
ros de la senorita Hyne.

H 1% {8

Vede
SAKATO
“L0m0 PILLE R ’

- RULRY POTOTO LE
CORTO LA COLETH™ |

A Yoko Sakato no se le ol-
vidardn jamads las manos

del afamado peluquero eu-
ropeo Rulky Pototo, afin-
cado en Le¢anés desde hace
varios anos. Con motive de
la se¢unda «Feria del Corte
‘ : ALTURA: 16 , Audaz y el In¢enio Tijeril»,

Yoko [por entonces con
una melena que envidiaba
hasta 1sabel Pantoja) fue
invitada como modelo. Los
resultados son los que
muestran esta dura ima¢en.




MADE IN

YELLOW FLASHES 9

Aunque con casi un ano de retraso, WILD
ARMS ve por fin la luz en PlayStation, acompa-
nado de un nutrido grupo de novedades, que in-
cluyen el nuevo beat’'em-up de Banpresto, la
continuacion del macabro e inolvidable CLOCK
TOWER de SFC o lo dltimo en arcades de con-
duccion. Un mes calentito de lanzamientos.

—JAPAN

' b ¥

PLAYSTATION

AL

Los personajes de Rumiko Ta-
kahashi saltan a los 32 bits
en un arcade de lucha 3D al
mas puro estilo TEKKEN.

SATURN

ENEMY ZERD

aHINING THE HOLY RRC
J. D5YRBERI PRRODIS

PSX-SATURN

ROCKIAT &

Graficos de pelicula
para una secuela es-
perada por todos.

NINTENDO 64

PERFECT STRIRER

Posiblemente, el me-
jor juego de fatbol de
todos los tiempos.
Una obra maestra.

NINTENDO 64

HING OF PRO
BRSERALL

NECRONOMICON

PLAYSTATION

allPER PUZILE
FIGHTER 2k

SATURN

MANGA 20NE

SUPER MANGA

BASTARD! el popular manga de Ka-
zushi Hagiwara regresa al mundo
del videojuego en forma de RPG.
Las fantasticas ilustraciones de Ha-
giwara cobran vida en PlayStation.

® NOTA DE LA REDACCION ® En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para ti. Aqui tienes su significado:
ANIME: Animacion japonesa. CHARA: Personaje. MANGA: Comic japonés. MECHA: Un objeto mecéanico, como un robot, un vehiculo, un arma...

Este mes hablaremos de las dos
ultimas entregas de AKIRA del
genial Katsuhiro Otomo. Tam-
bién os hablaremos de ALITA,

ANGEL DE COMIBATE, de Yuki-
to Kishiro; DNA2, de Masakazu
Katsura vy FIAN, de Roke Gonza-
lez y Enric Rebollo. Lo mas des-

tacado del mundo manga.

OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una pelicula de animacion realizada especificamente para ser editada en video.

Director: Marcos Garcia Coordinador SUPERMANGA: Jesiis Manuel Montané Disefio: Tomas Javier Pérez Rosado  Edicion: ). L. del Carpio
Han colaborado en este nimero: Bruno Sol, Javier Bautista, ). L. del Carpio, Roberto Serrano, Pau Blanes, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Profesor Augustus Wanamaker,
Arnau Garcia Pérez (“Lokotaku” y “Mangaka”) y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen) 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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o A0UTESTA AL FIN WILD ARM.

Si hacéis un poco de memoria, recordaréis como
en el primer nimero de JAPANMANIA haciamos
menci6n de uno de los proyectos mas ambiciosos
de Sony para PSX: un RPG revolucionario llama-
do WILD ARMS. Casi un aiio después de aquello,
el juego ya esta al fin en la calle, demostrando con
su enorme calidad que la espera merecia la pena.
Una intro lmpreslonante (digna de la mejor peli-

= cula de anima-

forenEN RN E N

han producido pocas hasta ahora, y los ya céle-
bres combates en tres dimensiones (confecciona-
dos a base de poligonos y texture mapping) hacen
de este juego uno de los mejores de rol de cuan-
tos se han visto en PlayStation. Los responsables
de semejante maravilla no han sido otros que Me-
dia Vision, los mismos que nos brindaron el sen-
sacional GUNNERS HEAVEN (mas conocido en Es-
pafia como RAPID RELOAD). Un pedazo de jue-
go del que ya

cion), una mu- 8 hablaremos
sica como se F ¥y mas adelante.

VICTOR
HE SN 22

W TEHH“H DHLIEUHHL Someramente co-

mentado en el reportaje de juegos de terror del piloso «R.
Dremayer» del pasado N°47 de SJ, CLOCK TOWER fue una

de las sensaciones del pasado afio en Super Famicom. La his- L“E VIEJ"E
toria de las desafortunadas colegialas que topaban con el
chepudo Alberto y sus tijeras impresioné tanto a los nipo- mH“EHHﬂS
nes, que ha provocado
= —— la aparicién de una se- ]'“"“:H muEﬂEﬂ
cuela en PSX. CLOCK
sta vez, trasgrediendo la
norma habitual, no va-
mos a mirar hacia Oriente
para recomendaros un
manga poco conocido. Esta
vez, nos quedamos en Espa-
na. Y viajamos en el tiempo

hasta finales de los 70, cuan-
do se produijo la primera inva-

TOWER 2, producido,

al igual que el de SFC sion manga, encabezada por

por Human Soft, conti- series como MARCO o HEIDI.

B nda la historia justo don- En aquellos tiempos, y dada la

. AR de acabd. Se han susti- complejidad de las negocia-
PRESS START BUTTUN . . . ~ .

tuido los sprites 2D por ciones con las compaiiias ja-

©HUMAN 1996 graficos poligonales y el ponesas, algunos editores op-

terror por misterio.




@0 TERAMIONE. eve e

sugestivo nombre que recibe el Gltimo
beat em-up para PSX de la factoria Ban-
presto. Programado por Crowd, se
trata de un arcade de lucha de corte
horizontal en el que se intercalan los
combates One-by-One tipo STREET
FIGHTER. Lo mas destacable del juego
ademas de su endiablada jugabilidad
son los mdltiples planos de cdmara que
persiguen en todo momento los mo-
vimientos de la protagonista. Sin du-
da, de lo mejor que ha hecho Bandai.

L0a MOTORES RUGEN EN PLAVSTRTION. v o es para

menos, teniendo en cuenta el aluvién de arcades de conduccién para la
consola de Sony que aparecen en el mercado japonés mes tras mes. Los dos

mas recientes han sido RACING GROOVY, una simpética pero algo injuga-

ble creacién de Sammy, y SUPER TECHNIC CHALLENGE. Este Gltimo, pro-
ducido por Media Quest, trata de duelos de coches y destaca por su intro

de video y por estar apadrinado por
el mismo fulano de DRIFT KING.

