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Sed bienvenidos a otro magnifico nimero de Fanzine Plus,
vuestra revista multimedia sobre videojuegos, cine, comic,
manga y coleccionismo en general. Para nosotros siempre es
un motivo de alegria escribir estas lineas introductorias en cada
numero, porque suponen la oportunidad ideal para haceros sa-
ber que seguimos aqui con ganas e ilusidn, y es también una
alegria para nosotros el saber que vosotros seguis ahi al otro
lado de estas lineas.

Como es ya costumbre en esta santa casa, para este nimero
os hemos preparado una variada seleccién de contenidos que
a buen seguro sabréis apreciar a poco que os guste cualquiera
de los temas que tratamos en esta revista, que nos gustaria vol-
ver a recordar, una vez mas, que esta abierta a todas vuestras
aportaciones, sugerencias y colaboraciones. ¢Te gustaria escribir-
nos una resefia de ese comic que acabas de leerte y que tanto
te ha gustado? Pues no esperes mas y envianosla. é{Lo tuyo es
mas el cine o la television, y siempre quisiste atreverte y dar el
salto para publicar tus criticas y tus articulos sobre el séptimo
arte? Pues aqui en Fanzine Plus no solo estamos dispuestos a
escucharte y leerte, sino que ademas estaremos encantados de
publicar tu articulo, siempre que cumpla un minimo de calidad y
cumpla unas normas elementales de respeto hacia todo el mun-
do, o igual no, porque aqui respetamos todo siempre y cuando
esté bien argumentado. Es mas, si no te gusta Fanzine Plus o si
hay algo que te gustaria cambiar, también estaremos encantados
de escuchar tus sugerencias y tus ideas al respecto. Como veis,
Fanzine Plus es la revista de todo el mundo, nacié con esa pre-
tensién en mente y asi seguira siendo.

Este mes hemos querido hacer coincidir esta séptima
entrega numerada con el 20 aniversario de una de las me-
jores consolas de videojuegos portatiles de la historia (si no
la mejor, con permiso de la Game Boy), y es que ya han pa-
sado nada mas y nada menos que 20 afios desde que llegd
a nuestras manos la PlayStation Portable, |la PSP, un peque-
flo milagro tecnoldgico que hizo posible disfrutar de grandes
obras maestras del entretenimiento electrénico como Metal
Gear Solid, God of War, GTA o los clasicos de las recreativas
de Capcom en formato de bolsillo pero con una calidad abru-
madora y digna de las mas potentes consolas de sobremesa
de su generacion. Aqui en Fanzine Plus somos mucho de las
grandes celebraciones y las grandes efemérides, pero siem-
pre con un tono amable, humilde y familiar.

Y es que, queridos amigos y amigas de Fanzine Plus, si
algo pretendemos con nuestra revista familiar (porque todos
vosotros sois nuestra familia) es que os sintais a gusto con
lo que aqui se dice y que nunca volvais a sentiros solos, no
sois gente rara a la que le gustan cosas excéntricas, sois gente
muy culta y con buen gusto a quienes nos encantaria conocer
en persona y cara a cara, pero por desgracia esta vida siem-
pre azarosa y ajetreada que todos vivimos nos impide tener
mas tiempo para disfrutar de lo que nos gusta y nos apasio-
na y, aun mas, disfrutar en persona de todos vosotros. Qué
demonios, siempre nos quedara Fanzine Plus cada tres me-
ses y nuestra racion periddica de analisis, recomendaciones,
criticas y articulos sobre mil y una cosas a las que ya estais
tardando en echarles un ojo.

Que ustedes disfruten de este estupendo séptimo nume-
ro, nos veremos muy pronto, cuando caliente el sol un poco
mas. No os perdais nuestro préoximo numero especial de Ve-
rano, porque va a ser la bomba. jUn fuerte abrazo de parte de
toda la redaccion de Fanzine Plus!

M El Equipo de Fanzine Plus
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QUE ROMPEN AMISTADES (Y RELACIONES FAMILIARES)

No todo iba a ser amor, risas, harmonia y diversion en
Fanzine Plus... Hoy queremos traer a nuestras paginas algo
de jaleo, polémica y division en forma de un reportaje en cla-
ve de humor en el que vamos a recordar una serie de vi-
deojuegos retro (y anécdotas) que, lejos de unirnos en paz y
concordia, eran el origen de grandes peleas y conflictos entre
amigos, en una época pretérita y gloriosa en la que era nece-
sario desplazarse fisicamente hasta la casa de tu amigo para
disfrutar de lo que por aquel entonces soliamos llamar “parti-
das a dobles”... Pasen y vean...

Decir que Virtua Tennis era y es uno de los mejores juegos
de Dreamcast de todos los tiempos es como no decir nada,
porque eso ya lo sabe todo el mundo. Lo que quiza no sepa
todo el mundo es que se trata de un juego maldito que es
capaz por si solo de destruir tu circulo de amigos en un par de
tardes, y dejar KO tu vida social sin que te des cuenta. éCreéis
que exagero?...Bueno, es posible. Pero si alguna vez habéis

jugado a dobles con algun amigo, primo o cufiado al Virtua
Tennis y sois de esos bendecidos con el poder de la obser-
vacion, os habréis dado cuenta de que ninguno de los seres
humanos, animales o cosas que se han batido en duelo frente
a vosotros ha vuelto a miraros a la cara de la misma forma.
Y es que, efectivamente, jugar a dobles en Virtua Tennis es
mucho mas que una simple pachanga a un videojuego, es una
metdfora de la vida y una filosofia en si misma, y un auténtico
detector de envidias, odio y miseria humana.

