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LUPIN THE 3RI

Una de las peliculas mas
conocidas de Hayao Miyazaki,

~ El Castillo de Cagliostro,
cobra vida en 32 bits de la
mano de Asmik.
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presenta la explosiva secuela =
del clasico de SNES.

CHUMAR -
GRAND PRIK

Nunca la Férmula 1 fue tan
vibrante como en este
: simulador de conduccidn.
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- PUZILE BOBBLE 3

e PLAYSTATION
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Por fin esta agqui la espeﬁada
continuacion del arcade de lucha
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“LAFELLD SE VA
NEL MADRID PRRA
|HACERSE TORERD™

Ni¥al Milan, ni al Bar¢a, ni
ni al Rayo, ni leches de
esas. Capello, se¢in Otyko,

~dejara el Madrid esta tem-
porada para triunfar como
matador de toros o de cual- ; i rl
quier cosa que tenga cuer- || T—— Va de cuernos. Cape-
nos y di¢a Muuu!!!, No esta || llo, EI Nifio del Dame
confirmado, pero parece Maslkameise]losTps
que debutard como payase
en la cuadrilla del Bombero
Torero. Capello esta dis-
puesto a cortarse las piernas
para estar a la altura.

so al' Milan, luego al
Madrid'y él, el aho que
viene, los tendra de-
lante de!la muleta.
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MADE IN JAPAN

YELLOW FLASHES

El tronchante v adictivo METAL SLUG de
SNK pone una nota de color entre las dltimas
novedades,; que incluyen a ALUNDRA (un Ac-
tion RPG para PSX), la recuperacién de viejos
clasicos como PACMANIA o METROCROSS
en el dltimo volumen de NAMCO CLASSICS o
un Wargame rural de nombre TILK.

. b

NINTENDO 64

aTHRFDH b4

Shigeru Mivamoto pone su
firma en la esperada conti-
nuacion del clésico de
SNES. Conecta el Jolter
Paik y prepéarate para el via-
je espacial mas alucinante
de toda tu vida.

BLAYSTATION PLAYSTATION

HREVIOUS 30/6
Y S -
PUZZLE BOBBLE 3

Taito nos ofrece una nueva
entrega de la trilogia de
puzzles conocida aqui co-
mo BUST A MOVE.

Un clésico del cine de animacidn,
EL CASTILLO DE CAGLIOSTRO,
de Hayao Mivazaki, sirve de inspira-
cién a Asmik para crear una aven-
tura para PSX al estilo MYST.

El recorrido del profesor Wana-
maker por el dltimo Salén del C&-
mic celebrado en Barcelona se ha
detenido en MANGA WARS, de
Pifiol vy Fernandez; DANSHA, de
Arn yv Amish; LA LEYENDA DE
LEMINEAR v DRAGON HALF.

Y en Gokuhmania, lo dGltimo en In-
ternet sobre la obra de Torivama.

ROCHMAN BATTLE | TOBAL 2 '
ﬂ

B NOTA DE LA REDACCION m/ En|este suplementovas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para ti. Aquiitienes suisignificado:
ANIME: Animacion japonesa. CHARA: Personaje: MANGA: Gomic japonés. MECHA: Un objetoimecanico, como unirobot, un vehiculo, un'arma..,
OTAKU: Aficionado al mangaly. el anime. OVA: Una peliculaide animacion realizada especificamente para ser. editada en video.

Director:\Marcos Garcia  Coordinador, SUPERMANGA: Jesus Manuel Montané' Disefio)y maquetacion: TomasJavier Pérez Rosado  Edicion: J. L. del Carpio
Han colaborado en este niimero: Bruno Sol; Raul'Monton, PauiBlanes, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Profesor A, Wanamaker, Arnau Garcia Pérez
(¢Lokotakuy*“Mangaka®) y Alejandro Arriaga (tratamiento/de;imagen)  Direccion: ODonnell, 12;:12, 28009/ Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91)/586:32.32

Este suplemento se'vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y'noise puede adquirir por. separado
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HABRELS VISTO QUERRAS

QUE GOKUH
SE 44 DADO
ELPIRD...

Y0 MIsHO
HICE QUE SE

ALUNDRA: EL NUEVO RPG DE S0NV.

Programado por Matrix Software para Sony Computer
Entertaiment, la nueva sensacion Action RPG para PSX es
un cruce de ZELDA y LANDSTALKER (el protagonista es
idéntico al del clasico de MD), en el que destaca el exce-
lente disefio de personajes y unos escenarios absoluta-
mente preciosos. Pronto sabréis mas de este gran juego.

RAIDEN DA: L0 INAS
RECIENTE DE SEIBU

Tras deleitar a
los usuarios de

NAMCO MUSEUTM LLEGA A 5l FIN. s

PlayStation

con la recopi- nadie lo remedia, la saga recopilatoria NAMCO MUSEUM
lacién del RAI- llega a su fin con el quinto volumen sin haber incluido
DEN 1y Il, Sei- SPLATTERHOUSE y ROLLING THUNDER. Al menos nos
bu Kaihatsu queda el consuelo de que el volumen con la letra "O" es sin

nos presenta
el tercero en
discordia. RAI-
DEN DX es
una version mejorada del
RAIDEN II que tras ver la luz
en los salones recreativos ha-
ce lo propio en la consola de
Sony. Entre las mejoras po-
demos encontrar la eleccion
de nivel, jefes optimizados
gréficamente, asi como una
jugabilidad mas ajustada. In-
cluye de regalo una demo
del dltimo juego de puzzle
de Seibu para PSX: SENKYU.
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duda el mejor de todos, con juegazos de la
talla del PACMANIA, el inolvida-

05440, # dhd

ble METROCROSS o el mitico DRA-
GON SPIRIT, ademas de una curiosidad
superjugable llamada THE LEGEND OF
VALKYRIE (coprotagonizado por un viejo amigo de SNES,
el simpar Whirlo) y toda una rareza llamada BARADUKE.
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TILK. EL RITIER LGR
GATIE RURL PARA PSH.

O por lo menos asi deberia califi-
carse este War Game para Plays-
tation en la linea de SHINING

FORCE, en el que los protagonis-
tas son nifios, los enemigos nifios de
otros pueblos y algiin pirata que otro, mientras que
las magias y ataques se componen de pedradas, sar-
tenazos y patadas en la boca. Los autores de esta nue-
va pesadilla de padres y educadores responden a las si-
glas TGL, abreviatura de Technical Group Labora-
tory. Lo més destacable de TILK es su espléndido tra-
tamiento grafico, muy cercano a WONDER PROJECT
J, asi como los grandes golpes de humor que derrocha.