N TOTAL \T1rm
———— AcAaTuaa

taron -previa autorizacion ofi-
cial- por realizar cémics en
nuestro pais, con artistas es-
panoles y guiones que a veces
respetaban la fuente y otras
no. Sucedio6 con las dos series
ya mencionadas, posterior-
mente con MAZINGER-Z y
mas tarde con LA BATALLA DE
LOS PLANETAS. Todas ellas
fueron disefiadas por el estu-
dio de José Maria Beaumont,
un viejo perfeccionista catalan
que seguiria emparentado con
el manga hasta dias antes de
su muerte, con un nimero de
CAMPEONES recién comple-
tado. Nuestro mas sentido ho-
menaje a una figura que hay
que descubrir... y devorar gra-
cias a los mercadillos.

ANA CARVAJAL-CALVO

LA FIEBRE POR L0G
MATAMARCIAN0S
CONTINUR

Los dltimos en apuntarse al carro
de los shoot ‘em-up de marco side-
ral han sido los desconocidos
Techno Soleil, y su GAIA SEED
PROJECT SEED TRAP. Un simpati-
con «cascamarcianos» en el que
abundan los efectos de scaling, las
deformaciones y otras maldades
tecnolégicas. Sabor a clasico para
un juego que lo tiene bastante cru-
do para salir de Japon.




acia muchisimo tiempo que
no caia en nuestras manos
un arcade de lucha prota-

gonizado por Ranma Sao-

tome y sus amigos. Para te-

ner constancia del dltimo,
habria que remontarse al verano
de 1994, con el cuarto RANMA
de Super Famicom, producido
por Rumic Soft, los mismos que
lanzaron en 1995 un juego de
puzzle basado en el manga de la
sefiora Takahashi. Producido

también por Rumic Soft, RANMA 1/2
BATTLE RENAISSANCE supone el re-

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYAY

greso de este popular manga al
mundo del mamporro, el gran
salto de SFC a PSX, en un arcade
de lucha al mas puro estilo TEK-
KEN. Protagonizado por Ranma,
Genma, Akane, Happosai, Ku-
noh, Shampoo y Ryoga, BATTLE
RENAISSANCE ofrece ademas el
bautismo en un videojuego de
otro personaje de la serie, Ryu
Kumon. Pero la gran particulari-
dad de este juego

EL MODO PRINCIPAL DE JUEGO TIENE COMO
UNICO ESCENARIO LA ISLA KUNOH. A LA QUE
DEBEMOS LIBERAR DEL EMBRUJO DE LAZARA

PAJUELA. UNA DEMONIA DE ARMAS TOMAR. PERO ANTES

con respecto a los
existentes le viene dada por la
propia trama del manga. Como

i

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

SERA NECESARIO ENFRENTARSE AL RESTO DE

© rnnan

MAl/

BATTLE
RENAISSANCE

. "_:“L‘_ )
PlayStation . (\H ’ j




ot

recordaréis, tanto Ranma como su pa-
dre son victimas, junto a Shampoo y
Ryoga, de la maldicion de la fuente Ju-
sen-kyo, que trasforma sus cuerpos al
contacto con el agua fria. De esta ma-
nera, en pleno combate, un pequefio
chaparron puede cambiar a Ranma de

ﬁ s sexo, a Genma en Panda
{ j/; - @ o a Ryoga en el cerdo,

@) —y con su nueva forma,

seguir combatiendo. Curioso y
tremendamente divertido.

NEMESIS




ras dar forma a nuestras peores pesadillas en D, los
japoneses de Warp, con Keniji Eno al frente, han
decidido abandonar el terror gético por la ciencia-
ficcion mas sobrecogedora y un solitario carguero
espacial, el AKI, en su ruta de regreso a La Tierra.
Uno de sus copilotos, Laura (la protagonista de D), des-
pierta de su hibernacién para descubrir con horror que la
nave ha sido tomada por aliens, los cua- __
les estan acabando con el resto de la tri- ==
pulacién mediante muerdos salvajes al

cuello. Como diria aquél, «la

cosa esta muy mala», ya que
los aliens ademas de fieros, son invisibles al ojo humano,
por lo que Laura sélo podra contar con su ingenio y un
detector de ultrasonidos para acabar con ellos. Combi-
nando elementos de arcade y aventura, el desarrollo de
ENEMY ZERO podria situarse entre D y DOOM. Fases de
reflexion pura en la que el ingenio prevalece, mezclada
con carreras por los pasillos huyendo de los aliens. Todo
el juego en si es un claro y continuo homenaje al cine de
ciencia-ficcion, desde el punto de arranque de la historia

WARP STAFF
En esfa opcin vere-
mos desfilar Los ros-
tros de La gente que
compone Wap, y al-
qunos de sus juegos
ineditos en Europa.




ENEMY ZERO

OPENING TRAINING WARPSTAFF START

e © 1996 WARP
VEMOLE THE
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(100% ALIEN EL OCTA-

VO PASAJERO), hasta de-

terminados planos de

camara, como el célebre

de los cascos reflejando

las luces del ordenador,
de 2001. Calificado por la propia Warp como una aven-
tura de horror multimedia, el contrapunto a los aterra-
dores efectos de sonido de ENEMY ZERO lo pone la mi-
sica de Michael Nyman (autor de la banda sonora de EL
PIANO). Un perfecto acomparnamiento a unos graficos
soberbios y supernitidos, producto de la dltima :
generacion de True Motion. En fin, todo un jue- i
gazo en busca de un distribuidor en Europa.

NEMESIS

TRAINING

Ualiosa opcidn de entrenamiento en La que aprenderemos a dis-
finquir por ulirasonidos La situacion de los invisibles ALiens, ade-
mds de como abatirlos, con diferentes niveles de dificultad.
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| extenso compendio que forman
los juegos de la saga SHINING llega
a su segundo titulo en los 32 bits.
En él los programadores han opta-
do por una vuelta a los origenes de
la saga, respetando el desarrollo de

SHINING AND DARKNESS, juego
programado por Climax. Para los
que no conozcais este titulo, sim-
plemente os diremos que se trata
del tipico RPG en primera persona,
cuya accién transcurre la mayoria
de tiempo por tdneles y mazmo-
rras. Las batallas se desarrollan por
turnos, y cada personaje tendra su
oportunidad de eliminar a los ene-
migos. Los graficos, al igual que en
SHINING WISDOM, se basan en
personajes renderizados, y las ca-
vernas estan formadas con Texture
Mapping. La gran calidad de las tex-
turas queda patente en estas pan-
tallas, en las que podréis compro-
bar el fenomenal trabajo de los gra-
fistas de Sonic. Ahora sélo falta
que alguien traiga este divertido
RPG mas alla de los Pirineos.