El ganador se lo lleva todo y el perdedor se queda con
cara de imbécil sabiendo que siempre sera un segunddén y que
siempre podras restregarle por la cara su humillante derrota
cuantas veces te plazca. Y ademas no tendra derecho a defen-
derse ni aponer excusas, simplemente perdid y a callar. Virtua
Tennis es capaz de hacerte tocar la Gloria o vivir un Infierno,
es lo que tienen los grandes juegos. Cuando tu tenista virtual
se estire para llegar a esa bola imposible y envenenada que te
ha lanzado tu amigo, tu también lo hards, y hasta es posible
que te caigas de la silla. Virtua Tennis no se juega, se vive.

El origen del conflicto entre dos jugadores en Final Fight
se resume en la siguiente frase, que solamente entenderan
aquellos que se hayan zurrado la badana con sus mejores ami-
gos en cualquiera de las versiones de este gran beat’em up:
“iDéjame el pollo a mi, mamadn!”. Tal cual. Os suena, ¢verdad?
Final Fight no tenia un modo versus ni nada parecido, aqui no
se trataba de competir con el segundo jugador (aunque ojo
al dato, si era posible pegarle a tu compafiero por error y res-
tarle energia), antes al contrario se trataba de formar un duo
atacante poderoso y contundente para vencer a la pandilla
de macarras de turno, pero la (triste y miserable) realidad era
bien distinta: a la hora de la verdad, no importaba el juego

en equipo, todo vale en el amor y en la guerra, y cuando se
trataba de recuperar energia para poder seguir jugando aun-
que fuera unos segundos mas, a tu amigo le podian dar tres
morcillas...Definitivamente, el pollo, la pizza, el perrito o su
pufietera madre te la comes tu y se acabd.

El famoso lema “Déjame el pollo a mi, que voy peor de
energia” te acababa entrando por una oreja y saliendo por
la otra, y lo peor y mas patético de todo era que siempre po-
nias alguna excusa peregrina y lamentable como “jostia tio,
perdona que me lo he comido sin querer!”, o aquel otro igual-
mente triste y sin fundamento alguno como “jes que me lo
has dicho tarde!”. Final Fight era de verdad la dltima pelea...
Para tu relacién de amistad, al menos.



Posiblemente, ningln juego ha roto mdas amistades que
nuestro querido y admirado Street Fighter Il. Los que lo tu-
vimos en Super Nintendo, sin duda recordaremos que el
otro gran atractivo del juego, aparte de jugar tu solo contra
la maquina, era el poder jugar contra un amigo en igualados
combates que casi siempre solian decidirse por una minima
diferencia. Si ademas hacias el truco del “Champion Edition”
para poder elegir al mismo personaje ambos jugadores, las
posibilidades se multiplicaban.

En otras palabras, este clasico inmortal del mamporro
nos deparaba impagables piques contra los pobres incautos
que aseguraban dominar el juego, y aquello de luchar contra
un amigo pardillo que picaba en la trampa y se arriesgaba a
enfrentarse a nosotros era una experiencia impagable. Frases

como “iEs que tu le has echado mds horas que yo!” o “mi
mando tiene los botones hundidos” aun resuenan en mi me-
moria junto a las carcajadas que provocaba aquello...

Si algo demostrd Street Fighter Il era que casi todo el
mundo se defendia jugando con Ryu o con Ken, pero cuando
tocaba jugar con otros personajes, la cosa cambiaba...

Para entender porqué Barbarian era un juego maldito y
endemoniado que destruia tus amistades, baste recordar una
frase que viene como anillo al dedo para explicar sus pecu-
liaridades, y no es otra que “la avaricia rompe el saco”. ¢Por
qué?, estaréis pensando. Buena pregunta: pues porque cuan-
do jugabamos a dobles contra un parguela al que pretendia-
mos humillar, lo que realmente queriamos desde los prime-

ros compases del combate era cortarles la cabeza con aquel
elegante y mortifero movimiento rotatorio que quedaba tan
espectacular y tan chulo, y que tenia como consecuencia la
decapitacion y la muerte inmediata de tu atdnito enemigo.
¢Dénde estd el problema, pues? En que no todo iba a ser tan
facil, obviamente, y por aquello de que tu amigo no era en
realidad tan tonto como parecia, tus intentos por cortarle la
cabeza para humillarle total y absolutamente solian acabar en
fracaso. Tu oponente, el muy pillo, solia zafarse en el tltimo
momento justo a tiempo de evitar la decapitacion, y lo que es
peor, aprovechaba que este movimiento te dejaba momenta-
neamente vendido para asestarte un golpe que te iba restan-
do energia poco a poco hasta que perdias. “jImposible, pero si
no tienes ni idea!”...Perlas asi salian de tu boca mientras veias
como al final, el mas tonto, siempre fuiste tu.