0 TNETAL SIIG ATERRIZA EN SATURN. o e s e s

nes del catalogo de Neo Geo €D del pasado afio llega a Saturn por cortesia de SNK
Yy su cartucho de RAM en una version mejorada que incluye importantes y jugosos ex-
tras. Entre estos se encuentran un Time Attack denominado Combat School y una co-
leccion de ilustracciones exclusiva de Saturn, a todo color y en alta resolucion, que
acompana a las ya célebres galerias de personajes, tanques y otros ingenios del ori-
ginal. En cuanto al juego, nada se ha mejorado, ya que sencillamente no le hacia fal-
ta. Sigue siendo igual de salvaje, divertido y adictivo. Y si no dispones de cartucho de
RAM no te preocupes... el juego sale a la venta en dos versiones: con o sin RAM.




] cuarteto protagonlsta del Iegendarlo S ARFOX
La mejor manera

para hacerse
con los controles
del Arwing, do-
tado de bastan-

de Nintendo, con Shlgeru M|yamoto repltlen—
do como maestro de ceremonias. Consuderado

|_genioso invento que esta llamado a revolucic
mundo de Ios penfencos Hablamos del ]olter Pak, un

| sucede en la pantalla de j ]uego con resultados es-

pectaculares Glacnas a eI la maravilla que ya ¢ era

tes mejoras res-
pecto & la nave
del STARFOX
original. A prac-
ticar, perrillos.




Con dos jugadores es algo
5050, pero contacta con dos
colegas mas | disfrutaras
de un modo VErsus que es
un auténtico desmadre.

frente del proy(_cto EI r(_sultado habla por 5| solo :
STARFOX 64 r ‘
sos de los que iba a hécér gala el finalmente | no co-
mercializado STARFOX o para Super Nmtendo Esto ‘




eI control del 5|stema solar Lylat. Los fans de esa pe-;

| quena joya para 16 bits Ilamada STARFOX podran re-
conocer a lo largo de su secuela muchas de las loca- |

lizaciones por las que transcurria Ia primera parte

| (Cdrnerla Macbeth, Titania...) con un generoso |

vado de cara que incluye g!gantestas estructuras yﬁ

efectos giaflcos de todo tipo, lmpensables tan sélo

hace unos anos. El poderio técnico de Nintendo 64 se

pone una vez mas de manifiesto ponlendo en evi-

denaa no s6lo aI resto de los snstemas domeshcos sn-

no a la mayoria de las maquinas recreativas existen-
tes en la actualidad. Y todavia queda la esperanza de
que el original japonés sufra algunas mejoras técnicas
(existen pequenas ralentizaciones en las fases fina-
les) en su paso a los formatos occidentales, como ya
pasara con SUPER MARIO 64 o PILOTWINGS 64. Si
MARIO 64 suponia el aviso de lo que N64 podia ha-
cer, STARFOX 64 es la confirmacion. Nintendo ha
fabricado algo grande, y esto solo es el principio...
NEMESIS
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. Este pequefio periférico
llamado Jolter PaH es

el responsable del LOZ

del éxito de STAR-

FOX BL. BLASTOO-

ZER y la versian nipo-

na de 5HAOOWS OF
EMPIRE son otros titu-

los que hacen uso de

este vibrante ingenio.
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KENYO
OWARASI

|“DE VUESTRO PAIS [
ME GUSTAN HASTA
|L05 PERIODICOS”

Es mas corta que el historial
académico de las Space
Girls y lee menos que Poli
Dia? entre dos paradas de
metro... pero tiene un mo-
' rro, un desparpajo tan

En Espaiia ha habido e ¢rande, que cualquiera di-

gente que con los mis- ' || ria que esta niponcilla s la
jimoss conociiientns || lumbrera que le escribe los
discursos -de mas de un £6-
lio- a Alvarez Cascos. Sin
embar¢o, ya veis, ase¢ura
conocer nuestra cultura co-
mo la palma de su mane.

fue esta chica han lle-
gado muy alto. No, no
' nios estamos! refirien-
S tdoa Jesiis Gil'y Gil.
| * FZx& oD
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al y como adelantamos en pasados ni-
meros de JAPANMANIA, la conmemora-
cion de los diez afios de existencia de Me-
gaman (conocido como Rockman en Ja-
po6n) ha motivado el lanzamiento de di-
versos titulos protagonizados por el popu-
lar cyborg de Capcom. El primero de ellos fue
ROCKMAN 8 para PSX y Saturn, y muy pron-
to vera la luz SUPERADVENTURE ROCKMAN.
Pero entre tanto los afortunados usuarios nipo-




nes (y casi de inmediato los norteamerica-
nos) pueden disfrutar de ROCKMAN
BATTLE & CHASE, un clon en toda re-
gla de SUPER MARIO KART, en el que
Megaman comparte protagonismo con
otros nueve pilotos, viejos conocidos de
los anteriores juegos de plataformas, en-
tre los que se encuentran Cutman, Ice-
man o Protoman. Con tres modos de jue-
go diferentes (Grand Prix Mode, Versus Mode
y Time Attack), BATTLE & CHASE
ha adaptado los escenarios Bitmap
del universo Megaman y los ha
transformado, mediante poligonos
y mapeado de texturas, en circui-
tos en tres dimensiones por los
que Megaman (pilotando a su
inseparable Rush) y las mas le-
gendarias creaciones del Dr.Wily
circulan a toda velocidad. Al igual que en SU-
PER MARIO KART, durante la carrera se pue-
den adquirir determinados poderes, pero la ver-
dadera novedad reside en que el vencedor de
cada circuito puede hacerse con parte del co-
che del rival, de tal manera que con unas pocas
victorias en tu haber podras modificar el coche
a tu antojo. BATTLE & CHASE estd a punto de
aparecer en el mercado USA, por lo que sos-
pechamos que en breve podremos disfrutar de
él en Europa. A ver si es verdad.

Una vez ganada la ca-
rrera, podremos adju-
dicarnos una parte del
vehiculo del rival (spoi-
lers, ruedas, motores).