THE PUNISHER




i recordais, hace un par
de nameros, cuando en
estas mismas paginas ha-
blabamos del genial
SEXY PARODIUS, hicimos
mencion a un PARODIUS
para Super Famicom to-
talmente inédito fuera del Ja-
pon. Pues bien, aquel cartucho
de 24 megas acaba de ser ver-
sionado a Saturn (y en breve a
PSX), para alegria de incondi-
cionales y aquellos que, como
nosotros, no pudieron echarle
el guante al original. JIKKYOU
OSYABERI PARODIUS Forever
With Me, ademas de ser el pri-
mer PARODIUS de 32 bits no
basado en una recreativa, es
un rendido homenaje a algu-
nos de los titulos mas popula-
res de Konami,

como POP'N TWIN BEE,
GANBARE GOEMON o FOREVER WITH YOU. Incluso es posi-
ble encontrar una fase totalmente dedicada a LETHAL ENFORCERS,
con escenarios digitalizados, dianas méviles y las dos pistolas del
juego (la azul y la rosa) disparando contra nuestra nave sin pie-
dad. Otros detalles destacables del juego son los dos modos Oma-
ke, uno de los cuales se desarrolla dentro de un cémico circuito
de Férmula 1, o el elevado nimero de naves que se pueden ele-
gir (16). Un gran juego, de dudoso aterrizaje en Occidente.
NEMESIS
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i ROCKMAN 7 (MEGA-
MAN 7 en Europa) signi-
fico la llegada de este po-
pular personaje (no con-
fundir con ROCKMAN X)
a los 16 bits, su continua-
cion supone el primer episodio
de la saga en pisar los 32. Po-
cas alegrias han tenido pues,
los usuarios de SNES, que ven

como la criatura del Dr. Light
deja tras de si una Unica en-
trega para este sistema para
saltar inmediatamente a Sa-
turn y PlayStation, en el que
es sin lugar a dudas el mas
completo, bonito y espectacu-
lar ROCKMAN creado hasta la
fecha. Y es que, tras el bo-
chornoso ROCKMAN X3, Cap-

com estaba obligada a lavar la
imagen del que ha sido duran-
te afios su mascota-estandarte
en el mundo de los videojue-
gos. Y qué mejor manera que
homenajeando a los anteriores
titulos de la saga, a través de
una intro de dibujos animados

absolutamente soberbia que
reune al robot azul con sus

mas inolvidable enemigos, al
ritmo de una pegadiza can-
cioncilla. Es el preludio de un
espectaculo grafico sin prece-
dente en PSX, en el que tienen
cabida, desde las diabdlicas
criaturas del Dr.Wily, hasta
Rush el cyberperrezno e inclu-
so el hermano de Rockman,
Protoman. La Memory Card ha

PlayStation




sustituido a los interminables B Rg@g?w )

Passwords, los escenarios con )

tramas dejan ahora paso a ma- s L S
ravillosos parajes de mil tonali-
dades y planos de scroll, y tan-
to Rockman como el mas in-
significante de sus enemigos
estan ahora colosalmente ani-
mados. Y eso por no hablar
del sonido, con la valiosa apor-

PRESS STRRTSUTTON

B

e e
S CAPCOM CD.,LTD. 1996 ALL RIGHTS RESERVED.

tacion del Q-Sound. Esto si que
es un verdadero ROCKMAN
de 32 bits. Graficos de recrea-
tiva y sonido de pelicula pero
conservando las esencias del
clasico de NES. Mensaje para
Virgin, distribuidora de Cap-
com en Europa: Queremos es-
te juego y lo queremos jYA!

NEMESIS

PARECE QUE VAMOS A TENER MEGAMAN/ROCKMA
PARA BATO. EN EL MENU DE ROCKMAN 8 PODEMOS
ENCONTRAR UN TRAILER AVANCE DE LOS QUE SERAN
LOS PROXIMOS TITULOS DEL ROBOT A2UL PARA PSX:
UN CLON DE SUPER MARIO KART LLAMADO ROCKMAN

BATTLE & CHASE, Y UNA AVENTURA GRAFICA DE

NOMVBRE SUPERADVENTURE ROCKMAN.
Jﬂrﬂnmnm¢3>



Todas las excelencias

que ISS nos mostré en

mas codiciados.
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intendo 64 es toda una realidad en Ja-
pon y EE. UU., aunque ya queda me-
nos para el dia de su lanzamiento en
Espaiia. Mientras tanto debemos con-

formarnos con las noticias que

nos llegan, en especial del Pais

del Sol Naciente. Desde alli Konami ha
vuelto a demostrar lo que es capaz de hacer,
en este caso haciendo uso del potencial de la
consola mas sofisticada del mercado. Como
muy bien indica el nombre del juego, PER-
FECT STRIKER, la compafiia ha tomado como
base el mejor titulo futbolistico de Super Nin-
tendo, INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER,
que se llamé PERFECT ELEVEN en Ja-
pon. No podia tener mejor padrino el
primer simulador balompédico para los 64 bits
de Nintendo. No falta ningtn tipo de detalle,
desde el entranamiento hasta los escenarios
se encuentran presentes en esta nueva ver-
sion. Los 96 megas de este cartucho han sido
aprovechados de tal forma que el juego al-
canza unas cotas de realismo nunca vistas. El
suavizado de texturas y la técnica de motion
capture se conjuntan para ofrecernos
una maravilla visual sin precedentes
con unas animaciones que rozan la perfeccion.
A esto hay que anadir ademas toda la jugabi-
lidad de ISS, incluso mas depurada gracias al
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mando analégico de la consola. Una vez ha-
bituados a la configuracion de los botones, el
control de los jugadores sera practicamente
intuitivo. Regates, bicicletas, chilenas, empal-
mes y todo lo que siempre has deseado hacer
en un campo de fatbol tiene cabida en PER-
FECT STRIKER. Todas las incidencias en el te-
rreno de juego seran fielmente comentadas
por dos comentaristas. Las jugadas mas es-
pectaculares seran remarcadas por el rugido
del publico que abarrota y ondea sus banderas
en las gradas. El sistema para lanzar penaltis
ha sufrido algunas innovaciones respecto a ISS.
Tanto el guardameta como el jugador move-
ran un puntero sobre la porteria para que, has-
ta cierto punto, sea mas facil adivinar la in-
tencion del contrario. Por supuesto, no podian
faltar un completo editor de jugadores y el fi-
chaje de las estrellas de otros equipos para in-
corporarlos a la disciplina de nuestro club pre-
dilecto. En PERFECT ELEVEN estan represen-
tados todas las escuadras de la J. League, aun-
que para su lanzamiento en Europa se ha pre-
visto la inclusion de selecciones nacionales tal
y como pasara con PERFECT ELEVEN. Con es-
te titulo Konami ha dado vida a una estrella
que va a dar mucho que hablar en los 64 bits
de Nintendo.

