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RANMA 1/8

= Los dos primeros capitulos de la
¥ " popular saga de Rumiko Takahashi
debutaron en la gran maguina de
I\IEI: iDescibrelos!
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VIRTUR FIEHTEH KIS

La saga mas emblematica de Sega deja
.2l testigo a los mas jovenes. jAue
grande es ser pequeiio!

4o PLAYSTATION

TOREVER WITH YOI

_ Connquista a la chica de tus suefios
~ en este original simulador de vida real
.. creado por la factoria Konami.

TORALMO.1
DEZREMON PLUS
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Segunda entrega del juego

e cartas coleccionable
exclusive para JAPANMANIA.
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Tras quedar peniltima en
un concurso de dobles de
Lorenzo Lamas, Noriko se ha
obsesionado tanto peor la
comida que no olvida siem-
pre ¢uardar en el bolso un
redondo de ternera o al¢u-
na que otra ¢osilla para pi-
car. Tanta proteina desma-
drada no ha tardade en ha-
cer mella en el cuerpo de
Noriko, pero a ella no le im-
porta. Cuanto mas anchas
son sus caderas y sus pier-
nas, mayor ¢s su felicidad y
su cantidad de varices.

L A

Aqui tenéis otra re-
mesa de japonesitas.
Como podéis obser-
var, los canones de
belleza orientales son
muy particulares, y
probablemente mu-
chos preferiréis chi-
cas de Logrono. Pe-
ro el caso que éstas
alli son como Diosas.

FOTOS NIPONGIRLS: TAKESHI ISHUIN
& SHINOBU TSUKAHARA




YELLOW FLASHES

destacados en

conocido juego

MADE IN JAPAN

El colosal STREET FIGHTER ALPHA 2 es uno
de los protagonistas de este mes. Otros juegos

esta seccion son el terrorifico

TWILIGHT SINDROME, el hiperjugable
BOMBERMAN, el curioso DRACULA
DETECTIVE v la adaptacion para PSX del

de Mega CD TIME GAL.

o

VIRTUR FIGHTER HIDS

No sabemos si son sus hijos o

ellos mismos con unos cuantos

anos menos, pero el caso es que
son tanto o méas divertidos que
los originales.

i W TS
TORAL N0

El primer juego de lu-
cha de Square para
PlayStation y ademés
disefnado por el in-
comparable y genial
Akira Toriyama.

PLAYSTATION

NEZREMON PLUS

14

PLAYSTATION

FOREVER
WITH YO

Esta gran cre-
acion de Kona-
mi nos hara
enfrentarnos a situaciones
propias de la vida real, como
intentar ligar con chicas.

PLAYSTATION

FOREVER WITH ¥0U

PRIVATE COLLECTION

PLAYSTATION

NAMCO CLASSICS VOL. 3

MANGA &0NE

9|

Nemesis salda una deuda pendiente
con Rumiko Takahashi y nos presen-
ta las primeras y buscadas dos en-
tregas de la saga RANMA1/2 para
PC Engine Duo.

iESTAS ARRESTADO!

La pelicula CRYING FREEMAN,
ALICE 12, TOKYO BABYLON y

gunas de las propuestas de este
mes. Tampoco faltan dos de
vuestras secciones favoritas, el
trivial ;BANZAI! vy el maravilloso
serial de LA SENORITA IRAZA-
Kl. Esperamos que os guste.

® 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: Cémic japonés. MECHA: Un objeto mecanico, como un robot, un vehiculo, un arma...
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 Diseno: Tomas Javier Pérez Rosado Edicion: Pepo del Carpio Peris
Han colaborado en este niimero: Bruno Sol, Javier Bautista, Roberto Serrano, Pau Blanes, Pol Roca, Julio M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Ikue Koriyama,
Profesor Augustus Wanamaker 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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STREET FIGHTER RLPHA Z:
POR F1N EN PSR

Pocas horas antes de cerrar esta edi-
cion de SUPERJUEGOS ha llegado
por fin hasta nosotros una copia de
STREET FIGHTER ALPHA 2 para
PlayStation. Y para que enganaros, es absolutamente genial. La
animacion de los luchadores, el colorido, la jugabilidad... todo es
B ideéntico a la maquina que tanta pasion ha levantado en los salo-
?f nes recreativos en los ultimos meses. Capcom nos presenta a cin-
® co nuevos luchadores: Gen (rescatado del ler. STREET FIGHTER),
Rolento (de FINAL FIGHT), Sakura, una agil colegiala con bastantes
similitudes con Ryu y Chun-Li, y, como sorpresa final, a Dhal-
sim y Zangief, los dos miticos luchadores de STREET FIGH-
TER Il. Ademas ahora es posible elegir directamente a Aku-
ma, Charlie y Dan y ejecutar unos nuevos golpes especiales,
los Custom Combos. El proximo niimero os contaremos mas
sobre esta soberbia-conversion, todo un bombazo.

@~ TERROR 1l PLAVSTATION. &0 e -

SIDENT EVIL ha propiciado un boom de titulos para PSX ba-
sados en el terror y el misterio. Human acaba de sacar al
mercado nipén TWILIGHT SYNDROME, una aterradora
aventura en la que tres colegialas deben investigar los mas es-

calofriantes sucesos paranormales. Algo asi como Expedien- 4 HOSHI NO HITOMI
te X pero en version nipona y estudiantil. Ascii, por su par- NO SILHOUETTE,
te, prefiere el terror clasico y nos presenta DRACULA DE- de Aoi Hiragi
TECTIVE, una acongo- Aoi Hiiragi es una dibujante

jante historia de vampi- de shojo manga que ha reci-
ros, cuya accion trans- bido grandes alabanzas del
mismisimo Hayao Miyazaki,
quien adaptoé recientemente
una de sus historias cortas: MI-
Mi NO SUMASEBA. El publico
le aprecia en igual medida, 4

por lo que sus obras venden cientos de miles de copias. Y
los criticos... amigos, hasta los
criticos han caido en sus redes.
;Qué tienen, pues, las paginas
de esta artista para merecer
tantos halagos? Nada de na-
da. Que no es poco.