"

NEMESIS




una de las pie-

zas mas codicia-

das por los fans

de los shoot ‘em-

up, la adapta-

cién a PSX de | —
XEVIOUS 3D/G vie-
ne a demostrar una
vez mas las enormes
similitudes entre el
hardware de Sony y la placa System 11
de Namco. Cualquiera de los que pu-
dieron disfrutar con esta adictiva recre-
ativa el pasado afio puede atestiguar el
grado de perfeccién de la que ha he-
cho gala Namco en esta conversion, a
la que acomparian como extra no sélo

: \‘
onvertida ya en i

el XEVIOUS original,
sino otras dos versio-
nes mas (que datan
de 1984 y 1995, res-
pectivamente). El re-
sultado es un pack ab-
solutamente reco-
mendable en el que
la principal atraccién
es sin duda el impre-
sionante entorno po-
ligonal de XEVIOUS 3D/G+, que aun-
que no llega a poseer el mismo grado
de detalle de otros titulos recientes co-
mo RAYSTORM, si que los supera a to-
dos en suavidad, jugabilidad y sobre to-
do adiccién. Menudo juegazo.
NEMESIS
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SHNSIL
DAMIKAW<£YO

“S0Y MODELE
PROFESIONAL
POR LO5 PELOS®

ln acto tan cotidiano como
atarse los zapatos puede
cambiar una vida. Sunsil, la
preciosa chica de la foto,
gstaba en una terraza cuan-
do decidié¢ anudarse los ¢cor-
dones. Efectuada la operao-
¢ion, intenté incorporarse
pero su pelo quedd prendi-
do de esas medias a prueba
de taladros. Han pasado sie-
te anos y ella si¢ue en esa
pose tan natural y que tan-
to ¢usta a los fotografos.

........
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solo puedeuer fa i-

tad de un partido de

tenis, ir de oyente a |a

facultad y ligar con pi-

ragiiistas patologicos,

nero ella es feliz y eso

es lo que cuenta.
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I fantéstico ganador del ga-
lardén al mejor juego de
puzzle del 96 ya tiene conti-
nuacion en Saturn. PUZZLE
BOBBLE 3, cuyo nombre en
- Europa suponemos que ser4
BUST A MOVE 3, traer4 a los
fanaticos de los juegos «sesudos»
un sinfin de novedades respecto a
su predecesor. En primer lugar, po-
dremos elegir a una gran variedad
de personajes que van desde los ti-
picos Bubble, hasta leyendas vivas
de Taito como Sonic Blastman. La
diferencia entre cada uno de los
personajes es mas bien cosmética,
pero permitira que nos riamos bas-
tante viendo las divertidas anima-
ciones de cada uno de ellos. .Dis-
pondremos de los modos de Puzz-
le, Historia , Arcade, Versus y Cha-
llenge, y ademas podremos probar
suerte con los nive- '
les disefiados por
usuarios con el edi-
tor incluido en
BUST A MOVE 2.
También podremos
medir nuestras fuerzas con nuestros amigos, familiares
0 novios en el modo versus, en el que nos enfrentaremos

a cualquiera de los personajes al estilo beat’em-up.
THE PUNISHER

MUCHO DMAS
MOS DESHAC
QUE NO NOS

: : ;
focoicest E , D eeloe 8 2R
1 FEiaans ¥ %E {{CHACUENGERAOD il al g'gf-z‘ ‘ r o =
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ADEMAS DE LOS
MULTIPLES MODOS
DE JUEGO VY LOS
PERSONNJES NUE-
VOS, TAMBIEN DES-
CUBRIREMOS NU€E-
VOS ITEMS QUE
NOS HRRAN LN VDA
ACIL. INCLUSO PODRE-
ERNOS DE LAS GEMANS
SIRVAN DE NNDA.

.,

ULILE BOBBLE 3

- & immanmaniy




La abundancia en que

nada y las increihles
posihilidades que tiene
#! Yoko por delante, no
alivian mucho su pesa-
a carga. A veces te-
ner. mucho'es malo.
7 Fx O

“a0POATO R MUY

NISSAN

DURAS PENRS EL

FESD DE MI FAMA*

Esta claro que esta chica
tiene su futuro en sus ma-
nos. Se¢ln su manag¢er, Ohi-
to Kontokal, Yoko cosecha-
ra é¢xitos a manos llenas,
triunfos a pares, que le ha- -
ran reir hasta partirse el pe-
cho de felicidad. Ella, des-
pechada desde la adoles-
¢encia por un amor no ¢o-
rrespondido, sélo desea en-
contrar a al¢uien muy fuer-
te que le eche una mano y -
la ayude en su caminar.
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DE LAS MAZIMORRAS, €5 POSIBLE CAPTURAR A LOS €NE-
MIGOS ASI COMO ACUMULAR €XPE-
RIENCIA, OBJETOS Y PODERES.

| pasado afio Squaresoft sor-
prendi6 a los fanaticos de la lu-
cha con su primer titulo para
PlayStation, TOBAL No1, un
extraordinario titulo producto
del buen hacer de Akira Tori-
yama (creador de Dragon Ball y
Dr. Slump) y algunos de los pro-
gramadores de TEKKEN y VIRTUA
FIGHTER, enmarcados bajo el nom-
bre Dream Fac-
tory. Pues bien,
la misma gente
nos ofrece aho-
ra su secuela,
que no sélo esta

COMPLETANDO €L
JUEGO, TOBAL 2
POSEE MAS D€ 185
LUCHADORES €X-
TRAS, DESDE UN
CHOCOBO D¢
FINAL FANTASY

HASTA LA CARICATURA ROBOT, DE TORIYAMA.

a millas de distancia en el aspecto
grafico respecto a su predecesor (y
por consiguiente, a afios luz de to-
do lo que ha salido en arcades de
lucha para PSX), sino que ha revo-
lucionado la concepcion del Quest
Mode (uno de los puntos fuertes
del TOBAL NoTl). Se han anadido
dos luchadores nuevos y es posible
obtener hasta otros 185 ocultos,
con lo que la cifra de personajes a
elegir durante el juego pulveriza
todo lo visto y jugado en cualquier
sistema. Chuji, Epon y sus amigos




estan mil veces mejor definidos
graficamente (en el caso de Ill-Go-
ga o Mary la evolucion es aplas-
tante), posee unos efectos de luz
absolutamente superiores, asi co-
mo una mejora de los escenarios
(que son una maravilla). Se han
anadido finales personalizados ti-
po TEKKEN, los combos son mas
largos y faciles de ejecutar, y apa-
recen las magias
de recarga, tipo
STREET FIGH-
TER o TOSHIN-
DEN. TOBAL 2
supera sin nin-

i 67 awin

aa aa

: amIN Tﬁ awin
e
SUPER TRIX EC] o

QUE ENSENA DES-
D€ LA MANERA D€
HACER COMBOS
Y. LLANES HASTA
LOS MONIMIEN-
TOS DEL MODO
QUEST. NUNCA
UNAS INSTRUCCIONES FUERON TAN DINERTIDAS.

o | <
guna duda las expectativas mas {’ﬁ

optimistas sobre como podria ser DASTANTE PARECIDO AL ISTO €N B = TeKKEN 2, ENTRE LAS OPCIONES MAS
3 7 o LSR8
la secuela de uno de los titulos mas CURIOSAS DEL MODO DE ENTRENA- MENTO SE ENCUENTRA LA POSIDILI-

populares de PSX. Todavia es pron-
to para hablar de lanzamiento en
Europa (TOBAL N°1 vi6 la luz por
estas tierras hace solo unos meses,
alla por Diciembre-Enero), pero no
dudamos en que TOBAL 2 va arra-
sar tanto o mas que su predecesor.
Hasta entonces, yo de vosotros iria
llenando la hucha, porque este jue-
go es de los imprescindibles.