R. DREAMER
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delantandose a la propia Konami
y su esperado POWERFUL PRO BA-
SEBALL 4, Imagineer acaba de lan-
zar al mercado japonés el primer
juego de béisbol del catalogo de
Nintendo 64. Al igual que la saga
de Konami (mas co-
nocida por todos co-
mo JIKKYOU PAWA-
FURU PUROYAKIU),
KING OF PRO BASE-
BALL esta protagoni-
zado por Super Defor-
meds, divididos en los
15 equipos que componen la liga japo-
nesa de béisbol profesional. Pero no de-
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%
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PRESS STARY BUTTONT
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.Sl AL IGUAL EN LOS PAWAFURU PUROYAKIU DE KONAMI,
KING OF PRO BASEBALL ESTA PROTAGONIZADO POR
PARODIAS SUPER DEFORMED. DESCONOGEMOS SI SE
TRATA DE CARICATURAS DE JUGADORES DE VERDAD.

jéis que el aspecto del juego os engarie.
A pesar de su apariencia humoristica es
uno de los mas completos simuladores
de este deporte de cuantos han llegado
a nuestras manos. Posee nada menos
que 15 campos distintos (tres de ellos
cubiertos... jy uno en
una playa!), opciones
de entrenamiento
(bateo, lanzamiento,
eliminar contrarios de
las bases...), ademas
de hacer un perfecto
uso del pad anal6gi-
co de N64. Un gran juego, en definitiva.

NEMESIS

AING OF PRO BASEBALL
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A LOS RUMORES DE
BOOA OE RATUR™

Las mujeres de medio mun-
do si¢uen ne¢dndose a cre-
er que nuestro companero,
y sin embar¢o enemi¢o, The
Punisher pueda haber en-
contrado el amor allende
los mares, allende las cir-
cunstancias fisico-motrices.
Pero si atendemos a la rea-
lidad, y no a las ¢creencias
de cuarto descerebradas,
todo parece apuntar a que
Ratun esta enamorado y
encima es correspondido.
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1“A MI ME GUSTAN
LO5 HOMBRES COMO
| JAVIER ITURRIDZ”

Todo pasa y todo queda,
pero lo nuestro es flipar y
o$ pre¢untareis por que.
Bueno, pues la belleza de
las fotos ase¢ura, sin rubor
al¢une, que ChipECe es su
maestro y que ella compar-
te plenamente todas sus
creencias sobre el hombre.
¥ asi, ella los quiere como
¢l: atletas y nada poetas,
rudos y corajudos, instrui-
dos pero no sensiblotes. Ua-
mos, todo un Neanderthal.

ESPECIAL

MODELOS JAPONESAS

m ALTURA: 172 cm
m BUSTD: 82 cm

= CINTURA: 60 cm
= CADERAS: 87 cm

Aungque no se le ven muy
hien las orejas, todo pare-
ce apuntar gue esta chica
tiene un tipo y un rostro
que parten la pana fina.

w ALTURA: 172 cm
m BUSTO: 85 cm

= CINTURA: 61 cm
m CADERAS: 87 cm

Aunque tiene buen gusto
para la ropa y los edredo- :
nes, esta chica tan mona £
se encuentra a varios ano
luz de la época actual.
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Ricardo de Diez Espafa, el afamado Doctor Ronquidos, nos ha proporcio-

nado una jugosa coleccidn de sus pacientes mas amarillas.
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“EN CASA N0 ME
HACEN NI CASO ¥ ¥0
N0 VERS COMO PRS0

Guapa, sexy y bastante mo-
dernilla, Kate empezé a ¢a-
narse la vida como modelo
siendo muy jovencilla. Con
tanta pasarela y tantas se-
siones, sélo podia ir a clase
en contadas ocasiones. Las
casi constantes ausencias
escolares hicieron que su
cultura no fuera otra que la
de los bares. ¥ ahora, por
bruta y deslen¢uada, en su
propia casa, su propio pa-
dre, la tiene rele¢ada.
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“QUIERD HACER LN
QU0 MUSICAL CON
JESULIN ¥ OTRO™

Sus ¢randes dotes para la
cancion ligera y los ritmos
sabrosones, han animado a
Yuko a iniciarse en el com-
plejo y dificil mundo de la
cancién en nuestro pais. Es-
trella de un Karaoke reco-
mendado por el INSERS0,
esta mocita ya piensa en
posibles candidatos para
compartir el micréfono y la
minuta del abo¢ado defen-
sor. Desde aqui, les desea-
mos una ¢ira casi eterna.




ajo un entorno muy a lo EL NOMBRE
DE LA ROSA, se nos presenta un pe-
culiar pinball de aspecto mas que cu-
rioso y, sobre todo, presentacion ati-
pica. Uno, acostumbrado a ver de to-
do en el mundo del videojuego, se si-
gue asombrando al ver como con el
pretexto de animar un pinball, se nos en-
vuelve en un argumento siniestro que, a mi
entender, no pega para nada con la es-
tructura de un juego de petacos. Pero esta
mas que claro que la intencion es buena, y

como pulsando el boton nos saltamos las
aventuras de Mobutu, el monje cistercien-
se, pues todo perfecto. Tres diferentes me-
sas sin scroll y sin posibilidades de cambiar
la perspectiva de juego son las caracteristi-
cas mas importantes que definen a este
juego. El multiball de 7 bolas simultaneas
es sin duda el principal aliciente de un jue-
go no demasiado brillante, mas bien plo-
mizo, que a buen seguro jamas nos visita-
ra... Tampoco nos perderemos nada.

THE SCOPE




pesar de los afios transcurridos
desde su aparicion, la influencia
de PUYO-PUYO sigue latente en
el mercado japonés, como lo
demuestran las decenas de co-
pias que siguen saltando en Ja-
pon mes tras mes. El dltimo ca-
pitulo de esta fiebre lo protago-
nizan Capcom y las versiones Super De-
formed de los luchadores de S.F.ALPHA
2 y DARKSTALKERS. Directamente de
los salones recreativos a PlayStation,
SUPER PUZZLE FIGHTER Il X nos per-
mite elegir entre ocho luchadores (4 de
ALPHA 2 y 4 de NIGHT WARRIORS) pa-
ra enfrentarnos contra un amigo o la
computadora, en este
altimo caso, a través
de un modo historia
en el que no faltan los
constantes golpes de
humor, casi siempre
protagonizados por

iz €l clenco de luchadores de
sl S.P. FIGHTER Il X esta com-
d puesto por parodias Super

PLAYER

o " d’-«;
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Deformed de Ryv, Chun-Li,
Ken y Sakura de 5. F. ALP-

HA 2, y Felicia, Hsein-Ko, Donovan y Morrigan de NIGHT WARRIORS.