En sus vinetas no pasan mu-
chas cosas, su dibujo no es es-
pectacular... pero esta todo
tan bien contado que el lector fes

curre a bordo de un di-
rigible en tiempos de la
Alemania Nazi. Para
gue os hagais una idea
de su calidad gréfica, s6-
lo os diremos que sélo
la intro ocupa uno de
los dos CD’s del juego.
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El clasico de Mega CD vuelve a co-
brar protagonismo gracias a Taito,
autora de la recreativa original, la
cual ha versionado las aventuras de
esta pizpireta jovencita a través del
tiempo en un espectacular CD para
PlayStation que volvera locos a los
amantes de la animacion japonesa y
los arcades tipo DRAGON’S LAIR.
Una vez mas, el modo PlayBack de
PSX nos proporciona un auténtico
festival de gréficos y sonido.

«@o- BIMBERMAN HACE ESTALLAR LA SATURN.

Coincidiendo con el lanzamiento del BOMBERMAN de Saturn, Hud-
son acaba de poner a la venta en Japén el SBOM Multitap, un curio-
so adaptador para seis jugadores que reproduce la cara de Bomber-
man. Un periférico bastante Gtil, si
tenemos en cuenta que esta nueva
entrega del clasico de Hudson per-

mite la friolera de hasta diez juga-

dores diferentes en el modo Battle.

S AN

tamente de las vidas de sus
personajes. ;Sorprendidos?

Al principio de la serie cono-
cemos a los cinco personajes
principales -todos ellos estu-
diantes de secundaria-, a los
que acompanaremos hasta el
dia de su graduacion. La
«aventura» transcurre entre
«me quieres», «N0 me quie-

RIBON MASCOT COMICS
res», «si saliéramos esta no- :
che...» y demas temas recu- N 1
rrentes del shojo. Sin embar- EwEwy,bI‘Jh
go, Hiiragi tiene una gran ha- E23
bilidad para es-

capar de la cur-
sileria que de-
vora a otras
autoras, y ni si-
quiera abusa
del humor
grueso.

;{Qué tenemos
entonces? Pues
a una estrella
en ciernes que
debemos rei-
vindicar incansablemente has-
ta que HOSHI NO HITOMI NO
SILHOUETTE tenga versién en
castellano. Escrito queda.

+ POL ROCA




(®  TABLAS DE RECORD. Dontro dol menit hay una lista completa de todas las tablas de rocords. dqul podhds revisan todos tus @)
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odavia nos estamos preguntando por
qué AM2 ha decidido realizar una versién
con nifios de su afamado VIRTUA FIGH-
TER 2. Algunos pensaran que se trata de g
un capricho y que los chavalines no tie-
nen nada que hacer frente a sus mayo-
res. Pero he aqui que Yu Suzuki y com-
pafia han depurado algunas cosillas de VF2 y
le han dado al juego un toque humoristico muy
brillante. VIRTUA FIGHTER KIDS fue dise-
fiado para la placa ST-V'y crear una coin-
op dedicada del juego. Asi, su paso a
los 32 bits de Sega ha sido direc-
to. Una de las principales razo-
nes de AM2 para realizar
este titulo ha sido que
Sega queria ampliar
el mercado de
poseedores de
Saturn, hasta aho-
ra restringido en su
mayoria, a gente entre
14 y 25 afios. Estos datos

AR

€n este sub-
meni se puede
mejorar la técnica de
los luchadores atribuyendo
combos o llaves especiales
a ciertos botones del pad.
Rhora si que lo tienes facil.

IEFEEEFEEEE
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JIRTUA HIGHTER ¥ i §

QJHPHM}HHIH



se refieren al mercado japonés, en
donde Saturn ha conseguido un
auge increible desde que VF2
salié al mercado. Y es que en
este pais la saga VIRTUA FIGHTER
tiene status de «semidios». Entre los
cambios encontramos que los combos

sencillos son atin mas faciles de ejecutar que B ool SEAA
antes. Para colmo se ha aumentado la rapidez
del juego y se pueden ejecutar nuevos golpes den-
tro de esos combos. Haciendo un guifio a FIGHTING
VIPERS, cuando lanzais una serie de golpes encade-
nados se os ofrecera una repeticién instantanea del

combo. Como ya he dicho, VIRTUA FIGHTER KIDS

tiene toques humoristicos. Ademas de la caracteriza-
cién de todos los personajes, con una cabeza casi tan
grande como la de De Licar, cuando salen corriendo

Mientras que los mayores
se encuentran disfrutando
de unas merecidas vacacio-
nes, los pequenajos inten-

¥ no podiamos tener mejor
aperitivo justo antes de la
inminente llegada del es-
perado VIRTUR FIGHTER 3.
Rl parecer, estos chicos de

------

(® claro qué son ca- .)
(® paces de hacor es- ’) _ o
(@ os chavalines, coniciaie al Wakch Wiadke 4 prepinaie 2 disfhasten contemplando las habilidades de 0. 3. X905, @)

(1 ".“"?l'-f

(@ DURRAL. £l scistago ce Dundl ht hanaddaco I acguonide 3 fioncga de @)
(®  :1upadie ycuando se cabrea 4e le ponen los ojos rojos de ina. .)
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(@ UIPERS. cuando nealizamos un combo 42 ofrece
(® wna nopeticion instantdnea de la secuencia @)
(@ para mayor disfhrute y regocijo deol ju-— @)
(B __gador o s pucde pedin mas.— @)

(.. 4o juvenil e halla prescnts on fodo ol juogo. Buena prucha de ollo @)
(® s ol mensi de opciones que 4e presenta con pantallas como éata. @)

sus pies despiden nubecillas de
polvo, al més puro estilo de un c6-
mic. Si le quitais de un golpe la
mascara al pequefio Kagemaru
contemplaréis que apenas tiene
dos dientes. Los jovenes luchado-
res se enfadaran cada vez que re-
ciben una tunda, siendo Dural

(® MoDO RANKING. £l & uno de los que peor encaja estas
cosas. El espiritu juvenil se ha

(._ modo ranking sigue @) |k el 8 Mmﬁc % || aduefiado de todo el juego. El me-
(@ prescniands lzs miz- @) ¥ [omoara swovpes nd principal y el de opciones con-
i bt L tienen una marabunta de posibili-
(® s caractenisticas @) dades de juego y una presenta-
cién mas acorde con el mundo in-

D) fantil. La bebida japonesa Java Tea esta representada
tanto en los fondos como por algunos personajes que
: la consumen al terminar un combate victoriosos. Es-

te detalle serd excluido en Europa, ya que la campa-

; ' fa publicitaria sélo abarca al Pais del Sol Naciente, en

donde incluso hay una pantalla de carga con este pro-

: ducto como protagonista.
- R. DREAMER

(® gucon los otros titulos de la saga, aungue con ciortos cambios.
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“THE PUNISHER ES