NEMESIS & DOC

DAD DE CAMBIAR €L COLOR D€ PELO, PIEL Y ROPAS DEL LUCHADOR. TODA UN CURIOSIDAD.

JAPRNMANIR /@




| Como no sahemos
tinguirlas, alla izquier-
da Teru o Yuki'sube un

escalera sala, yalla
derecha, Yuki o'Teru
se dispane a recibir un
halonazo en las fauces.
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| “AL SER GEMELRS,
COMPRRTIMDS
NUESTRAS PEMAS™

La madre naturaleza es sa-
bia y siné observad este ca-
so. Uiendo las escasas posi- :
bilidades de que una mente 5
tan deébil pudiera sobrevivir
en solitario, decidié repartir
las neuronas de un sélo ce-
rebro en dos cuerpos y asi
nacieron estas ¢emelas. El
resultado, ¢rosso modo, se
puede considerar un éxito.
A sus 25 afios pronto termi-
nardn el Bachillerato y ya
saben voluver solas a casa.

e o= s —
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El mundo de Ila
Formula 1 hace
su primera apa-
ricion en Nin-

tendo 64, con
un cartucho
que rebosa ve-

macaprovechan
su sobrada ex-
periencia en si-
muladores de
conduccion pa-
ra las consolas
de 16 bits.

locidad a lo lar-
go de todos
sus chips. Los
responsables
son los japone-
ses de Human,
]} due de esta for-

2080
DD
pilloLlo2bxe'0

uman, una experta
en la programacion
de simuladores de
conduccién, pone
toda su experiencia
al servicio de los 64
bits de Nintendo. El = i
resultado es una especta- Bisw & Vo [l B e
cular emulacién del mun- @ie=p ; : s
do de la Férmula 1.
El tiempo va pasando y los
aficionados al mundo del
motor ven como no apare-
cen demasiados titulos re-
lacionados con el mismo
para Nintendo 64. Hasta
ahora CRUIS'N USA y SU-
PERMARIO KART
64 han servido para
calmar los animos

titulos que se acerca. El pri-
mer aperitivo es HUMAN
GRAND PRIX THE NEW
GENERATION, con el que
se inicia la andadura de la
Férmula 1 en esta conso-
la. La responsable es Hu-
man, una vieja conocida
dentro del automovilismo
gue cuenta en su curricu-
lum con las dos entregas
de F1 POLE POSITION pa-
ra Super Nintendo. Légica-
mente, en el apartado gra-
fico los mencionados titu-
los no tienen nada que ver
con el nuevo cartucho. La
calidad en el disefio
de pistas y vehicu-
los dan una buena

BAR
HicERRIA

ante la pre- muestra de
visible ava- las posibili-
lancha de dades de

in- § J E IE ; Se pueden se-
/ cluye pilotos y ] 7 j i guir las carre-
escuderias re- } ras desde siete
| camaras. Entre
ellas se inclu-
yen planos des-
de la cabina.

ales, tal y co-
mo lo hacian
sus anteceso- |-
res para SN.

HUMAN GRAND PR

@Jﬂpﬂnmﬂnlﬂ




REVAL SELEL ]

este soporte. Ademas, las
siete perspectivas permiten
observar las carreras desde
la cabina o desde la parte
posterior del coche en di-
ferentes angulos. En el con-
trol de los vehiculos apare-
ce una flecha en la parte
inferior de la pantalla, que
recuerda a la que se em-
pleaba en los pro-
gramas de Human
para Super Ninten-
do. Con es-
tos titulos
también

En una de las

intros apare-

cen imagenes |

distorsionadas
sobre el gran-
dioso circo de
la Formula 1.

TH | ERVIKE

jSTH |BGERGER

6TH OIS

L FASTESTH AP

J RUERAGECTITHE

WORLED CHAMPIONSHIP ]

o
12256

tiene en comun la apari-
cién de escuderias y pilotos
reales. Sin embargo, incor-
pora un editor de nombres
y la posibilidad de realizar
traspasos entre escuderias.
Una discreta intro, con imé-
genes distorsionadas, y un
sonido correcto completan
la primera aparicién del cir-
co de la Férmula 1
en N64. A buen se-
guro, y por suerte,
no sera la
dltima.

CHIP & CE

A diferencia de

otros titulos, la
probabilidad
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El estudio de los numerosos objetos del juego permite seguir
infinidad de secuencias de Ia pelicula original, ya sea a través

de pantallas estdticas, como en pequefios clips a pantalla

completa y con calidad de imagen de un video VHS.

irigida en 1979 por Ha-
yao Miyazaki, y produ-
cida por Tokio Movie
Shinsha, LUPIN IlI: EL CASTI-
LLO DE CAGLIOSTRO esta con-
siderada como una de las obras
maestras de la animacién japo-
nesa. Alabada por la critica japo-
nesa y occidental (Steven Spiel-
berg llegé a decir de ella que po-
sefa la mejor persecucién de co-
ches que habia visto en su vida),
este titulo indispensable en cual-
quier videoteca vié al fin la luz el
pasado afio en nuestro pais de la
mano de Manga Video, y ahora
recibe su justo homenaje por par-
te de Asmik y Tohokushinsha
Digital Software en un Adventu-
re Game para PlayStation. Tres

discos compactos dedicados en
cuerpo y alma a revisitar la famo-
sa pelicula de Miyazaki, en los
que el jugador (mediante una
mecanica idéntica a la del recor-
dado MYST) recorre la nacién
mas pequefia del mundo con la
misién de impedir la boda de la
bella Clarisse con el malvado
Conde Cagliostro. Rescatar a la
princesa no es una tarea facil. A
la comprensible dificultad afadi-
da de los textos y voces en japo-
nés, hay que afiadir unos mape-
ados realmente endiablados. Por
fortuna, LUPIN THE 3RD: CHA-
TEAU DE CAGLIOSTRO no sélo
sigue la linea argumental de la
pelicula, sino que traslada hasta
el elemento mas nimio al juego.