PrESs S1an

Led. 3005 A1t E)EHTS PESERVED.

Dan, el churresco luchador de la saga
ALPHA. Este compone, junto a AKUMA
y DEVILOT, el trio de luchadores secre-
tos a lo que sdlo se puede acceder me-
diante el truguejo correspondiente, co-
mo si de otro arcade de lucha se trata-
ra. La mecénica de S. P. FIGHTER Il X
es bastante sencilla y se sitGia més o me-
nos entre PUYO-PUYO y COLUMNS.
Consiste en formar bloques con gemas
de un mismo color, aumentandolos de
tamafio con nuevos bloque, para luego
reventarlos con una gema explosiva.
Cuanto mas grande sea el bloque re-
ventado y mayor la cadena de explo-
siones de bloques de diferentes colo-
res, mayor sera el ata-
que de nuestro lucha-
dor. Aunque es poco
probable que llegue a
Europa, es un juego
muy divertido.
NEMESIS




10S AMANTES DE LOS JUEGOS DE LUCHA Y | . ~“- EN ESPECIAL DE LAS CREACIONES DE AM2 VAN @A TENER EN ESTE FIGTERS MEGAMIX EL
UEGO DE 5Us SUENOS. YA QUE PODRAN il = b\ DISPONER DE LOS PERSONAJES DE VIRTUR FIGHTERS. FIGHTING VIPERS ¥ ALGUNO MAS.

os amantes de los fabulosos beat’em-up de la factoria de AM2
nos quedamos atonitos hace unos meses al leer en Internet que
el equipo de Yu Suzuki iba a realizar juegos exclusivamente pa-
ra Saturn. Algunos pensaréis que ya realizaron VIRTUA FIGHTER
KIDS, pero este juego se desarroll6 para
STV y posteriormente aparecio en Sa-
tumn. El primero de estos juegos es FIGH-
TERS MEGAMIX, un compendio de lo mejor
de los beat’em-up de Sega con algunas sor-
presas que ahora os relatamos. En primer lu-
gar disponemos del nada despreciable nu-
mero de 32 luchadores, que comprende todos los personajes de VIR-
TUA FIGHTERS, FIGHTING VIPERS y algunos de SONIC FIGHTERS y
VIRTUA KIDS. El juego esta estructurado por caminos, y en cada uno
de ellos nos enfrentaremos con distintos personajes, siendo el dltimo

FIGHTERS MEGAMIK EB
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un personaje secreto. Algunos de estos personajes secretos los podéis
ver en estas paginas, y son, por ejemplo, Janet de VIRTUA COP, el
coche de DAYTONA USA, Shiba de VIRTUA FIGHTER e incluso el pro-
tagonista de DYNAMITE DUX. Los que hayan tenido la oportunidad
de jugar con VIRTUA FIGHTER 3 podran en-
contrar en FIGHTERS MEGAMIX todas las
llaves que se encuentran en el insigne arcade
de AM2. Los decorados también son una
mezcla de todos los juegos, con la particula-
ridad de que podremos poner jaula en algu-
no de los que nunca la tuvieron. Precisa-
mente hablando de jaulas, os diremos que otra de las novedades
constituye que todos los personajes tienen llaves de las que sélo se
pueden ejecutar en las proximidades de las vallas.

THE PUNISHER

ENCONTRARAN EN LA DE FIGHTERS
MEGAMIX NO POCAS COINCIDENCIAS,

y |__PUESTO QUE ALGUNAS DE LAS ESCENAS
I SON MISTERIOSAMENTE PARECIDAS.
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ucho, demasiado tiempo hacia

u que no velamos un juego basa-

do en el archipopular manga de

Kazushi Hagiwara. Es preciso remontar-
se hasta Octubre del

primero que llama poderosamente la
atencién es su secuencia de introduccion,
una de las mas bellas producidas hasta el
momento para un sistema doméstico. A
estas alturas, con tan-

94, justo el nimero
en que inauguraba-
mos esta modesta
seccién, para encon-
trarnos con la adapta-
cién para Super Fami-
com que de BAS-
TARD! realizé Bandai.
Un modestisimo arca-
de de lucha que poco tiene que ver con
el juego que ahora nos ocupa, un ambi-
cioso RPG para PlayStation producido ni
mas ni menos que por Seta, en el que lo

tos juegos a nuestras
espaldas, no deberia
sorprendernos el mo-
do Playback de la con-
sola de Sony, pero an-
te un prodigio asi s6-
lo queda maravillarse
y soltar la baba frente
a la pantalla del televi-
sor. Pasando a hablar del juego en si,
BASTARD! recibe influencias de un gran
ndmero de conocidos RPG’s, aunque la
mas evidente proviene sin duda de la sa-

ga KINGS FIELD. Al igual que en ésta, el
jugador se mueve libremente por un ma-
peado en tres dimensiones realizado a ba-
se de poligonos y texture mapping, briju-
la en mano. Lo mas resefiable en el as-
pecto técnico es la excelente resolucién
de la texturas y la rutina utilizada para
acercar o alejar de la vista los elementos
del paisaje, envolviéndolos en una sutil
niebla, con lo que ademas de quedar co-
mo Dios, se ahorran poner muchas cosas
en pantalla, ganando en velocidad. Con
los botones del pad el jugador puede co-
rrer, regular en altura el angulo de vision
(muy util a la hora de bajar las cuestas
empinadas y para detectar si Dark Sch-
neider ha pisado una caca de perro), o
activar y desactivar todo tipo de puertas y




mecanismos. Durante el juego abundan
las pantallas estaticas, a modo de cémic
interactivo, donde podemos admirar el
fantastico trabajo de Hagiwara, en mi
opinién uno de los mejores autores de
manga en activo. Y claro, qué seria de un
juego de rol sin sus batallitas... pues tran-
quilos, que BASTARD! las tiene, y a man-
salva. La mecénica de
estos enfrentamientos
es bastante simple y
consiste en dispersar a
Dark Schneider y sus
acolitos por un pe-
quefio tablero, para
después elegir que ti-
po de magia o golpe
ejecutar sobre los fula-
nillos de turno. Y es
gue aunque en princi-
pio Dark Schneider comienza la aventura
mas s6lo que The Punisher en un fin de
semana, pronto encuentra a lo largo de
juego compadres de fatiga y rivales que

Hazushi Haoiwwara  su BASTARD! no se prodigan demasiado en el mundo del
Videojuego, pero cuando lo hacen se arma Ia gorda. Bueno erd el juego de
Super Famicom | aon mejor es este APG producido por Seta en el
(que podemos disfrutar de una de las inros mas bonitas de
clantas se han hecho en PlayStation.

o [or NEESIS e
Dark Schneider tiene animan la cosa lo suficiente como para
tatuado en su fornido atraer la atencién del jugador al instante.
cuerpo el mapeado Y eso a pesar de las ingentes cantidades
completo de la M-30.

de texto en japonés. Por suerte no hace
falta dominar en ab-
soluto la lengua de
Toshiro Mifune para

e et 4 avanzar en el juego,

ni tampoco ser muy
habil a la hora de re-
solver acertijos. Seta
puede estar orgullosa
de haber producido
un juego bonito, en-
tretenido y que gusta-
ra bastante a la cre-
ciente legion de seguidores de Kazushi
Hagiwara, cuya obra precisamente esta
siendo actualmente publicada en Espafia
por Planeta DeAgostini Comics, en pe-
quefios y cucos tomitos, muy parecidos
a los originales nipones. Si todavia no has
leido ninguno, te recomiendo que lo ha-
gas. Son verdaderamente divertidos.