PELIDD ¥ TERRIBLE.
PERD MUY MACKD™

Asi se le quedd la cara a la
pobre Kaori después de ver
desnude a nuestro compa-
fiero The Punisher. Mas ve-
lludo que el oso que maté a
Fabila, The Punisher es un
verdadero torbellino de fu-
ror erético, un adonis en
formato PAL que obnubila a
las mujeres con el repicar de
su campanario. A Kaori,
desde luego, le ha impresio-
nado su airba¢ de serie.
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ras alcanzar las cotas mas altas en otros sistemas,
Square inicia su andadura en PlayStation con TO-
BAL N°1 su primer juego de lucha. Con disenos de
Akira Toriyama y contando para su produccién con
los mejores profesionales de la casa, enmarcados en
el Dream Factory, TOBAL viene dispuesto a revolu-
cionar el mundo de los arcades de lucha de PSX gra-
cias a su animacion de 60 frames por segundo y sus grafi-
cos en alta resolucién. Un modo de pantalla realmente es-
pectacular del que sélo ha podido gozar hasta ahora
CRASH BANDICOOT, y que distancia a TOBAL del res-
to de competidores, encabezados por TEKKEN 2.
Ocho luchadores y tres final bosses prodigiosamente
animados componen el elenco de este explosivo be-
at’em-up en el que la mano del ge-

034g- nial Toriyama al- =2

; ‘G_ 18 y a i
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TORAL H*1 INCLUVE UN SE-
GUNDO (0 TN £L QUE PODE-
MOS CHCONTRAR UNA DO
JUGABLE DE FINAL FANTASY
§ VIV VIDEOS DE FUTURDS LAN-
LAMIENTOS (OMO RUSHIDD
DLADE 0 §A-GA FRONTIER.

canza personajes y

escenarios, y al que se ha dotado de

un original y adictivo modo de aventura,

el denominado Quest Mode. Puede que en

PlayStation haya muchos juegos de lucha

tridimensional, pero os podemos asegurar

que como TOBAL N°1 no hay ninguno. Ya lo descu-
briréis cuando esta nueva obra maestra de Square llegue
de manera oficial hasta nosotros.

NEMESIS




Oentro del mend
para jugar se in-
tluye un catalogo
(e juepos creados
con DEZAEMON pa-
(2 Super Nintendo,
Or USuarios japo-
neses. Hay un to-
tal de 13, de los
cuales 4 son de-
mos en video, 8
son- completa-
mente jugables |
uno admite las

0s que disfrutaron con este ti-
tulo en Super Nintendo pue-
den hacerse una idea de lo
que les espera en los 32 bits
de Sony. Los que no tuvieron
oportunidad deben saber que
DEZAEMON PLUS, ademas
de tener un shoot'em-up creado
por los programadores con este
juego llamado DAIOH GALE, tam-
bién os permite disefiar un mata-
marcianos a tu medida y ensefiar-
selo a todos los colegas para que
alucinen un buen rato. Las posibi-
lidades del programa son casi infi-
nitas, y el mejor ejemplo lo tene-
mos en los juegos creados por ni-
pones que vienen en el CD, aun-

o opciones. 5'3’ que estan creados con la versién
Quramente podras para los 16 bits de Nintendo. To-
disfrutar de lo lin- do depende tu imaginacién y la trega para SNES, como rotaciones, ®
do contemplando paciencia que tengas. Los mends scaling o zooms. La ambientacion @
lo 0 Se pued para editar el juego permiten el di- musical puede ser creacién tuya o ®
(ue e puede sefio grafico de todos los elemen- simplemente escoger la melodia
hacer con este tos del juego. Ademas puedes re- del tema principal y retocarla o de- @
proprama. tocar los patrones de ataque de los jarla tal y como esta. En resumen, @
enemigos y utilizar varios efectos una auténtica pasada. ®
0000 que no se encontraban en la en- R. DREAMER
P - ®
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s posihilidades que te ofrece
OEZAEMON PLUS para crear tu
propio juego son infinitas. Todo
depende de tu imaginacidn y de
Ia paciencia que tengas a la ho- T e
@ de poner manos ala obra, | =L e
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ALGUNA LR ESTHER
WILLIAMS NIFONA®

Capaz de hacerse ocho lar-
¢os de piscina con la unica
ayuda de sus axilas, Mitsu-
ko es una auténtica sirena,
que lo mismo bate el record
de Japén de 100 metros es-
palda como se masajea al
equipo olimpico de water-
polo (preparadores fisicos
incluidos). Toda una depor-
tista, decidida a hacer de
este un mundo mejor y, por
lo menos, mds mojado.
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The Scope dando MUESTRA de
La gran formA fisica

consequidaA dumanTe las
chulos

| éxito en playStation de FORE- horoscopo € incluso un trivial
otivo a Kona elacionadas con FORE-

afio PRIV VER WIT
es castigado con la vision
ion de calvos amanerado

ecial para 10s ruidos gu
ala apar'lcién de estos s€

amiento pélvico
estras nalgicas
,sin duda, los dos
lo de Konami i ips musicales, € el de PC Engine
2 como en alta resolucion), como el creado parad la ocasion.
CG Gallery, hasta un pe-
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pAC-MAC no era tan
llante como sU PF -
T, mientras que pIG

so un auténtico
UG sup e oabilidad:

cio por SY jugab

HIGH ?ggHE

Solo por GALAXIAN, aun-
que sea para conservarlo
en una estanteria, vale la
pena hacerse con esta
compilacién de clasicos.
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uando acaba de llegarnos el primer volimen de la
coleccién de clasicos de Namco, en Japon ya tienen en
sus vitrinas la tercera parte de las cinco compilaciones
de juegos que colaboraron a levantar ese monumen-
to a la calidad y jugabilidad llamado Namco. En esta
ocasion le ha llegado el tumo a GALAXIAN, DIG DUG,
MS. PACMAN, POLE POSITION 2, PHOZON y TO-
WER OF DRUAGA. Ademas de una curiosa introy los
inefables datos histéricos de cada una de las maquinas, los
programadores no se han olvidado de incluir, en algunos juegos, un mo-
do de pantalla vertical que emulara a las recreativas de hace una década. Ol-
vidandonos por un momento de las maravillas técnicas que nos rodean, po-
dremos echar la mirada atras y recordar como sin apenas medios se era capaz
de programar auténticas joyas jugables. Una buena forma de revivir experien-
cias y, para muchos, emocionarnos. THE SCOPE