Con las monedas dispersas por el
juego, y previo pago a la vieja de los
souvenirs, podremos completar un
album con imdgenes de Ia pelicula.
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Los fans de la serie de TV podran
reconocer a Jigen, Goemon y
Zenigata (aqui conocidos como
Oscar, Francis y Basilio).
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Lia mas popular de |as peficulas protagonizadas por Lugin, EL CASTILLO OE CA-

GLIOSTRO {distribuida recientemente en nuestro pafs por Manga Video],
ha sido adaptada a videojuego de la mano de Asmik en una sensa-
cional aventura que guarda no pocas similitudes con todo un

Al

u

o [10r NEMESIS e

El helicéptero del conde, el bar-
co de vapor, las calles de Ca-
gliostro o hasta el minimo rincén
del restaurante (como la camare-
ra que lo regenta), estan calcados
de la pelicula. El grado de pare-
cido es tal que no existe guia me-
jor para avanzar por el juego que
visionar la cinta de video. Aunque
al principio decepciona un poco

clasico para ordenador: MYST.
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(quiza por que abusa demasiado
de las pantallas estaticas), Asmik
si llega finalmente a aprovechar
el hardware de PSX a la hora de
mostrar, en contadas ocasiones,
determinadas secuencias de la
pelicula a pantalla completa (gra-
cias una vez mas al modo Play-
Back de la consola de Sony) con
calidad de video VHS, respetan-
do incluso el formato
Widescreen del film
original. Quiza esto es
lo que se echa mas
en falta durante el
juego, ya que la peli-
cula de Miyazaki y
PlayStation pueden
ofrecer mucho mas
que una sucesién de
pantallas estaticas po-
bremente animadas,
sobre todo teniendo en cuenta
que el juego se compone de tres
discos compactos, que deberian
dar mucho més de si. De todas
maneras, y dada su complejidad y
el poco tiempo que hemos tenido
para evaluarlo, no queremos tirar
la toalla, no vaya a ser
que mas adelante el
juego se convierta en
todo un derroche de
secuencias de anima-
cién. Por ello, os em-
27 plazamos a una pré-
e Xima entrega de
MANGA ZONE en
que ahondaremos
mas en este juego.
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Mensaje de Gonzalo

Carreras (Barcelona). Las nue-
vas peliculas de DRAGON BALL
Z que Manga Films ha puesto a
la venta son una maravilla,
agénciatelas. Pero oye: ;De ver-
dad quieres que las puntde de
1 a 10?7 Pues ni hablar. No me-
recen niun 8, niun 9, niun 10.
Y tampoco nada que esté por
debajo del 6. Qué gracioso soy
cuando me pongo.

Mensaje de Lourdes

Quintana (Huesca). Me alegro
de que te hayas quedado pas-
madita con las aventuras de Son
Gokuh en Antena 3-TV. Puedes
estar tranquila, porque las hay
para rato... jya veras cémo cam-
bian! ;...<Demasiado», grita la
multitud lectora? Je. Hay opi-

@JﬂPﬂnmﬂmn
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SUPERMANGA.
[/0Donnell, I2.
£8009 Madrid

niones para todos los gustos. Mi
consejo es que disfrutes mien-
tras puedas. Eso no te lo va a
quitar nadie.

Mensajes de Alvaro

Perto (San Sebastian), Veréni-
ca Junyent (Lérida), Alberto
Socias (Madrid), José Miguel
Antolin (Sevilla) y Suso Cara-
bias (Lugo). Tema unico:
MANGA WARS. El amiguete

Perto no ha entendido la histo-
ria y quiere que yo se la cuente.
La damisela de mis suefios, Ve-
rénica, tampoco ha entendido
nada. Los otros otakus, Alberto,
José Miguel y Suso, han sufri-
do lo mismo que los otros, pero
aplaudieron algtn chiste tonto.
Pues qué bien. ;Se puede saber
para qué narices queréis que os
explique de qué va MANGA
WARS cuando ya os habéis gas-
tado 350 pesetillas en éI? jVa...
de broma, colegas! Para satisfa-
cer vuestra curiosidad, os diré
que sacando &/~
uname- Ay~
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dia entras las puntuaciones -jes-
pontaneas, prodigiol- que le
dais en las cartas,- se queda en
un 6 peladito. ;Mi opini6n per-
sonal sobre el tema? Pues... le
pongo, ya que pedis que me
defina, un 4 tan justito como
vuestro 6. Caso cerrado.

Mensaje de Patricia

Yuste (Madrid). Tu propuesta
de convertir el Gltimo tramo de
JAPANMANIA, una vez finaliza-
do MANGAKA, en una «especie
de resumen ultra-comprimido,
mega-interesante y sdper-rapi-
do de las revistas de informacion
manga japonesas», aparte de es-
crita con gracia, me parece acer-
tada. Vamos, que me has visto
el plumero cuando yo, por ahi,
dejé sélo el tintero. jjListilla!!

iy

Mensaje (real como la

vida misma) de Angel Vera
(Barcelona). Desde luego, el cri-
terio de las editoriales espariolas
cuando se trata de elegir mate-
rial japonés susceptible de ser
traducido y adaptado es, como
minimo, esquizofrénico. Nos he-
mos ido de una obra tan seria
como GAMMA, por poner un
ejemplo, a cualquier mutacién

porno-basura. Y en un
soplo. ;Motivos? Pues,
basicamente, que no le-
éis lo que deberfais.
Maldita sea...

Mensaje de
Sonia Viejo (Madrid).
La defuncion de TOK-
YO BABYLON no ten-
dria que sorprenderte,
amén de lo ocurrido
con tantas y tantas se-
ries. Las Clamp, aunque muy
respetadas por la critica, tienen
serios problemas para encontrar
un nicho comercial en cualquier
pais que no sea Japén.

Mensaje de Miguel P4-

vez (Madrid). La versi6n japo-
nesa del retro-cémic que mete
al (inocente) Superman en la
(perversa) Metrépolis de Thea
Von Harbou lleva ilustraciones
a todo color de gente como
Masamune Shirow, tienes toda
la razén. Y cuesta una pasta,
otra verdad como un templo.
Pero merece la pena gastarsela,
porque la edicién en castellano
=si la hay- no incluira el portafo-
lio. Los derechos, los precios...
ya sabes...