Los juegos de lucha libre siempre nos han gustado espe-
cialmente por dos motivos, principalmente: el primero, por
ofrecerte la posibilidad de jugar con algunos de los luchadores
mas miticos de los afos 80 y 90 de esta disparatada modalidad
deportiva como lo fueron Hulk Hogan o Ultimate Warrior, y el

segundo, por disfrutar como un auténtico enano jugando en
compafiia de un segundo jugador a la modalidad del “todos
contra todos” o Royal Rumble, en la que hasta treinta masto-
dontes se parten la jeta encima de un ring y solo puede quedar
uno al terminar la refriega. No importa cudn habil seas, ni lo
fuerte que sea el personaje que controlas, el destino de estos
combates multitudinarios solia decidirse en base a la traicion,
el mayor de los placeres culpables que toda alimafia humana
es capaz de sentir. Empujar a tu cufiado por el borde del ring
para echarlo fuera a tomar por saco y partirte de risa en su cara
era algo que no estaba pagado con dinero. Lo jodido del asunto
era cuando te lo hacian a ti. Aaaah, la venganza, ese dulce plato
que siempre se disfruta mas en frio...

Este simulador de futbol de Konami ofrecia un sistema
de juego cargado de emocioén y cierta dificultad que hacia las
delicias de los jugones, llegando a desbancar en popularidad
a los FIFA de EA Sports a pesar de no tener licencias para los
nombres de jugadores y equipos. De hecho FIFA, que aposta-
ba por una experiencia menos realista y mas cercana al arcade
(era mucho mas facil de jugar y los partidos solian acabar con



un abultado niumero de goles), acabd copiando la mecanica
de juego del simulador de Konami para poder recuperar la co-
rona de los videojuegos futboleros. Recrearnos con las repe-
ticiones del golazo que hemos marcado de falta con Roberto
Larcos o soltar frases como “nos lo hemos merecido” cuando
habiamos ganado jugando como el culo (con perdén) hacian
arder la sangre a nuestros amigos. Otras veces “la maquina”
conspiraba contra nosotros, haciendo que nuestros delante-
ros fallaran innumerables ocasiones de forma incomprensible
y permitiendo que nuestros amigos, en un mal rebote, nos
cascaran un inmerecido gol con Ravoldi o Batutista. Entonces
era cuando empezaban a escucharse frases como “¢épero qué

” «,

haces? Te he dicho que pases no que tires”, “este mando no va

”

bien”, “si le he dado al triangulo” o el amenazante “de aqui no

te vas, vamos a echar otra”...Mencion aparte merecen las ma-
las artes, como llamar a tu perro para que moleste a tu amigo,
no pausar el juego cuando un familiar del anfitrién pasa por
delante de la televisidn. Se alcanzaban tales niveles de frus-
tracion que servidor ha sido testigo de gente que, rozando
la locura, ha lanzado al suelo el mando, ha roto un cajén de
una patada o incluso ha apagado la consola y sacado el disco
(original por cierto) para partirlo por la mitad.

Worms es un juego de MICROPROSE y Team 17 en el que
controlas por turnos un equipo de gusanos que disponen de
una amplia seleccion de armas, tan divertidas como mortife-

ras, con las que masacrar a los equipos rivales en un escenario
que tampoco se salva de la destruccién. En este juego es nor-
mal el uso de toda clase de técnicas infames, como la técnica
del lado oscuro (gente que excava tuneles, se esconde detras
de protecciones y ataca con armas a distancia) o la técnica del
lloro (quejarte de que tus amigos siempre van a por ti para
conseguir que te dejen en paz).

Si queremos ver temblar a nuestros rivales, utilizar la
bomba banana o la santa granada les supone una doble ame-
naza, ya que por un lado hace una gran cantidad de dafio,
pero por otro lanza por los aires a los gusanos y, si acaban
en el agua, la muerte esta asegurada (los gusanos no saben
nadar). Sin embargo, el arma mas humillante con diferencia
(y mi favorita) es el empujon: no hace dafio pero, si consegui-
mos que el gusano caiga en el agua podemos matarle de un
toque y de paso hundir la moral a nuestro rival.

Bomberman es un juego en el que debemos colocar bom-
bas en un laberinto para destruir bloques hasta encontrar la
salida que se encuentra debajo de uno de ellos, mientras es-
quivamos a los monstruos que deambulan por el escenario (o
acabar con ellos). En la variante multi jugador, consiste en ser
el dltimo superviviente. ¢Cémo? Sencillamente liandonos a
bombazos con nuestros adversarios. Para ello podemos hacer
uso de los power-ups que se esconden debajo de los bloques:
bombas adicionales con las que podemos crear una mortifera

reaccion en cadena que no deje sitio en el que resguardarse,
una bota para poder dar patadas a las bombas y asi hacer
reventar a nuestras amistades desde lejos, o un guante con
el que podemos lanzar la bomba por encima de los bloques
para, tras unos rebotes, hacerla caer justo al lado de nuestro
desprevenido amigo. Todo ello para disfrutar de la sensacion
de encerrar a un rival con una bomba. Saber que no tiene es-
capatoria y ver como se desespera, conocedor del inminente
desenlace, no tiene precio.