RAunque estem,
0s ya acos-
:t:lmbrqdos Q mqrovill‘,:s
€cnicas, no viene nadq
mal echar yp vistazo af Pa-
sado y repasar o historia,

il I
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a primera de las in-
cursiones de RAN-
MA 1/2 en el CD
Rom de PC Engine vi6 la luz
en el afio 1990, de la mano de NCS Ma-
siya. Emulando fielmente la trama de los
primeros capitulos del manga original,
RANMA 1/2 es un beat 'em-up con ligeros
toques de plataforma en el que se narra la
llegada de Ranma y su padre al-hogar de
los Tendo, y sus sucesivos enfrentamien-
tos con otros personajes de la serie, como

RAaNMA ¢ e

; I.wlLNE:H? St L

SCORE

Kunoh, Ryoga o Shampoo. Entre los mu-
chos detalles de calidad del juego estamos
obligados a destacar la tronchante narra-
cién de cdmo Ranma cae a una de las la-
gunas encantadas para salir transformado
en chica, y cémo no, la banda sonora, la
cual reproduce no sélo la cabecera de la
serie de TV, sino que nos deleita al final del
juego con una delirante cancioncilla inter-
pretada por to-
dos los perso-
najes, incluido
Happosai.




En un mes no muy pradigo en lanzamientos basados en manga, apro-
vechamos para saldar una vieja deuda con RANMA | ofreceros sus
tos primeras incursiones en PC Engine CD ROM. Dos verdaderos
cldsicos acompafiados para la ocasion por 1a adapta-
cion a PSX del @xito de SHONEN JUMP, NINHU.

n afno mas tarde, la maquina de
Nec volvia a recibir la visita de los
personajes de Rumiko, de nuevo

por obra y gracia de NCS Masiya, y esta
vez en forma de comic interactivo. Bas-
tante més inasequible para el jugador oc- o 01 NEMESIS @
cidental que el primer RANMA, debido a la

gran cantidad de texto y comandos en ja-

ponés, RANMA 1/2 2 no deja de ser una

auténtica curiosidad para los fans del man-

ga, y una codiciada pieza de coleccionista

para los usuarios de PC En-

gine, debido a que

de las tres entregas de RAN-

MA 1/2 publicadas en este

sistema, esta segunda parte

“es; sin lugar a dudas, la mas

dificil de localizar en las tiendas. El juego
realmente merece la bisqueda, ya no s6-
lo_por el afan coleccionista en si, sino por
su gran calidad gréfica presente tanto en la

secuencia de introduccién como en el des-
comunal ndmero de pantallas estaticas de
las que hace gala, y de las que os ofrece-
mos solo una minima muestra.




unque bastante desconocido en
A nuestro pais, el manga de Koji Kiri-

yama esta considerado como una de
las estrellas del semanario SHONEN JUMP, y
cuenta en su haber con un gran ndmero de
adaptaciones a videojuego. Maquinas tan dis-
pares como Game Gear, Super Famicom o Ga-
me Boy han tenido el honor de recibir la visita
de los personajes de Kiriyama, encabezados
por Fusuke, un peculiar individuo de ojos co-
mo faros de camién y minima estatura (algo
asf como la novia de Asikitanga, pero con go-
rra y menos relleno). La siguiente en recibir la
visita de tan abrupto ser ha sido PlayStation,
con un peculiar juego de lucha muy en la li-
nea de los YU YU HAKUSHO de Namco, y pro-
ducido por la compaiiia juguetera Tomy. Di-
cho juego llegé a las tiendas japonesas el pa-
sado afio, pero no habiamos tenido noticia de

él hasta ahora. El motivo de que no haya sido
conocido salta a la vista una vez que encen-
demos la consola y observamos aténitos los
mil y un comandos e instrucciones en japonés
de los que hace gala. Esto, unido al hecho de
que graficamente el juego no es nada del otro
jueves, explica el hecho de que no lo conozca
ni Pepito. El juego cuenta al menos con unas
secuencias de introduccién francamente fan-
tasticas, producto una vez mas del modo Play-
back de PlayStation, capaz de reproducir peli-
culas e imagenes con la calidad de un video
VHS. Esperemos que el inminente NINKU pa-
ra Saturn mejore algo el panorama, porque lo
que es esta version, no se la recomendaria ni a
los fans mas acérrimos del manga original.
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«Ten¢o un xilofon dental»,
presume or¢ullosa Megumi
mostrandonos su pontencia
maxilar. Tanto es asi que la
chica no ¢ana para pasta
de dientes, ya que se los tie-
ne que cepillar con la esco-
billa del water. Incluso su
madre nos cuenta que en el
momento de nacer ella mis-
ma hizo la cesdarea. Actual-
mente trabaja también de
abrelatas en Miau.




Mensaje

de Juan Coma-
dreja (Sevilla). Comadreja. En
fin, el que no se conforma es
porque no quiere. ;Que te
ordene de mejor a peor estos
titulillos que me mandas?
Pues ala, lo haré, que lue-
go te creo un trauma.
A saber: CRAYON
SHIN-CHAN, THE
POLTERGEIST RE-
PORT, DIRTY PAIR,
SLAM DUNK, DRA-
GON BALL Z vy,
bueno, SUENOS.
Otra cosa: la re-
vista ANIMEDIA es
de Gakken, no de Kadokawa. De
todas formas, no esta a nuestro al-
cance publicarla en castellano. ;jEs
que no tienes bastante con JAPAN-
MANIA, o qué!? A ver si llegamos
a las manos, td y yo...

Mensaje de Pablo Azcara-
te (Malaga). KIMAGURE ORANGE
ROAD ha sido un fracaso estrepito-
so en Espaiia. Pero en Jap6n fue un
éxito. Me temo que no podrés co-
leccionar el material de la serie en
castellano a partir de ahora, porque
acaban de cerrar la coleccién.

m NEO-OTAKU

1. ¢Cual es el titulo original de
3x3 0JOS?

2. ¢ Quién es el autor de PATRU-
LLA €SPECIAL GHOST?

3. ¢De cuantos volumenes se com-
pone el anime-comic de
PORCO ROSS50?