Aqui podéis ver a D.S
momentos antes de
introducir a The Punisher
en los senderos del vicio
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de verdad, de Sergio Eduardo San-
chez y Alejandro Zambrano Gar-
cia. Son de Méjico, los tios. Y van
calientes: tanto el uno como el otro
suefian con repasar (literalmente) el
U-JEUNE del pillin de U-IN. Pero no
pueden, porque en el gracioso pais
de los mariachis no ha sido publi-
cado. jBasta de sufrir, amigos! Escri-
bid directamente a Norma Edito-
rial, Paseo de San Juan 22, 08010
Barcelona, haceros los martires,
contadles lo mucho que os gustan

sus mangas, cuanto adorais a Oscar
Valiente (aunque vosotros no se-
pais quién es)... y veréis como en un
periquete, previo pago torniquete,
tenéis el librito en casa. A sudar.

Mensaje de Victor Gonza-

lo (Lugo). jNoooos quieres! jMe
quieres! Toma, y yo a:ti. Créeme
cuando te digo que nos lo suda-
mos, que tratamos incansablemen-
te de mejorar nimero a nimero,
que cada entre-
ga del MAN-..
GAKA, por po-

ner un ejemplo,

nos tiene ocupados
durante varios dias. Pa-
sando a tu Unica pregunta
(jtras 4 folios de alabanzas,

Sla[Ealg] 2]
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contigo pan, nocilla y algu-
na morcillal), te diré que la
edicion espariola de SAI-
LOR MOON, la que
anunciamos hace casi
un afio en SUPER
MANGA, ya estd en
las librerias especia-
lizadas. Mejor tar-

de que nunca.

Mensaje de Juan Fuentes
(Barcelona). Confieso no haber vis- l

to el programa de television al que
haces referencia, un6 que pasé
la 2 Gnicamente en Cataluia
y que iba sobre los mangakas
espafioles... asi que me limita-



ré a introducir tu voto negativo en
mi urna virtual y sumarlo a los 20
que ya he contabilizado. ;Tan malo
era? Me temo que si.

Mensajes gemelos de

Amaia Cid y Ohiana Nieto (Gui-
puzcoa). Chicas, chicas, chicas. ;De
dénde habéis sacado eso de que en
JAPANMANIA hemos montado un
club DRAGON BALL GT7? jNi hablar
del peluquin (de papa Gokuh)! En
fin, siempre os queda la posibilidad
de fundarlo vosotras... conmigo de
socio honorifico.

Segundo men-

saje de Manuel Ignacio Ji-
ménez (de Yecla, no de
Murcia; jo era al revés?). El
ganador del concurso Raito-
<obun exige el regreso a estas pa-
ginas de su personaje favorito,
Makako. Y para convencernos,
manda un dibujo capaz de
castrar a un Feita-Feita. Lo tu-
yo es demasiado, tio.

Mensaje de Raimundo

Teixidor (Barcelona). Buscar infor-
macién sobre manga en Internet
es frustrante, tienes razén. Las po-
cas paginas accesibles escritas en
castellano son casi, casi, un insulto a
la inteligencia de cualquier tonto.
Mejor que aprendas inglés. jAh!
Suerte con tu fanzine MANGAKA,
«la revista que Gainax Yoshi hu-
biera querido leer». Enviame el pri-
mer ejemplar cuando lo termines.

Mensaje de Héctor Her-

nandez Gallego (Madrid). Graaa-
acias mil por decirme lo bueno que

)41
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m NeO-OTAKU

soy (jqué mes llevo, sefior, qué
mesl!). En cuanto a DRAGON BALL
GT... pues pronto podras verla, no
te preocupes.

Mensaje del Gundam Pe-

dro Pascual (Sevilla). Mira: hacia
meses que no me reia tanto. Tus 16
paginas (ja lapiz no podemos re-
producirlas, capullo) son puro DRA-
GON FALL de los primeros tiempos.
Descaradas, divertidas, sangrantes.
iSi la «industria» se viera con tus
ojos, se echaria a temblar!

AL APARATC: J. M. MONTANE @

1. Complecta el titulo: PRTRULLA €SPECIAL...
2. ;Qué tienen en comun XENON, HANSEN

SHUKRI y STREET FIGHTER 11?

3. ¢Cémo se llama el personaje princi-
pal de HADASHI NO GEN?
m OTAKU VULGARIS

1. ¢Cudl es la extension real de AKIRA? ;Cer-
ca de 4.000 paginas, alrededor de 6.500...

o casi 2.000?
2. ¢ Quién cred TETSUJIN 28GO?

3. ¢Cudl fue la primera serie de béisbaol pu-

blicada en Japon?
B MEGRA-OTAKU

1. ¢Qué fue el Shin Mangaha Shudan?

2. Cita el mayor éxito de Kyuta Ishikawa.

3. ¢€n qué revista espafola se publicé €L
AMOR A LA CIENCIA DEL DR. KISHIWADA?