Si de verdad hubo un videojuego de lucha (o de peleas,
como decimos algunos) que destacé sobre el resto en Plays-
tation, ese fue Tekken, sobretodo Tekken 3. Aqui podiamos
elegir hasta 22 jugadores en riguroso 3D, cada uno con sus
movimientos, estilo de lucha (habia hasta capoeira)... con los
que darle una paliza a nuestros amigos.

Si queriamos potencia podiamos escoger a Paul o Yoshi-
mitsu, con golpes lentos que quitaban media vida, pero si que-
riamos el vacile absoluto nada mejor que el Pufietazo Megaton
de Jack, que quitaba toda la vida de un golpe (eso si, teniamos
que coger carrendilla girando el brazo 5 veces sin que nos in-
terrumpieran y luego acertar, lo cual lo hacia bastante falible).
Otros preferian cogerse luchadores como Law, Hwoarang o Ed-
die, que con sus rapidos movimientos no te dejaban respirar,
aungue el movimiento mas asfixiante era el combo de 20 gol-
pes del Dr. Boskonovich, que segun la leyenda es imparable.



Si no somos muy habiles con estos juegos, siempre hay
dos técnicas que ofrecen buenos resultados y sacan de qui-
cio a esos amigos que van de pros: pulsar todos los botones
como un loco o dar el primer golpe y cubrirte para que no te
hagan dafo hasta que se cumpla el tiempo y ganes por tener
mas vida.

Pocos juegos son tan simples pero adictivos como el Te-
tris o el Puyo Puyo, juegos presentes en casi todas las plata-
formas. Para Tetris sobran las palabras, ya que es de los jue-

gos mas conocidos del mundo. Consiste en que caen figuras
de distinta forma compuestas por cuatro cuadrados (de ahi
que se llame Tetris el juego) y nuestra mision es apilarlas y
que formen una fila completa. Si las figuras llegan hasta arri-
ba, hemos perdido. Cuando jugamos contra un amigo, cada
vez que eliminamos lineas a nuestro rival le aparecen filas
casi completas por debajo de las suyas, acercando sus figuras
al limite superior y, en consecuencia, al Game Over. Lo que
tenemos que hacer, por tanto, es preparar las filas para que,
cuando nos salga la pieza larga (que muchas veces se hace de
rogar), empezar a quitarnos lineas y que a nuestro amigo se le
llene media pantalla.

Puyo Puyo es parecido, de hecho esta inspirado en Tetris.
La diferencia es que, en lugar de figuras, caen parejas de bolas
de colores y nuestra mision es formar filas verticales u hori-
zontales de al menos cuatro bolas del mismo color, momento
en el que estas desaparecen.

Cuando jugamos contra un amigo, cada vez que hacemos
una fila a nuestro rival le caen bolas incoloras que sélo desapa-
recen si desaparece alguna de alrededor, asi que la estrategia
a seguir es colocar las bolas para que, cuando nos hagamos
una fila, caiga la bola de arriba y se produzca una reaccion en
cadena que le llene de bolitas a nuestro rival la pantalla.

Es facil perder los nervios cuando estamos preparando una
buena reaccion en el Puyo Puyo o tenemos las filas preparadas
para “liarla parda” en Tetris pero esa pieza que necesitamos
no llega. Si encima nuestro rival empieza a mandarnos bolas
(o filas) la cosa se puede poner muy fea por lo que los nervios
suelen estar a flor de piel. Estas partidas no duran mucho, por
lo que jugaremos un monton de ellas y lo mas normal es que
uno de los dos esté en racha. Si somos nosotros podemos re-
godearnos y disfrutar pero si es nuestro contrincante, no nos
queda mas remedio que agitar el pufio y reclamar la revancha.
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RETROGANING « LOS ZOMBIS ABANDONAN SUS TUMBAS
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GRANDES SAGAS DE VIDEOJUEGOS PROTAGONIZADOS POR MUERTOS VIVIENTES

éQué fue primero, el huevo o la gallina?... éiLas peliculas
de muertos vivientes o la presencia de los mismos en los
videojuegos?...Todo parece formar parte de un extrafio bucle
que se retroalimenta y se apoya mutuamente, tomando como
punto de partida con toda probabilidad el éxito de La Noche
de los Muertos Vivientes de George Romero en las salas de
cine de todo el mundo en 1968. Esta magistral pelicula, roda-
da con escasos medios pero con toneladas de talento y buen
hacer, puso de moda y colocé en el mapa a esos terrorificos
(pero en el fondo entrafables) seres malvados devoradores
de cerebros que son los zombis, e inaugurd un género que,
si bien es cierto que ya existia, supo renovar y poner a punto