= OTAKU VULGARIS

1. ¢Quién escribio el

libro divulgativo

MANGA! MANGA!

THE WORLD OF JAPA-

NESE COMICS?

2. ;Qué obra han reali-

zado conjuntamente el

It

L e, T

E

CORTESTADDR

Mensaje de un idiota (de
algiin sitio). Has visto a Toriyama
en Marbella, le has hecho fotos, te
ha dibujado una camiseta, te ha

contado el final de

DRAGON BALL

GT y estas dis-
puesto a ven-

A dérnoslo todo
por un par de

kilillos. Lastima,

animal, que
ni hayas
firma-

do tu carta ni te
hayas acordado
de poner una di-
reccion. Si ha sido
un descuido, malan-
drin, vuélvenos a es-
cribir y pon tus da-
tos bien claritos.
jAnimo, chaval!

EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS

guionista Kazuya Kudo y el dibu-
jonte de CRYING FREEMAN, Ryoi-
chi lkegami?
3. ¢Como se llama el protagonis-
ta masculino de LAMU?
m MEGA-OTAKU
1. ¢®ué manga de Osamu
Tezuka inspiré a la com-
pania Disney su pelicu-
la €L REY LEON?
2. ;Quién fue el au-
tor de los rotulos de
e la cdicion espanola
de PIXY JUNKET?
3. ¢€n qué ano naciod
Haruka Takachiho?

+ Respuestas a las preguntas del mes anterior

=N

SUPERMANGA. C/0°Donnell, 12. 28003 Madrid

Mensaje de Asuncién Ro-
driguez Cortés (Madrid). De BLUE
SEED pienso que es muy mona y
todo eso... aunque tampoco es co-
mo para tirar cohetes en plan RE-
GRESO AL MAR, no nos engafie-
mos. Sobre Yuzo Takada, su autor,
tres cuartas partes de lo mismo. Pe-
ro si eres feliz empapelandote las
braguitas con sus dibujos, pues ade-
lante. jAh! Si quieres volver a escri-
birme, alla td. Yo... cémo te lo di-
rfa... no te lo recomiendo. Me abu-
rre tu estilo monjeril.

Mensaje de Ignacio Mon-
toya (Granada). Entre Takahashi y
las Clamp, me quedo con la autora
de LAMU. Tiene mas sentido del
humor, aunque sus dibujos sean
mas simplones. El libro por el que
preguntas, €l del curso de japonés
en manga, forma parte de una co-
leccion editada por la revista norte-
americana MANGAJIN. En Espafia
es imposible encontrarlo. Pero yo lo
tengo, chincha rabia.

N€EO-OTAKU: 1: Rumiko Takahashi. 2: 277. 3: Hi no Tori Studio. OTAKU VULGARIS: 1: Santiago Garcia.
2: Kazuhiko Kato. 3: Nacha Medrano y Norike Kishimoto. MEGA-OTAKU: 1: THQ. 2: Lum. 3: Studio Juneo.
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Mensaje (juna bombal) de

Cristina Pérez (Barcelona). Chica,
no voy a reproducir tus insultos a
otras revistas y fanzines del sector...
aunque estoy de acuerdo, punto
por punto, con todo lo que sefialas.
En cuanto a tu desagradable sor-
presa ante la presencia de «deter-
minados» colaboradores en JA-
PANMANIA, supongo que te ha-
bras quedado tranquila al compro-
bar que han desaparecido. Un mor-
disco en la punta del pie y a seguir
viendo, eh, DORAEMON (}).

Mensaje de Armando
Sanchez (Barcelona). ;Los gana-
dores del concurso de KAME? iY a
mi que me cuentas! Preglntaselo a
ellos. Como castigo por tu descaro,
repite 100 veces en voz alta: No soy
digno de leer JAPANMANIA.

Mensaje de Lucia Campos

(Burgos). HOROBI, el manga por
el que te interesas y que no puedes
encontrar de ninguna manera fue
publicado por Planeta-DeAgostini.
Prueba a llamarles, tienen un servi-
cio de venta de nimeros atrasados
de sus colecciones.

T

Mensaje de Ramoén Con-

treras (Andorra). Mira, chaval, ni
se te ocurra hablarme de que ha-
gamos un manga con Chiquito de
la Calzada en plan estrellaza. ;Se te
ha ido la olla?

Mensaje de Vanessa An-

tunez (Barcelona). Los derechos de
la revista ANIMERICA, que tanto te
gusta, no los tiene nadie. Y te ase-
guro que nosotros tampoco, al me-
nos de momento. Piensa que adap-
tarla a nuestro formato seria bas-
tante complicado: la mayoria de sus
paginas son en blanco y negro, y
muchas de ellas estan ocupadas por
mangas que ya han sido publica-
dos. Pero nunca se sabe. Con pa-
ciencia, una cafia y una cabecera
nueva, todo es posible.
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cudo de nuevo a la cita
con vosotros, mis lecto-
res, para despejar vues-
tras mentes y aplacar
vuestras ansias devora-
doras de manga. Y, pa-
ra empezar, debo deci-
ros que recomendable, aunque un
poco tontorron, me parece TOK-
YO BABYLON (295 pesetas, serie
regular). Es otro shojo manga de
las Clamp, esas chicas que venden
tanto en Japoén. Tiene momentos
arrebatadores, lastrados por otros
de una estulticia dificilmente ad-
misible para un lector occidental,
pero... al fin y al cabo, entretiene
con sus sortilegios de feria.
Entretiene también, pero con el in-
genio del desaparecido Ron Mo-
ody, ALICE 12 (375 pesetas, 4 nd-
meros), de ese genio llamado Ka-
oru Shintani. Es la desventura de
un avién que transporta lo que le
echen, comandado por un grupo
de tiernos insensatos que viven si-
tuaciones perfectamente imagina-
bles en la piel de Peter Sellers. Los
dialogos son brillantes, la compo-
sicion de las péaginas delirante pe-
ro ordenada y la traduccién de Bi-
gas y Tomimoto, ajustada.
Kosuke Fujishima y sus colegas es-
pafioles, los editores de ese monu-
mento al mal gusto llamado
{ESTAS ARRESTADO! (395 pesetas,
18 nimeros) son los responsables
de semejante despropoésito. En fin,
ya se nos advierte en la introduc-
cién de la tercera entrega que la
cosa no da para mas, que mejora-
ra con el tiempo, que hay que

@Jﬂ?ﬂnmﬂnlﬁ

engo concienciado del ci-
ne. Acabo de ver ese pe-
liculén llamado CRYING
FREEMAN, que en vues-
— tro pais se empenan en
subtitular LOS PARAISOS PER-
DIDOS, sabra Dios por qué. Es
tan maravillosa como los textos
del mejor Simenon, sabrosa y
digestiva como una deliciosa co-
mida de campo en la Irlanda
de mis antepasados.
Por supuesto, esperaba muchi-
simo menos. La obra de Kazuo
Koike y Ryoichi lkegami es de
un estilo, creia, inigualable. Y
tras haber contemplado con ru-




bor despropositos como STRE-
ET FIGHTER o MORTAL KOM-
BAT, s6lo deseaba que la sesion
fuera breve. Pero he acabado
queriendo mas.