+ Respuestas a las preguntas del mes anterior

= N€O-OTAKU: 1: 1988. 2: Osamu Tezuka. 3: NRUSHIKA. = OTA-
KU VULGARIS: 1: Dojinshi manga. 2: Jun Ishiko. 3: Chiba Tetsuya
y Takameri Asac. = MEGA-OTAKU: 1: COM. 2: Un libro que se
vende envuelto en plastico. 3: Abike Marie.




oy, queridos amigos, escribo con es-
pecial emocién desde una de nues-
tras viejas colonias: La India. Estoy _
aqui invitado por un congreso de’
lingliistas y, gracias a los avances g
la tecnologia, he sido capaz de entrega 8
crénica habitual sobre el manga. Con la ra
pidez de los viejos trenes que recorrizn La
India en tiempos del gran William S. Wa-
namaker, un volumen de grosor relativo
y arte mayusculo ha
venido a mi en-
cuentro para recor-
darme que leer un
buen manga es una
experiencia compa-
rable a la vision del
Taj Mahal en invier-
no. Esas paginas,
esas auténticas jo-
yas, son las pendlti-
mas de un opus
fanta-cientifico que
mejora con cada
entrega: AKIRA (525
pesetas, serie limita-
da). Parece que
Dragon-Glenat ha
decidido aumentar
en su tramo final el
ritmo de publica- AR
cién de la obra de Otomo, que concluird  volvéis ahora a la serie, §
muy, muy pronto. Mientras eso ocurre, y  de Dios. Ni mio. :
nos preparamos para un volumen de des-  En la misma medida me ha ifipagtad
pedida con bocetos y textos tedricos, po-  aunque en sentido negativo, la GltE##obra
demos disfrutar del ndmero 37, donde la  de Roke Gonzalez, FIAN (190 pesetas, 2
maestria del colorista norteamericano Ste-  nmeros). Es un comic de espada y bruje-
ve Oliff es tal que casi empequefiece ladel  ria tan parecido a CONAN que se dirfa una

\

creador de
Destacan tambie
en esta remesa algu-
nas secuencias oniri-
cas, tan fascinantes
como la que narra
el encuentro entre
Kaneda y un Tetsuo
espiritual hasta el
paroxismo.

Supongo que algu-
nos de vosotros 0s
habréis olvidado de
AKIRA. Yo nunca lo
hice, aunque puedo
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mala copia, asi que podéis imaginaros que
poca relacién con el manga tiene. Pero co-
mo su autor alumbrd el espantoso manga
DESAFIO, y alguno de vosotros podria ca-
er en la trampa del nombre si os gustd, he
decidido desuadiros antes de que sea de-
masiado tarde. Motivos hay muchos: y no
todos tienen que ver con la calidad del
guién, que es relativa. El principal, aparte
de lo manido de las situaciones, es que
FIAN debe ser el dnico cémic que ha sido
publicado por medios profesionales sin en-
tintado, a pesar de que se nos quiera con-
vencer de que se ha hecho de forma me-
ditada, de que el estilo del dibujante Enric
Rebollo lo pide a gritos.

Por el Profesor ‘74@:‘- WANAMAKER

Afortunadamente no todas las colecciones
de Planeta son victima de la escasa cali-
dad que caracteriza a FIAN. Asi, a la pro-
xima publicacién de FORTUNE QUEST
(una de mis series favoritas), hay que afia-
dir el regreso de ALITA: ANGEL DE
COMBATE (325 pesetas, 10 nimeros),
ya en su quinta remesa. Su autor, Yu-
kito Kishiro, sigue en forma; y las pe-
quenas secciones que adornan cada
nuevo ejemplar son muy atractivas.
Me despido con un manga aprecia-
do por muchos de vosotros: DNA2
(395 pesetas, serie regular), de Ma-
sakazu Katsura. A pesar de unos
inicios zozobrantes, las actuales en-
tregas de la serie (que ya supera los
10 nGmeros) pose-
en un ritmo endia-
blado y un grafismo
a la altura de lo que
se espera de su autor.
Su humor, eso si, es
maés discutible.

Desde La India: GOD
SAVE HIRO-HITO!

s hora, para quienes |la habian dejado ca-

er en el olvido, de retomar la coleccion de

AKIRA. Solo guedan dos entregas para
cerrar la serie y completar en nuestra biblio-
teca la obra mestra de Katsuhiro Otomo.
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PATADA TIPO KOBAKA m N7
PATADA TIPO HYOHYO = N8

/7
MERUBE = ¥ 4
AYUNI = ¥4
OH, ME! m W°5
SHIT! m N7
BBMEKIJRA mNs

SEDUCCION = 9
BOMBA DE VOMITOS = ¥9

BOOMDROIDE = N4
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TAIRO m W4

BUBOBA = N5

BUDOKEYO m W5

DORAKUMO m W6
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HYONURA m ¥5
SUMOKU m ¥5
KARABA m ¥ 6
LABURA m ¥ 6
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WAMUNO = 7
SOMAKU m 18
TAMU m 28
LAMANOKA m W8
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TEATRO TUBBO m W9

KEIKU BUBI = ¥4

TEIKO SADAKA = ¥ 6
HIDEAKI SAW AMURA = N7
YASUHIRO ANNO = N9

JOYA BUMUKU m ¥5

JOYA LAPUKO m 7

JOYA BARKI!NIABARII mNe7
MDMAKUBII mNs8
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BERUM ASHI m 25

MINOKABE m 8

KN’.I.IMUYA—BO mN5
YUBUKEIKU-BO = N6
KﬂBhBUYASHll—BB mNs

MUMI m ¥4
susSyU m N5

MOBAm N6
BOMU m ¥°6
WAWA m N7
TAMO = N8
GUGA B W9

SRTA. KERAKA m ¥4
HOKUNA = N6
KONUBA m W6
TISAKI m W26
GORUKA m W7
HOKUNA = W8
WARAMU = N8
MASAKO m W8
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DOMAKURA = ¥5
MAKO = \°6
DOMEKURA = N7

MOTO NAMUKA = N9
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e SHAMOKU »

Su implantacidn cerebral abre las
puertas del Libro @olgota de Haki,
con sus gargolas libricas converti-
das en dngeles custodios del usua-
rio. Los dos pasos en el vacio, de ri-
gor en las primeras visitas, se dan
con disfraces de estigma.

e DAHAMI »
“Por nuestro mandato: Que tu
mente se paralice si respiras por la
nariz o cualquier otro agujero no
proto-kirmico”.

«»
Se celebra el dia de Kebo-Somaru,
el més caluroso del ano desde que
se fijaron los formatos en la prime-
ra vifieta de Gainax Yoshi. Consiste
en la quema de los menta-vehicu-

los que ya no sirven para la pros-
miseracion,
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nables creado por Jesis M. Montane exclusive para  J i}

Conocida como “Bevientadefor-
mes”, lleva un dispositivo para el
lanzamiento de mini-obuses gené-
ticos que leen el codigo de la victi-
ma -el cual es modificado en se-
gundos para propiciar una muta-
cién terminal-. Muy temida por los
etéreos hombres burbuja.

Produce una sibita descarga de
energia, desplegada en un abanico
hertziano que interfiere todas las
comunicaciones aéreas. También
se utiliza para introducir mensajes
falsos en las redes de intra-infor-
macion,
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o KARU-KARU »
Propietario de la mejor marca de
equipamientos para iBooooola
Voy!, el deporte de moda, es tam-
bién Secretario General del Partido
de los Cachas Impenetrables, Se
rumorea que ha sido uno de los
muchos amantes de Mura.
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o TAKABAM »
Conocida como “Bevientadefor-
mes”, lleva un dispositivo para el
lanzamiento de mini-obuses gené-
ticos que leen el codigo de la victi-
ma -el cual es modificado en se-
gundos para propiciar una muta-
cion terminal-. Muy temida por los
etéreos hombres burbuja.