para su reentrada por la puerta grande en la escena del sép-
timo arte. El mundo de los videojuegos nunca ha sido ajeno
a las tendencias del cine y sus caprichos, por eso cuando en
1996 irrumpid con fuerza Resident Evil e instalo de forma de-
finitiva un nuevo género dentro del medio (el survival horror
en este caso), a nadie se le escapd el parecido existente entre
este universo de muertos vivientes que regresan de la tumba
y la cinta de George Romero. No era casualidad. Como decia-
mos antes, existe un hilo conductor entre ambos medios que
ademads opera en doble sentido, de ida y de vuelta: los video-
juegos se han inspirado a menudo en el cine y, de igual modo,
el cine le ha devuelto el favor a los videojuegos creando fran-

quicias y sagas inspiradas en estos de manera mas o menos
oficial y otras oficiosa, como en los casos de Resident Evil o
The House of the Dead, por citar algunos ejemplos quizd mas
conocidos. Hoy repasamos en Fanzine Plus los juegos retro de
zombis mas emblematicos de las ultimas décadas y tratamos
de explicar el porqué de su inclusidon en esta lista, que como
siempre, no pretende sentar catedra ni ser un ranking de lo
necesariamente mejor o peor, sino mas bien un repaso gene-
ral y una sugerencia. Hemos incluido ademds nuestro particu-
lar medidor de infeccién zombi para que os hagais una idea
de la cantidad de muertos vivientes por metro cuadrado que
os podéis encontrar en cada uno de los juegos que hemos se-

leccionado. Alld vamos. Empezamos... jCuidado!...Los zombis
se acercan, y vienen a por ti...

Alone in the Dark 1V, the New Nightmare
(Dreamcast, PlayStation)

Empezamos con la que esta reconocida de forma unani-
me como la mejor entrega de esta saga, que vivid sus tiempos
de gloria en los 128 bits. Si bien es cierto que en Alone in the
Dark el terror procede de otro tipo de enemigo bien distin-
to al zombi tradicional, si que se pueden ver algunos deam-
bulando por las salas de la mansiéon donde se desarrolla la
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primera parte de la aventura. No dan demasiado miedo y no
estan muy bien hechos, pero oye, son muertos resucitados y
ademds muerden que da gusto. Si les dejas, claro esta. Un par
de tiros de escopeta y problema resuelto...Si te quedan balas,
porque una cosa buena de este juego es que la municidn no
es muy abundante.

> Nivel de infeccion zombi: BAJO. Ya te lo hemos advertido,
aqui los zombis no son el enemigo a batir. La verdadera ame-
naza son entidades ancestrales al estilo Lovecraft. No sabe-
mos qué es peor.

Blue Stinger (Dreamcast)

Un juego de culto de nuestra afiorada Dreamcast, una
joya menospreciada y nunca bien ponderada. Posiblemente
las comparaciones (odiosas pero inevitables) con otros gran-
des del género como Resident Evil le jugaron una mala pa-
sada. Su look pretendidamente anime, estilo dibujos anima-
dos, tampoco ayudd. Casi nadie supo apreciar sus cualidades
(que las tiene, y muchas) y por eso desde aqui os animamos
a que le deis una oportunidad si aun no lo habéis jugado. Los
zombis no son el Unico enemigo del juego ni tampoco el mas

importante, pero nada mas empezar la aventura aparecen
por ahi intentando morder...Mas que muertos vivientes son
extrafias mutaciones aberrantes, pero dan bastante mal rollo.
Pruébalo sin prejuicios, te gustara.

> Nivel de infecciéon zombi: BAJO. Comparado con otros de la
lista, aqui no hay mucho zombi. Pero los que salen son bas-
tante inquietantes y molestos...

Carmaggedon (PlayStation)

Pocos juegos han sido tan polémicos (con o sin razoén,
aqui no vamos a entrar en ese absurdo debate) como Car-
maggedon. ¢la razon?...El objetivo del juego era atropellar
al maximo numero de personas posible, y los combos y acro-

bacias mas carniceras eran premiados con una puntuacion
especial. Es decir, mientras mas salvaje seas al volante y mas
atrocidades cometas, mejor. El problema es que eso de atro-
pellar a seres humanos no era demasiado ético, por lo que el
problema se solucioné cambiando el color de la sangre y reto-
cando la apariencia de los inocentes viandantes por el de pu-
trefactos zombis a los que, ahora si, estaba muy bien atrope-
llar y despedazar sin mayores miramientos. El juego era algo
cutre, pero tiene una legidon de admiradores. Ha envejecido
fatal, pero adn te puede ofrecer alguna partida interesante.

> Nivel de infeccion zombi: VARIABLE. Depende de si acti-
vas el modo zombi o no, si entendemos que son peatones
entonces nada de nada. Si son zombis, hay para llenar varias
piscinas olimpicas.
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Carrier (Dreamcast)

Otro juego de Dreamcast que pasé inadvertido. Lleg6 tar-
de, mal y nunca, dependiendo de los casos. Un portaaviones
lleno de zombis (y cosas peores) que nos metié de lleno en
una aventura algo descafeinada y falta de ritmo. No es que
fuera malo, se trata de un survival horror tipico de aquella
época (principios de la primera década del 2000), el problema
es que para esa fecha ya existia Resident Evil Code Veronica
y en comparacion con aquél los demds parecian peores. Y lo
eran. De todas formas, Carrier te ofrece una buena dosis de

zombis, mutaciones, monstruos y otra fauna similar. Hasta
tienes la posibilidad de escanear a los personajes que te vas
encontrando para ver si estan infectados o no. Si lo estan, sera
mejor que afines la punteria...