CRYING FREEMAN atrapa des-
de sus fotogramas iniciales, de
una estética tan sublime que ha-
rian palidecer de envidia y de-
seo al mismisimo Lindsay
Kemp. Y la primera aparicion
de Mark Dacascos, surgiendo
de los bosques como la dltima
bestia, me ha sobrecogido.

Asi, con la boca abierta, me he
pasado la hora y media de peli-
cula. El mérito es del director,
Christophe Gans, un auténtico
mago que recuerda en sus ob-
sesivas puestas en escena al Rid-
ley Scott que aprendi a amar.
Su escena mas notable, digna
de Brian de Palma por su mag-
nifico ritmo, es la del primer cri-
men de Yo. Entre llamas, con el
mas bello de los cantos flotan-
do sobre el espectador. Qué
placer.

El reparto es también digno de
encomio, especialmente para
un ser instruido en belleza fe-
menina. La turbadora Julie
Condra recuerda a la Natalie
Wood pre-Wagner, y Rae
Dawn Chong mantiene ese en-
canto perruno que no me quito
de la cabeza ni paseando por la
voluptuosa Regent Street.

Mi recomendacion es que va-
yais a verla. Quiza sea mas lenta
que otras, o mas oscura, o de-
masiado romantica para vues-
tros mermados sesos, pero aca-
bara formando vuestro espiritu,
que es algo que necesitais.

Por ¢l Profesor %% AN > WANAMAKER

conformarse y tragar (!). Yo os con-
mino, por supuesto, a que os re-
sistais. No merece la pena embru-
tecerse leyendo historias tan ab-
surdas, carentes incluso de pulso
firme a la hora de ser dibujadas. Y,
por favor, no caigais en la trampa
de OH! MI DIOSA. Sin duda, Ko-
suke Fujishima fue presa de una
inspiracién divina cuando cre6
esta Ultima, y de un cdlico ne-
fritico al concebir jESTAS
ARRESTADO!

Bien, es hora de dejaros de
mi mano, que es como
la de su Graciosa Majes-
tad pero no aprieta.
Sed buenos, leed mu- l
choy...
:GOD SAVE HIRO- 8
HITO! 7




|a mafiana siguiente, papé bajo a desayunar
vestido con el uniforme. A Yoko le gustaba
mucho el orden, y ese era el motivo por el
h. que adoraba ver a su familia con ropas caras,
brillantes como los botines de un conserje. Pero al sefior
Irazaki no le gustaba el orden, realmente. Le gustaba a ma-
ma. Mamé iba siempre impecable, aunque tuviera que ir
a que le dieran masajes para soportar el dolor de hue-
s0s. Lo que Yoko no comprendia era el motivo por el
que papé nunca hacia de masajista en casa. Con esas ma-
nos que tenfa, tan hermosas, tan robustas, tan fuertes...
— iBuenos dias, Yoko! éQué tal el instituto?
— Bien, gracias.

Papé se quedd mirando a Yoko, pensative. Era cons-
ciente de que su hija se estaba haciendo una mujer, y lo
que es peor, sabia que pronto alguien iba a quitérsela.
- Hija...

- &Si?

— {Te pasa algo?

— No, estoy perfectamente, papa.

— {Seguro que no quieres més zumo de naranja?

— Si, papé, si. Seguro.

— [Estas guapisimal iPor lo menos has crecido dos centi-
metros desde la dltima vez que te vil

— Quiza -dijo ruborizandose-.

— &Y los chicos?

— {Qué-qué insindas?

— Nada, mujer. Algiin chico habré rondéndote, éno?

El sefior Irazaki siempre pensaba en la seguridad de su
hija. A veces, sofiaba que una sombra se aduefiaba de ell,
la posefa, la rasgaba por dentro y finalmente escupfa to-
da la oscuridad entre sus pequefios pechos lechosos.

— iAndate con cuidado! ¢Sabes lo de mi hermana?

- No.

-Mi hermana, tu tia, estaba enamorada de uno de esos
golfi"os... uno de esos que se bafian compietamente des-
nudos en el rio... La cosa acabé mal. Aunque no co-
nozco todos los detalles, s¢ que fue un desastre.

— {Qué ocurrié, papa?

— El chico, que se llamaba Guchi, la besé entre los jun-
cos del rio. Yo les vigilaba... fueron a bafiarse un poco més
lejos y les perdi de vista. Fallé. Luego, todo ocurrié muy
deprisa. Ella volvié llorando y Guchi riendo. Perdi el con-
trol. Cogi una piedra, me lancé sobre ¢l y...

-iY?

— Hija, le golpeé hasta matarle.

- i6Que?!

— Descubrieron su cuerpo un par de dias més tarde. Tu
abuela me mandé a las montafias con unos parientes y
dejé que pasara el tiempo.

Yoko sintié que le arrancaban el habla.
~ Acabaron cogiendo a un marinero, pero tuvieron que
soltarle por falta de pruebas. Interrogaron a muchos otros
chicos y nunca dieron conmigo. Nunca. Asi de ficil. Yo
no era un tio sospechoso, ni nada de eso.

«Le golpeé hasta matarle...»

- {Yoko?

— Papi... £Cémo te sentiste?

— La verdad es que hice lo que tenfa que hacer. Nada de
remordimientos, si es eso lo que quieres decir,

— Comprendo.

@Jﬂpﬂnmﬂnm
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por IRUE RORIYAMA

— Tengo claro lo que hay que hacer cuando la seguridad
de mi familia esta en peligro. El honor es lo primero.

— ¢Has matado més veces?

— Unas quince. La mayoria, en defensa propia. Soy un je-
fe de seguridad y hay que pensar con rapidez. Pienso, me
mata o le mato...