AL APARATO: J. M. MONTANE @
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EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS

m NEO-OTAKU

1. ¢SRINT SEIYA, en Japén, se pu-
blico entre los afios...?

2. ¢Qué comic-book americano
adapts, como DRAGON BALL, la
leyenda del Rey Mono?

3. Completa el titulo: Rl-

BON NO...

m OTAKU VULGARIS

1. ¢€n qué afo nacid

Ryuichi Yokoyama?

2. ¢Cual es el nombre de

la seric mas divulgada

del siempre experimental
Yoshiharu Tsuge?

3. ¢Cudl es el titulo del célebre
manga de Fujio F. Fujiko que
cuenta la historia de dos aspiran-
tes a dibujante profesional?
m MEGR-OTAKU
1. KAPPA, ademads de una famo-
sa marca comercial, fue uno
de los primeros manga
de la historia. ¢ Quién
fue su autor?
2. :Que popular serie
humoristica creé Suihou
Tagawa en 19312
3. ¢Cual fue el primer man-
ga con personajes fijos?

¢ Respuestas a las preguntas del mes anterior: NEO-OTAKU: 1: Rya Nishitani. 2: TYLER. 3: Tos-

hihiro Anno. OTAKU VULGARIS: 1: €n Niigata.

2: Viz, obviamente. 3: Kashew. MEGR-OTAKU:

1: Ben Dunn. 2: Dos insoportables gemelos cn RANMA 1/2. 3: € COMIC GENKI.
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QEL /0DIRY

N? 150175 puas..

=

KURUMADA

PLANETA-DEAGOSTINI COMI




i, |

\ SERIE ur\\“‘D:‘

/

KINZI YOSHIMOTO
SATOSHI URUSHIHARA

NORMA
Editorial

| Salén del Cémic que aca-
ba de celebrarse en Barce-
lona ha deparado muchas
sorpresas. Mas de las que
me llevé en Bombay. Mas
de las que me llevé en Bor-
neo. Més de las que me lle-
vé en Berlin. A mi trio de
«Bs» favorito acaba de afadirse una
cuarta... pero por lo bajo. Por lo irres-
ponsable y gutural al pincel. ;Pincel de
quién? Pues del por otra parte muy
querido Nacho Fernandez, un artista
como pocos, capaz de mantener alto
—a veces mas, a veces menos— el listén
de calidad de DRAGON FALL incluso
cuando todo parece conspirar contra él.
Decia que cay6 su pincel en desgracia.
Y lo decia por su dltima y mas promo-
cionada obra, MANGA WARS (niimero

250 P1A
UAL

dnico, 350 pesetas), esperada con ver-
dadera ilusién por todos sus fans —en-
tre los que sigo incluyéndome a pesar
de todo—. MANGA WARS nace de su
amistad personal con el teérico —;en to-
dos los sentidos?— Cels Pifiol, un hom-
bre que ha convertido el fanzine en un
modo de vida.

Pifiol es un tipo que vende en Plane-
ta-DeAgostini; Nacho hace lo propio
en Camaledn a pesar de las (obvias) li-
mitaciones. De su unién deberia haber
nacido algo grandioso, o simplemente
divertido; pero MANGA WARS no es
ninguna de las dos cosas. MANGA
WARS recuerda, en primera instancia, a
los destartalados comics Bruguera de
primeros de los setenta. Aboga en su
tramo central por la espectacula-
ridad y acaba perdién-

dose entre explosio-
nes mal dibujadas (tanta
«vifieta fruto de la vagancia mas ras-
trera» ofende a cualquier lector), frases
a destiempo (no me atrevo a calificar-
las de «didlogos») e inoportunas notas a
pie de pagina sugiriendo qué musica
escuchar en cada momento (desde
marchas de John Williams hasta una
cancién de Queen).

Por lo que respecta al guién, la verdad,
no hay mucho que comentar. Tras un
par de paginas que sirven como rapida
explicacion de lo que «ha sucedido has-
ta entonces» (necesaria, porque el gran
publico no conoce los fanzines que ins-
piran MANGA WARS), se suceden las
persecuciones, los tiros y los comenta-
rios socarrones sobre comparieros de
profesién, otros perfectos desconocidos
para el lector medio. Y ese, precisa-
mente ese, es el mayor error en que in-




curren los creadores de MANGA WARS:
Reproducir el juego de bromas privadas
que funciona tan bien en los fanzines
de Pifiol, en una publicacién profesio-
nal que va dirigida a una masa de lec-
tores a los que si Nuria Teuler tiene por
costumbre dejarle el gato al vecino le
trae sin cuidado.

Qué tragedia haber desaprovechado la
oportunidad de ofrecer un producto co-
mercial, y de calidad, al gran piblico.
Personalmente, espero que Planeta-De-
Agostini, Pifiol y Fernandez tengan
ocasion de rectificar con un producto
que realmente logre que los chavales

Por el Profesar “ZLANIS WANAMAAER

to y marea. Se les felicita por la sinceri-
dad y, aunque pueda parecer lo con-
trario, la valentia de que hacen gala.

Lo que me lleva a otras dos novedades
poco valientes por lo seguro de su éxi-
to comercial y la parquedad de sus
guiones: LA LEYENDA DE LEMNEAR (se-
rie limitada, 1.500 pesetas) y DRAGON
HALF (serie limitada, 595 pesetas). Si, la
: primera es casi

=
L

compren manga en grandes cantida-
des mas allda de DRAGON BALL.

Con menos pretensiones que los auto-
res de MANGA WARS, y saliendo de
la nada, Arn y Amish, con DANS-
HA (presentada igualmente en el
Salén, serie limitada, 250 pesetas),
han dado en el clavo con su apa-
rentemente inocuo manga in-
fantil. Desde luego, DANSHA no
puede competir, ni quiere, con
los trabajos de un Otomo o un
Miyazaki, pero su muy estu-
diado candor y la delicadeza en
el trazo (que recuerda el de al-
gunos de los mejores ilustrado-
res catalanes de cuentos) le re-
portara muchos lectores entre-
gados y lo que es mejor: padres
dispuestos a comprar manga
que, de salida, esta etiquietado
«para todos los pUblicos».
Heaven Comics, la hasta ahora
igualmente desconocida editorial
de DANSHA, estd dispuesta a
mantener esta linea contra vien-

parédica y la
segunda casi
épica, pero

comparten autores de supuesto relum-
brén, una preocupacion estética rozan-
do lo desasosegante... y un descuido ar-
gumental que me hace afiorar la vieja
Inglaterra.