> Nivel de infeccion zombi: MEDIO. No llega a estar saturado
de zombis, de hecho la mayor parte del juego la pasaras co-
rriendo o resolviendo puzles algo tontorrones, pero de vez en
cuando te encontrards en la molesta situacion de tener mas
zombis que balas en la pantalla...

Evil Dead (PlayStation, Dreamcast)

El primer juego de la franquicia basada en la genial tri-
logia de EVIL DEAD nos ofrecia todo lo que prometia y todo
lo que uno podria esperarse de un juego protagonizado por
nuestro adorado Ash y su mano-moto sierra: muertos vivien-
tes y criaturas que vuelven de su tumba incansablemente (y
en pedazos) para atormentarnos. Mds que zombis se podria
decir que se trata de espiritus malvados que poseen cuerpos
de otros seres (de ahi lo del Evil Dead del titulo, “muertos
malvados”), pero la manera de destruirlos es la misma de
siempre: una buena racién de plomo o de moto sierra y pro-

blema resuelto. Aflade algunas risas y algun chistecillo a la
féormula y tienes un ganador entre manos.

> Nivel de infeccion zombi: MEDIO. Si, salen muchos muer-
tos malvados y poseidos que quieren comerse tu cerebro y
tu alma, pero nada que Ash no pueda superar sin despeinar-
se demasiado...

Nightmare Creatures 2 (PlayStation, Dreamcast)

Pocos zombis y poco resistentes. Es verdad que el plantea-
miento del juego huye del clasico juego monopolizado por los
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muertos vivientes, es mds un juego de accién con secciones
de plataformas que un survival horror, pero si encontraras un
buen pufiado de zombis a los que cortar en pedacitos con tu
hacha. Como juego no impresiona demasiado, quiza lo que
mas miedo da son algunas de sus texturas, mas propias de
una Super Nintendo que de consolas de 32 y 128 bits. Pero
oye, tiene su encanto...

> Nivel de infeccion zombi: BAJO/MEDIO, depende de si
consideras zombis a determinadas criaturas de la noche. La
mayoria no pasan de aspirantes a demonios, y tampoco dan
mucha grima.

Resident Evil Gun Survivor (PlayStation)

El hermano feo y pequefio de Resident Evil 2. Un expe-
rimento hecho con gaseosa y buenas intenciones pero con
resultados algo mediocres. No es (solamente) un juego de
pistola ni tampoco es (solamente) un juego tipico de zombis
y supervivencia, la verdad es que no acaba de contentar ni
satisfacer a nadie, excepto si eres de verdad muy fan de los
muertos vivientes. Si siempre fuiste de esos que prefieren
centrarse en la faceta de apuntar y disparar mas que de pen-
sar y resolver acertijos, quiza este sea tu juego, aunque tam-
poco esperes demasiado.

Nivel de infeccion zombi: MEDIO. Argumentalmente estds en
medio del holocausto zombi ya conocido por las otras entre-
gas de Resident Evil, pero la falta de medios y las limitaciones
técnicas hacen que no llegues a encontrarte con demasiados
zombis en pantalla al mismo tiempo, lo que te acaba generan-
do cierta situacién de vacio.

The House of the Dead 2 (Arcade, Dreamcast)
Este juego siempre ha tenido un aspecto visual estilo di-

bujos animados que me ha encantado desde la primera vez
que lo jugué. Sus zombis son terrorificos, pero al mismo tiem-

po son entrafables y tienen carisma. Tanto, que cuando en
entregas posteriores han intentado darles un lavado de cara
y un aspecto mas foto realista y aterrador, han dejado de
atraerme tanto como lo hacian en este genial juego de pistola
sobre railes, quiza el mejor de su género.

Zombis por todas partes, producto de otra aberracidon
contra la naturaleza en forma de experimento cientifico que
(otra vez) salid mal. Con sangre roja o sangre verde (puedes
elegir), por una ruta o por otra (también puedes elegirlas), en
The House of the Dead 2 tienes muertos vivientes y diversion
para llenar una piscina olimpica.
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> Nivel de infeccién zombi: ALTO/MUY ALTO, dependiendo
de lo rapido y habil que seas limpiando la pantalla de zombis
con tu pistola. La concentracion de muertos canibales es a
veces tan agobiante y avanzan tan deprisa que literalmente
no das a basto.

The House of the Dead Il (Xbox)

Es ligeramente inferior al anterior, al menos en mi modes-
ta opinidn, en parte por querer sustituir la estética “cartoon”
de la segunda entrega por un tono mas “adulto” y amenaza-
dor, aparte de ciertos detalles que no acaban de cuajar como

el de imponerte la escopeta en lugar de la pistola como arma
principal (no se dispara igual de rapido y se pierde algo de
dinamismo y rapidez). Sigue siendo un gran juego de zombis y
pistola sobre railes, y si lo que te gusta es masacrar zombis sin
mayores complicaciones, aqui encontraras una buena racion
de casqueria y plomo que te tendra entretenido durante un
rato, aunque no demasiado largo.