- Le mato.

ran las cuatro de la tarde, la hora del té en
el estudio de pintura. Keiko traté de mos-
trarse tranquila y relajada, aunque no se le
daba muy bien disimular. Uno a uno, comprobé en la
mesa de la cocina que no faltasen bollos ni pastelillos.
Dado que muchas cosas funcionaban mal en el estudio, era
imprescindible que el del t fuera un momento perfecto.
El sefior Gaj se habia comprado un caballete nuevo. Hua
habia traido a su pequefia gatita negra, y no paraba de ara-
fiar y molestar.
— {Esta echando los dientes? -pregunté Keiko.
— Entre otras cosas, digamos que estd en pleno desper-
tar sexual... voy a buscarle unas galletas.

Keiko se sentia muy orgullosa de su cuadro de fondo
rojo. Era una imagen hermosa, no mostraba culpabilidad,
inocencia o rabia. Parecia muy equilibrado.

De vuelta a casa, colocs el lienzo en un sitio de honer.
Y todo parecia conjugar bien con él, aunque los colores
fueran dispares. A Keiko le preocupaba tener su casa co-

mo un museo. Aprendié a tener esa necesidad en un via-
je a Paris, de siete dias, organizado por las secretarias del
departamento de francés. Recorriendo las tiendas del cen-
tro, se encontrd con un hombre que fue su primer clien-
te. Lo dnico que hizo fue manchar con unas ridiculas go-
tas de semen su jersey azul de Yves Saint Laurent. Por
ese instante, se gand un abrigo de visén color sangre.
Mas tarde, un Picasso auténtico.

Asi empezé todo. Keiko no querfa hacer de secreta-
ria y la vieja Europa tenia dinero para una chica de su ca-
récter. De vez en cuando resultaba un poco embarazoso
soportar la impotencia de los viejos hombres de nego-
cios, pero la mayoria de las veces sentia un extrafio pla-
cer jugando a colchén desgarrado. Al volver a Japén te-
nta mucho dinero y ninguna familia lamentindose. Tampoco
amigos, los primeros fueron los del estudio. Por supues-
to, le fue facil congeniar con el sefior Goj, de quien de-
pendia que ella pudiera empezar a exponer en serio.

Solian reunirse en el apartamento, en el museo, y co-
pu|ar entre comentarios artisticos de dudoso gusto. A
Keiko le divertia la situacién, le inspiraba incluso. Sorbia
la vida, la intensidad de otros, convertia la colisién de
los cuerpos en arte. Y eso hacia que pintara mas y mejor.

Pero nada le excitaba tanto como imaginarse a Yoko tras
la ventana, contemplando el estallido de colores sobre la
cama.

= EL MES QUE VIERE: EL DETECTIVE =
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Tras tumbar sus ¢raciles car-
nes sobre la arena de la
Playa del Espalmador, la
pobre Junko sufrio las pica-
duras de una le¢ién de cor-
moranes en ¢elo. Desde en-
tonces oculta las mil cica-
trices de su cuerpo bajo una
camiseta blanca de felpa,
que ensalza adn mas su ro-
tunda anatomia. Lo malo es
el olor a sudor que despren-
de continuamente.
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PRESIDENTE: NUNKE DARNO. CAPITAN DI
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x-jefe de seguridad del puerto de Hinekamu, que seré juzgado

por el asesinato de la hija del gobemador Shként.

m Ciudad Labura, sede del XXXT° Congreso de 1a Manipulacion.
-Bo, que celebrard su ritual de sangre coincidiendo

m Lasecta yubukeiku
con el regreso de su maestro,

@ Kunebe, €

i

Gon e papel, pero e
puede jugar con ellas

os que debes seguir para con-

Estos son los pas
vertir 10s cromitos €n cartas de postin:

Bo-Bo.

mm———————
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1) Arranca las dos paginas siguientes.
] 2) Recorta cada carta por 12 Iinea de puntos.
= RELACION DE LAS CARTAS RPI\BECIBHS EN JI\PI\NMI\NII\. 3) Pega las cartas en una cartulina, colocando €l
Politicos: KERAKA. Armas: BODMDHDIDE. Vehiculos: MOTO BALUKA, CoCHE MANAKA.
o PRABO. Mutantes: KEIU BUBL e Jas: AHIOYO, WEMASA anverso en una cara ¥ * reverso en 1 O
i 5 Conspiraciones: MO- 4Y..ja disfrutar, esclavo!
TO DE HINEKA-

Acciones: GOLPE TIPC

KE. Poderes: MUMI. Alphas: AYUNI, MERUBE. Ceremonias: AR
BAKU. Oraciones: DOBEBEYA-BO. Ciudades: BAEROIKA. Lugares: P E

MuU. (Correspondientes aln° 4) +5j te falta alguna, pide ol nimero en gue salié al (91) 586.31.79

iEres un estipido, Ri-

cardito! iCogerle la ma-

quinilla a papé, con los

cuatro pelos que tienes!

Ya verds cuando s€ en-
fere...




* BUBOBA »

Ritual de sanacién. Once iniciados
en las artes de Shuntuga Malik se
reinen en las cuevas de Berhii para
construir un ocho a base de pie-
dras, gracias al cual podran susti-
tuir cualquier ¢élula contaminada
por otra sana. Sus origenes se re-
montan a la era de la Reunificacion.

* BUDOKEYO »

La practican los mejores luchado-
res de Haki cuando necesitan me-
jorar su forma fisica, Consiste en
1a aplicacion de grasas de Abshol
en los siete puntos khermot, segin
la orientacién dalmidtica del pro-
fesor Mongore.

o MANSION GAMAKU «
Refinada, sencilla, con los sétanos
repletos de salones de placer, acoge
el conclave de los regentes de Feda-
kabe,

* ACROPUERTO

DE KOBEKURA »
Cuenta con el mejor sistema de de-
teccion de aeronaves y un laborato-
rio de investigacion propio. En la
actualidad estd siendo dirigido por
Korabayashe Tameru, mano dere-
cha del sefior Karu-Karu.
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» BERUMASHH »
Sistema de seguridad capaz de al-
bergar hasta un millén de koshes.
Sus componentes biologicos han
sido adquirides a la Corporacion de
la Frontera, de U.