La lucha entre la forma y el fondo, en-
tre la cantidad y la calidad. Y el espacio,
finito como el de estas paginas, que por
este mes, he ocupado del todo. Tened-
me presente en vuestra oraciones y ana-
didles: {GOD SAVE HIRO HITO! Asf ten-
dréis quien se apiade de
vuestras almas.
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5on Gokuh en el ciberespacio

B IMAGENES MANGA, en
HTTP://wwuw._jet.es/(levithan/ima-
dgenes.htm.

VALORACIAN: 4

B CHARACTER ANALYSIS, en
HTTP://pw]l .netcom.com/~ brief/ch
ar/anls/gokuu.html.

VALORACIGN: A4

m SON GOKUH FIGHTS PSH!, en
HTTP://www.cnct.com/home/spa
wn/sonyplay/dbzub?27?.txt.

VALORACIAN: #-

7 m DRAGON BALL 2 MOUIE 1, en
ATTP://www._wizard.com/users/go
geta/public_html/dbz_1_html.
VRLORACIAN: S
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La verdad es que esta

moda es agradecida
para el ojo. Pero no es
menos cierto que tie-
neiser. mas fria quela
calderilla de'un esqui-
mal windsurfista;
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“LON LA TELA DUE
TE SOBRA PUEDES
HACER UM EDREDON*

La moda “mini» ha vuelto
al norte de Japén. Siroku,
modelo-modista de este es-
tilo, intenta vender las
bondades de tan atrevidas
prendas pero sin éxito. La
causa del fracaso no es que
las niponas no quieran mos-
trar el ombli¢o y aledafios,
es que alla en el norte estan
mas helados que los calzon-
cillos del Capitdan 1¢lo desde
que un tiburén le comié sus
«Delicias de merluza.




m ACCIONES

GOLPE MAURABO = ¥4
MADARUKANA = ¥ 5

PATADA TIPO KOBAKA m 7
PATADA TIPO HYOHYO m N8
GOLPE TAMURABE m N¢10
PUNETAZO TEBU m N2 11
PUNETAZO DABU-DABU m ¥*12

DAULAMU = N8
MUTSAKI m 10

PURETAZO MONAKA = K13
7 |
gl{‘( ( \"{;: .? ;‘”ﬁ"“;" :
{ﬁf;@“‘”" MOBAKU = 14

MERUBE = ¥4 DUMORUBA m N7

DOKERABE m N 8
AYUNI E‘l N 4“ GAROKE m 28
OH, “‘ﬂE- m s YUMIHIRO m 9
SHIT! m 7 DEBUYOKI m N9
DOMEKURA = W8 DAHAMI m 110
SEDUCCION = K9 BARU-BARU m ¥ 11

GUNIBUO m N 11

BOMBA DE JOMITOS m N8
7 MIBEKOYU m ¥ 12

Py <o
Sg § o
Bonmnome =84
METRALLETA DOBUYO = N8 i
REVIENTAHOMBRES = 9 3,“;,';,‘;‘;;;; b
TAKABAM = Ne10 NUMANUBU .
MET“AL‘.ETA KEG“ =N RAST“E Anon mN6
= GUMAKA m ¥8

SIMAKU m W9

MESAMU m w210

TOKOMBO m He11
TAIRO m N2 4 SIMAKU m W 12
BUBOBA = N5 BAR\I-DARUMEKU |12
BUDOKEYO m K°35 MEKURA m K213
DORAKUMO m ¥°6 IR
DOMU-MARAKA = 17 | g T
NANOKA m W7 | (Gaaiiated| = JARDIA
DGB:\‘-DOBAINH =
ONENI m 210 A

| HYEROKUm w1t e

BUREBWA mNen BAKUTA m e 8
FE“DGKAKU mNe12 ME“ORAKA = NeO
BUED m W13 BISO = K9
UMONEBE m N*13

TOME BEBIMA = 112
NUKORU = N*13

DUMOKUKU m ¥*13
OKUKOMU m §#13

\i\) #

PUERTO HINEKAMU m ¥4
MANSION GAMAKU m 5

BAEROKA m ¢4
HYONURA m ¥25
SUMOKU m N5
KARABA m N6
LABURA m N6
KOUMUKU m 7
WAMUND m N7
SOMAKU m N8
TAMU = N8
LAMANOKA = ¥°8

AEROPUERTO KOBEKURA m W5

MAYUKO m w11
LGMDKAKO-BARA |12

DOBEBEYA-BO m 4
KARUMUYA-BO m N°5

BOSQUE KUMAKE s 5 YUBUKEIKU-BO m W6
ESTACION NUGLEAR KOBARUYASHU-BO m 18
DE POPARU m 2 DAKUBUYA-BO m ke 11
AEROPUERTO NIMIOBE m 16 \ERAKU-BO m ¢ 12
MONTE MURRKU & 0 KUNEBAKO-BO m W13
MIONTE GUMABARU = 18 :

MONTE KEIUMU m 18 Y\

BOSQUE PUNMUMO m N9
TEATRO TUBBO m 9
BOSQUE KULUBU m 1210

DAYUVILLE m 1 10 s
MONTE DUKO m 110 NIOBA m 16
COLISED SABUTO m 1 11 BOMU = o
AEROPUERTO MANPUBU m 111 SAWA m T
ANKONABUVILLE m ¥ 11 TANIO m 18
MONTE UYOPU m 11 GUGA m 19
EIKUNARABOVILLE = 112 BUBL | 110
TORAKOVILLE m N¢12 MAMU = 112
POPARUVILLE m 1 12 BABO m N+13
MONTE TINOPU m 113 MARD B 13

BOSQUE YUYUYA m Ne13
MONTE DUBARAE m N 13

1T AN €<

SRTA. KERAKA m N4

L =i | HOKUNA m N6
KEIKU BUBI = ¥4 KONUBA m N6
TEIKO SADAKA = ¥ 6 TISAKI m W26
HIDEAKI SAWAMURA = W7 GORUKA m N7
YASUHIRO ANNO = N9 HOKUNA m N8
JOHNNY DABU = 210 WARAMIU = N8