> Nivel de infeccion zombi: ALTO. El planteamiento sigue
siendo el mismo: zombis hasta en la sopa y balas como para
hundir un buque. Te va a gustar si nunca lo has jugado, pero
hazme caso: es mejor el 2.

The Typing of the Dead (Dreamcast, PC)

Basicamente es el mismo juego que The House of the
Dead 2, pero atencidn, oh sorpresa, no se juega con pistola ni
tampoco con el mando de la consola. Se juega...con un tecla-
do como arma. Si, ya sé que suena raro, y es que realmente lo
es. Una de esas locuras de Sega (a veces me pregunto qué se
fuman) que sorprendentemente es muy divertido. La manera
de abatir a los zombis es tecleando dentro del tiempo limite
establecido (tan solo breves segundos) unas palabras al azar
con tu teclado, asi que toca ser rapido si no quieres que te

muerdan. O aprendes taquigrafia o estas perdido. Muy didac-
tico, muy loco y si, también muy divertido.

> Nivel de infecciéon zombi: ALTO. Igual que en House of the
Dead 2, pero el ritmo es mucho mas lento porque evidente-
mente no es lo mismo apretar un gatillo que apretar teclas y
hacerlo en el orden correcto. Eso si, los zombis no dejan de
salir, asi que sera mejor que te des prisa...

M Enrique Segura Alcalde
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ETERNOS

Mortadelo y Filemon: los detectives mas equilibristas del
humor espafiol nacieron el 20 de enero de 1958 en la revista
Pulgarcito. Francisco Ibafez Talavera los creé como un duo
dinamico lleno de caidas, disfraces imposibles y chistes vi-
suales que conquistaron al pais. Mortadelo, el alto maestro
del disfraz que puede convertirse casi en cualquier cosa (una
lampara, un pez, un semaforo... lo que haga falta); Filemon, su
jefe grufidn, siempre al borde del colapso por los desastres de
su ayudante.

Su humor es gasolina pura: slapstick visual, parodia y ab-
surda légica de tebeo. Ibafiez fue el artista incansable detras
de este plan: naci6 en 1936, se convirtié en portada del tebeo
espafiol y, tras una carrera descomunal, fallecié en 2023. Pero
su legado sigue dando tumbos... y carcajadas.

De entre cientos de albumes, algunos son auténticos clasicos:

El sulfato atomico (1969): la primera aventura larga. Un
invento del Profesor Bacterio desata el caos entre republicas
ficticias. Fue un punto de inflexién porque le dio a la serie una
forma mas ambiciosa y con mas elaboracion grafica.

La maquina de copiar gente (1978): cuando un inven-
to sale mal, crea duplicados cdmicos con comportamientos
opuestos. Incluso fue adaptada en la pelicula La gran aventu-
ra de Mortadelo y Filemaon.

El quinto centenario (1991-1992): viajan al 1492, mez-
clando personajes histéricos con parodia del presente. Una
ocurrencia que une pasado y presente con risas.

Estas historias demuestran la chispa de Ibafiez: absurdez
bien construida, critica social envuelta en colorines y mucha
intencion cémica.

é¢Un tebeo o un espejo de la sociedad?
Surrealismo con GPS social incorporado:

Lenguaje popular y chistes que se quedaron para siem-
pre. Ibafiez inventd muletillas y onomatopeyas que se cola-
ron en el habla diaria de miles. También burlaba la censura
con guinos sutiles y humor irreverente, sin aplastar la fres-
cura juvenil.

Reflejo (y burla) de la realidad. La politica, la tele, la pu-
blicidad y la burocracia entran y salen de sus vifietas como si
fueran extras invitados. Mortadelo y Filemén son, a la vez,
payasos y cronistas disfrazados.

De los kioscos a las calles y la memoria colectiva. Aparecen
en celebraciones, murales, estatuas, ninots y arte urbano, sobre
todo en ciudades como Barcelona y Madrid... una presencia tan
viva que casi parece que van por ahi correteando entre grafitis.

Pasion intergeneracional. Abuelos, padres y nifios rien
con las mismas vifietas. El humor fisico y la sencillez de los
chistes cruzan edades, y pasar un album de mano en mano se
convierte en una ceremonia de nostalgias y risas.

Editorial Bruguera fue la cuna de estas historietas: abas-
tecia los quioscos y fomentaba la cultura del tebeo cémico en
la posguerra.

Tras la crisis de los ochenta, sus derechos pasaron a Edi-
ciones B, que ha mantenido viva la llama, reeditando clasicos
y publicando nuevas recopilaciones.
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Francisco lbafez fue un creador incansable: mas de 220
albumes de Mortadelo y Filemdn (mas que Asterix o Tintin),
unas 50 000 paginas de cémic... y un monton de premios y
reconocimientos que le llegaron en vida. Tras su muerte en
2023, los homenajes no se hicieron esperar: murales, actos
oficiales, recuerdos y reediciones que lo mantuvieron vivisi-
mo en noviembre de 2023 y adelante.