* HYONURA =
La ciudad del vicio de la dimensién
Haki, con el mayor indice de crimi-
nalidad del sistema. Sus calles es-
tén pobladas por traficantes de
drogas psicoactivas y corredores de
apuestas ilegales de FreeSkateball.

‘En la vida civil ejercié de médico
“hasta que fue condenado por prac-
ticar abortos ilegales a mutantes.
Actualmente, se encarga de la asis-
tencia sanitaria en las CAH, donde
ha demostrado su pericia en la bio-
nizacion cardiopulmonar.

* NUMANUBO e
Discipulo de la escuela de Anuda-
ru, s uno de los hombres mas per-
seguidos de Haki. Su aspecto puede
haber cambiado desde que se obtu-
vo esta imagen. Se recomienda pre-
caucion ante cualquier hombre que
luzca un holograma de alta seguri-
dad en su hombro izquierdo.
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o BERUMASH »
Sistema de seguridad capaz de al-
bergar hasta un millén de koshes.
Sus componentes biolégicos han
sido adquiridos ala Corporacion de
la Frontera, de U,

* BUBOBA «
Ritual de sanacidn. Once iniciades
en las artes de Shuntuga Malik se
relinen en las cuevas de Berhii para
construir un ocho a base de pie-
dras, gracias al cual podrin susti-
tuir cualquier célula contaminada
por otra sana. Sus origenes se re-

\ montan ala era de la Reunificacion.
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« HYONURA »
La ciudad del vicio de 1a dimensién
Haki, con el mayor indice de crimi-
nalidad del sistema. Sus calles es-
tdn pobladas por traficantes de
drogas psicoactivas y corredores de
apuestas ilegales de FreeSkateball.

La practican los mejores luchado-
res de Haki cuando necesitan me-
jorar su forma fisica. Consiste en
1a aplicacion de grasas de Abshal
en los siete puntos khermot, segin
la orientacion dalmidtica del pro-

En la vida civil ejercié de médico
hasta gue fue condenado por prac-
ticar abortos ilegales a mutantes.
Actualmente, se encarga de la asis-
tencia sanitaria en las CAH, donde
ha demostrado su pericia en lahio-
nizacion cardiopulmonar.

* MANSION GAMAKU »
Refinada, sencilla, con los stanos
repletos de salones de placer, acoge
el cénclave de los regentes de Feda-
kabe.

* NUMANUBO »
Discipulo de la escuela de Anuda-
1, 85 uno de los hombres mas per-
seguidos de Haki, Su aspecto puede
haber cambiado desde que se obtu-
vo esta imagen. Se recomienda pre-
caucién ante cualguier hombre que
luzea un holograma de alta seguri-
dad en su hombro izquierdo.

» ACROPUERTO

D€ KOBEKURA
Cuenta con el mejor sistema de de-
teccion de aeronaves y un lahorato-
rio de investigacion propio. Bn la
actualidad estd siendo dirigido por
Korabayashe Tameru, mano dere-
cha del senor Karu-Earu.




» BOSQUE KUMAKE o
Habitado por los espiritus del anti-
guo régimien antihista, esta cre-
ciendo por voluntad propia a un
ritmo desmesurado. En la actuali-
dad, ocupa la prdctica totalidad de
la comarca de Bobasha, al norte del
Hiyustn.

T

o

* KARUMUYA-BO »
“Humildemente, Dios de los Aver-
nos, te pedimos que nuestra espe-
cle viva siempre al borde de la ex-
tincién por la paz..."

Quien lo posee adquiere la facultad
de detectar y contrarrestar ataques
psiquicos de forma espontdnea.

* MADARUKANA
Golpe seco y contundente, capaz
incluso de atravesar el cuerpo del
adversario.
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« €STACION NUCLEAR
DE POPARU =

Aislada de cualguier nicleo urba-
no, produce cientos de millones de
megatones de energia barata, Esta
siendo cuestionada por sus cons-
tantes fugas, ocultadas por los po-
derosos carteles de Shiba-Buru.
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¢ JOYA BUMUKU
Se encuentra en el Salén de Ofren-
das del palacio imperial Baktusha-
me. Depura el alma de todo aquél
que quiera entrar en contacto con
los Elevados de Ara-Aru.
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¢ €STACION NUCLEAR
DE POPARU »

Aislada de cualguier nicleo urba-
no, produce cientos de millones de
megatones de energia barata. Esta
siendo cuestionada por sus cons-
tantes fugas, ocultadas por los po-
derosos cirteles de Shiba-Buru.
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» JOYA BUMUKU »
Se encuentra en el Salén de Ofren-
das del palacio imperial Baktusha-
me. Depura el alma de todo aquél
que quiera entrar en contacto con
los Blevados de Ara-Aru.

De origen terriqueo, Makako tiene
1a habilidad de partir en dos a cual-
guier adversarlo utilizando sus gi-
gantescos cuernos. Ha llegado a la
dimensidén Haki tras caer en una
trampa temporal disefiada por el
sinfestro brujo Hammiiik Shepe-

« SUMOKU

Centro de vacaciones permanente
gracias a la configuracion articial
del tiempo atmosférico, Sumoku es
también la capital de la superche-
ria, con mas de 5.000 brujos censa-
dos y una media de 10 rituales ma-
gicos por minuta.

- «BOSQUE KUMAKE «
Habitado por los espiritus del anti-
guo régimien antihista, estd cre-
clendo por voluntad propia a un
ritmo desmesurado. En la actuall-
dad, ocupa la practica totalidad de
la comarca de Bobasha, al norte del
Hiyustén.

e KRUMUYA-BO «
‘“Humildemente, Dios de los Aver-
nos, te pedimos que nuestra espe-
cie viva siempre al horde de la ex-
tincién por la paz,..” :

Quien lo posee adquiere la facultad
de detectar y contrarrestar ataques
psiguicos de forma esponténea.

e MADARUKANA »
Golpe seco y contandente, capaz
incluso de atravesar el cuerpo del
adversario. :
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—VRAID

PABAHO

ADUELLAS RLUBIAS
PIITAS CON HRROZ”

Meraho parece una pande-
reta. Desde que entré en el
estudio todos pensamos que
estabamos en Fallas. ¥ e
que la chica, desde aquella
visita a Asturias no puede ni
levantarse. La pobre, por lo
mencs, ya ha sido contrata-
da para abonar tres fincas y
el Central Park de Nueva
York. Sin duda, vale su peso
en laxante y Manasul.
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P £ ES UNA COLECCION DE