Produce una subita descarga de
energia, desplegada en un abanico
hertziano que interfiere todas las
comunicaciones aéreas. También
se utiliza para introducir mensajes
falsos en las redes de intra-infor-
macion.

Capital de la Industria de l1a Velo-
cidad Lacerapellejos y de los cam-
peonatos de kami-carreras. Su al-
calde, Domenico Cognosciante, ha
camhiado de cuerpo 13 veces tras
otros tantos accidentes.

Propietario de la mejor marca de
equipamientos para iBooooola
Voy!, el deporte de moda, es tam-
bién Secretario General del Partido
de los Cachas Impenetrables. Se
rumorea que ha sido uno de los
mughos amantes de Mura.
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puertas del Libro Golgota de Haki,
con sus gargolas libricas eonverti-
das en angeles custodios del usna-
rio. Los dos pasos en el vacio, de ri-
gnrmlaaprlmuumﬁu.nthn
wndis!racesdnatigma. 5

< JOHNNY. DA!U .
Foeon hmgwumhasta que
los experimentos de un clantifico
desequilibrado sustituyeron su ce-
rebro por un Psicodélico Vampiri-
zador. Este eficaz médulo positrd-

nica Je permite camhiar a voluntad
el calor de todos 1os objetos... y all-
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: eDaHAMle
“Por numro mﬂﬂa‘m Que tn
mente se pa.ralm §i respiras por la
nariz o enalquier otro agn,im no
pmﬁo-kirm.!n"

.Sa celabne;dhde!abo-ﬁomam.
el mis caluroso del afio desde que
se fijaron los formatos en la prime-
ra vifieta de Gainax Yoshi. Consiste
en la quema de los menta-vehicu-
lnsqueyamnhvanpamlapns-
miseracién.
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* BOSQUE KULUBU »
Sus arboles de madera genital son
muy apreciados por las Gorporacio-
nes Calientes. Su valor aproxima-
do, como reserva natural procesada
por la Gran Memoria, es de mas de
1 billén de hakitos.

» GOLPE TAMURABE »
Provoca la coagulacion traumatica
de la sangre en el drea donde es re-
cibido. Especialmente recomenda-
do para causar la muerte cerebral y
subita del enemigo.

e DAYUNILLE o
Sus calles apestan como el Parla-
mento en Primavera, lo que no le
impide ser uno de los destinos fa-
voritos de los virtuaturistas.

Tremendamente gordo y avaricio-
so, suele vestir tinicas plateadas
originarias de la Dimension Tuyu.
Mantiene acuerdos comerciales
con las empresas del sefior Konu-
ba.
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» MONTE DUKO

Sus cuevas, erosionadas a lo largo
de kreptaks y kreptaks, dan cobijo
a numerosas familias que decidie-
ron abandonar la vida en las ciuda-
des. En sus picos suelen celebrarse
ceremonias de sacrificio al dios
Bubumakerusimlamutoponekaro-
sumengabotuna-kal.

o MESAMU o
Trafica con informacion sobre me-
nores relacionados con personali-
dades del gobierno. Su especialidad
son las listas de sodomizados en
las orgias que organiza el senor
Mura.

* JOYA HYUMAKE »
Ha sufrido incontables intentos de
robo en las ultimas eras. Se le atri-
buyen poderes magicos, como el de
la curacion instantinea mediante
invocaciones a Burmanak Aituk.

Entro en la Ciberfuerzas Armadas
de Haki después de haber asesina-
do a su mujer y sus 3 hijos. Cambio
su condena a muerte por ingresar
en los Grupos Suicidas, integrados
por soldados que recubren su cuer-
po con explosivos y se lanzan con-

‘tra los vehiculos enemigos.
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* MONTE DUKO »
Sus cuevas, erusimdax a lo large
de kzephks vy kreysaks dan cobijo
a numerosas familias que dacidie-
ron abandonar 1a vida en 1as cluda-
des. En sus picos suelen celehrarse
& ceremonias de sacrificio al dios
Bubumakerusimiamutoponekaro-
Sumangahotuna-kal.

‘Traftca con. la!nrmanidn sobre me-
nores nluion&dol con personali-
dades del gauemm Su especfalidad
son las listas de sodomizados en
lag orgias gue organiza el sefior
DMura.

robo en las altimas eras. Se le atri-
buyen poderes magicos, como el de
la curacion instantinea mediante

: » JOYA HYUMAKE »
; “Ha sufrido incontables intentos de
invocaciones a Bum.anak Aituk,

. *DACRAMU o

Entré er 1a Giberfuerzas Armadas
de Hakt m:,mal de haber asesina-
do & su mujez y sus 3 hijos. Cambid
su condena a muerte por ingresar
en Jos Erupos Suicidas, integrados
por soldados gue recubren su cuer-
po con explosivos y se lanzan con-
tra los vehiculos enemigos.
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[“JULID SALINAS

m ALTURA: 170 cm
m BUSTOD: 83 cm

= CINTURA: 60 cm
m CADERAS: 87 cm

Horas y horas esperando a
que nuestro amigo salga
de trabajar y no sale. No
sabemos si es por temor o
por su nuevo afan laboral.

ESTR UE SE SALE

|OE BUEMD ¥ CRCHAS”

“LLHD OE MENDS
LA RISA ESTRIDENTE
OE ASIRITANGA”

iiiQué bonito es que los lec-
tores se acuerden atn de la
¢ente que formaba parte de
la ¢ran familia de SUPER
JUEGOS!!! Mirad si no a esta
japonesa que tanto parece
anorar al ¢asi difunto Asi-
kitan¢a. Para su consuelo y
ale¢ria le diremos que Fer-
nandito, el risuefio rijoso,
$¢ encuentra retenido en
al¢dn punto de esta ciu-
dad, come casi todos los di-
as y tiene mucho mas pelo.

I

Aunque al¢unos incredulos
dudaban de las posibilida-
des del delantero vasco, lo
cierto es que Julito Salinas
no ha podido empezar ¢con
mejor pie su andadura de-
portiva por tierras niponas.
Nada mas bajar de la esca-
lerilla del avién, metié su
primer ¢ol enamorando a
una azafata que le recibié
con el baile de Bebeto en el
mundial. Aunque haya sido

de penalti, el ¢ol es valido.

m ALTURA: 177 cm
= BUSTO: 84 cm

= CINTURA: 59 cm
m CADERAS: 89 cm

. La furia espaiiola ya hace
o Vibrar a los aficionados ja-

poneses. Con Salinas, el '
fithol de improvisacion l 3

llega a aquellas tierras.
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