MASAKO m N9
KARU-KARU = ¥ 10
MURA = ¥210
KAMANAKA m N 12
= MANOBUTO m 13
JOYA BUMUKU = ¥5

LABUKE m 13

DOMAKURA m ¥5
MAKO = N6
DOMEKURA = W7
DAERANIU = N 10
SANSUMAKO = W11

FOKUMA = e 11
BURABU = W12

JOYA LAPUKO m K¢ 1
JOYA DAHKUMABARU mNe7
MOMAKUBU m 8

JOYA HYUMAKE m e 10
JOYA MIKABUYO m k13

0

£,

BERUMASH! m 5
MINOKABE m W9
SHAIMOKU = N 10

Reglas del juego
aparecidas en
JAPANMANlA N2 4
Numeros
atrasados:
(91) 586 3179

COCHE MANAKA m N4
MOTO BALUKA m N4
MOTO DOMORAKU = ¥ 7
MOTO NAMUKA = 29
MOTO TORUNABA m e 11
COCHE WAKIBO m W12
MOTO KALD m 112



* BOSQUE MABEKA's
Arrasado en numerosas ocasiones
por el mini-dios Albukaki-de-los-
incendios-infinitos, es un refugio
para los fieles creyentes en la pa-
sion de Turminhos. A partir de Ia
savia de sus arboles, se prepara un
hebedizo que turba la mente y ex-
Dande el intestino grueso.

s BOTASOKU «

Se realiza a la entrada del Nuevo
Dia de/cada Komputu. Consiste en
1a ablacion de los 16bulos parieta-
les de una doncella no pervertida
por el Somaku de Burakan. Las
consecuencias (pérdida de la capa-
cidad de razonamiento y del apeti-
tosexual) son irreversibles.

* POPURABO o
Beporta dinero y poder. Para 1le-
varla a cabo, deben tirarse 12 flo-
res rojas al mar'y repetir 7 veces el
salmo codificado de Buharo-Bara,

* DAROBA'e
Sus ciudadanos poseen instrumen-
tos muy sofisticados que les per-
miten manipular el tiempo atmos-
férico. Por eso cohabitan primave-
ra, invierno, otofio y verano en
perfecta colision.

o FYOMOSH] e
Instigada en el 455 por Tamaharah
Durushka, logro derrocar al Empe-
rador Fakeku (quien quedo con-
vertido en una bola grasienta de
pelo y.membranas padosha).

« MONTE DALUMUBA'"

\8us laderas dan cobijo a10s més lu-|

Jjosos sepulcros, que desde tiempo
inmemarial son comprados por las
familias nobles de Haki. Las costo-
sisimas medidas'de seguridad, sin
embargo, no han podido evitar los
constantes saqueos.

o MIFURE o
Celebrada usualmente por mujeres
con poderes de mediumnidad, lo-
gra imprimir mensajes del més alla
en las pantallas delos genitordena-
dores.

 MORUKU'«
Habitada por la colonia de 3.766
krushaks provenientes de la Di-
mension Harami, es una anténtica
reserva no siempre alejada de las
miradas curiosas de los verdaderos
hakianos.
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¢ DAKORE o

Conocida también como “la tictica
del elefante”, consiste en la intro-
duccion de un espia voluminoso en
la corte enemiga. Al no pasar desa-
percido, cunden el nerviosismo y
el pénico, que desembocan en una
histerio-matanza,

DEL OTRO
. ‘ . ADO)

o BUKEBU »
Se dice que la penetracion de su
agujero central (con cualquier
miembro orginico) causa en el in-
dividuo visiones de indole mesia-
nica,

* MENAME o
Doctor en Giencias Economicas por
la prestigiosa Universidad de Da-
rinkath Gorebu, Estd especializado
en crear y atribuir desfalcos capa-
ces de desestabilizar los sistemas
financieros de todo un pais.

Llamado “El poder de la Eterni-
dad”, logra detener el crecimiento
de cualquier ser vivo. Aplicado con
reiteracion, provoca malformacio-
nes y atrofias que dan lugar a seres
monstruosos.

en laimedula osea. Se recomienda
haber/alcanzado un nivel Shakubo
para su correcta ejecucion.

o OPPUPA »
Se fija en un ohjeto y permite su
localizacién en cualquier circuns-
tancia (su operatividad total esta
garantizada, incluso, a 4.000 kms.
de/profundidad bajo un mar. de
fuego).

o YUKUNO o
Quienes participan en ella obtie-
nen el'don de la inmortalidad tras
la inmersion de sus cuerposen he-
ces humanas y la repeticion del
charma “ishuuuuuuuuurake!”.

» MEUNOBA
Un ser androgino y perverso, que
se vanagloria de haber extirpado
manualmente lo5 rifiones de un
centenar de ancianos moribundos
en la famosa “noche de Shuklak”.
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“L0 DE TI FIEL
MORENR SOBRE LA
ARENRA ES FRL50”

Nada menos que 5 meses lle-
va Toyhip en esta postura
esperando que su piel se
torne morena. El famoso sex
sumbol Rulfo Montontini le
ase¢urd que si mantenia fija
la mirada en el horizonte y
se concentraba pensando
en ¢rillos, cucarachas, po-
204, ropa interior de The
Punisher y similares oscuri-
dades, conse¢uiria que su
adormecida melanina se re-
activara. En eso esta adn...
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la revista europea de informatica Néamero de junio
mas vendida en el mundo vaa Ia venta

Nuevo asalto

Pentium Il y K6 las nuevas apuestas de Intel y

AMD. Analizamos en nuestro lahoratorio las
primeras maguinas que incorporan estos
procesadores

Banca en casa. Le explicamos como /
convertir su ordenador en una
auténtica terminal hancaria

Potentes, atractivos y... pequeiios. Los
mejores PDA al alcance de su mano

Adohe Photoshop 4.0. El lider mejora
para seguir en la cresta de la ola

Comparamos cinco -programas de
software para crear e imprimir sus
_ tarjetas, postales, invitaciones...

Nuevo curso

Java paso a paso. Aprenda a /
programar en el lenguaje que esta

en hoca de todos

jConcurso!
Participe en el
concurso de controles
ActiveX organizado
por. PC Plus'y
Microsoft y gane

(}) M, So ,0s 4 i
ﬁ‘}mms c“ e fantasticos

premios

nidad 48
de RAM, 0.
Requisitos: ‘::\%:‘:gbmﬁu\?n:\::um
or Sﬁpmad:‘\mﬂg‘ﬁ‘szquls'\mﬁ super
esi

SuperCD de este mes

Las dos primeras entregas del curso en video MPEG de Lotus Notes, Sidekick 2.0,
Micrografx Graphics Suite 2, WinFax PRO 8.0, Visual Basic 5.0 CCE versidn

final y completa, Crystal Reports 4.5 PRO, Freehand 7.0, Borland C++ Builder,
Winproxy, Transaction Server 1.0...

PCPlus ‘%
aire fresco para el mundo de la informatica