En marzo de 2025, Madrid lo celebré oficialmente in-
augurando un mural inspirado en 13, Rue del Percebe, en

su barrio de Carabanchel. Fue el Primer Dia Oficial de Fran-
cisco Ibafiez, un homenaje urbano digno de una recreacion
en comic.

Y si te preguntas si alin salen cosas nuevas, la respuesta es si:
en junio de 2025 se publicé una historia péstuma, “Hachis...
iSalud!”, que le saca una ultima sonrisa satirica al lector. Mar-
ca el comienzo de la colecciéon “Ibafiez Mitico”.

M Juan Medina Jondo
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tigto

EL CABALLERO OSCURO DEL CINE

Hay actores legendarios... y luego esta Sir Christopher
Lee. Hablar de él no es solo hablar de cine, es hablar de
historia viva del siglo XX. Es recorrer casi un siglo de cultura
pop, con un tipo que pasé de combatir nazis en la Segunda
Guerra Mundial a convertirse en el Sefior Oscuro del cine
fantastico. Y todo eso, sin dejar de ser un caballero de verdad,
con sangre real, una voz que hacia temblar paredes y una vida
que daria para tres biopics.

Este articulo no es una biografia estricta. Es una carta
abierta, una especie de homenaje de fan a fan. Porque si

alguna vez vibraste con el terror de la Hammer, te rendiste
ante Saruman o tarareaste algun disco de metal sinfénico en
el que canta una leyenda octogenaria... entonces tu también
formas parte de su culto.

La mayoria lo descubrié como Dracula, claro. Y como no.
El Dracula de Christopher Lee no era solo un monstruo; era
elegante, amenazante, seductor y brutal. La Hammer Films
necesitaba una nueva cara para el terror britanico, y Lee fue esa
figura. Alto, imponente, con una mirada capaz de paralizarte y
una presencia que no necesitaba maquillaje para dar miedo.

Lo curioso es que Lee odiaba que lo encasillaran. Amaba
el terror, si, pero no queria ser solo eso. Y aunque interpretd
al Conde mas de diez veces, también dio vida a otros grandes
del horror como Frankenstein, Rasputin o incluso a la Momia.
Era un camaledn de lo oscuro.

Y a diferencia de otros actores de su generacion que
renegaban del género, él lo defendia con orgullo. Le daba
categoria. Hizo del terror una cosa seria, casi teatral, y siempre
lo tratd con dignidad.

Poca gente sabe lo profunda que es la conexién entre
Christopher Lee y el universo Bond. Para empezar, era primo
segundo de lan Fleming, el mismisimo creador del espia
mas famoso del mundo. De hecho, Fleming queria que Lee
interpretara a 007 en alguna de las primeras peliculas. Imagina
eso: un Bond mas serio, frio y letal. Qué cosa habria sido.

Pero el destino quiso otra cosa. En 1974, Lee se calzd el traje
del villano en El Hombre de la Pistola de Oro, interpretando a
Francisco Scaramanga, uno de los antagonistas mas carismaticos
y complejos de la saga. Un asesino a sueldo de élite, refinado,
calculador, con un arma dorada y una isla privada. Y lo clavo.

Scaramanga no era un malo cualquiera. Era un espejo
oscuro de Bond, alguien con su misma clase y habilidades
pero al servicio del crimen. Y Lee le dio una profundidad que
no era habitual en los villanos de la época. Como si detras
de cada gesto hubiera una historia. Como si, en el fondo, no
fuera del todo diferente a Bond. Solo un paso mas alla.

Para muchos de las nuevas generaciones, Lee es Saruman.
Y es logico. Su interpretacion en El Sefior de los Anillos y El
Hobbit tiene una fuerza bestial. Peter Jackson lo sabia: nadie
entendia el mundo de Tolkien como él. Literalmente.
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éSabias que Christopher Lee leia El Sefior de los Anillos
una vez al afio desde que se publicé? Fue el tnico del reparto
que conocid en persona a Tolkien. Cuando le ofrecieron el
papel, él mismo pidié ser Saruman porque era el personaje
que mas le fascinaba. El mago traidor, el sabio corrompido
por el poder. Lo interpreté con esa mezcla de autoridad y
tragedia que solo alguien como él podia dar.

Y si, también fue Conde Dooku en Star Wars. Pero mas
alla del CGI y las coreografias con sable laser, lo importante
era lo que transmitia: poder, control, amenaza sin perder el
porte. Lee no necesitaba gritar. Bastaba con que te hablara.

Sir Christopher Lee no era solo un actor. Fue también
soldado, espia, cantante de épera, poliglota (hablaba mas de

seis idiomas fluidamente) y lector empedernido. Luché en la
Segunda Guerra Mundial. Trabajé en operaciones secretas de
inteligencia (aunque, como buen caballero britanico, nunca
quiso contar mas de la cuenta).

Se coded con realeza, con musicos, con cineastas. Y a los 80
y pico afios se lanzé al mundo del heavy metal sinfénico, graban-
do discos donde su voz grave narraba sagas medievales, histo-
rias oscuras y batallas épicas. Colabord incluso con bandas como
Rhapsody y Manowar. ¢El resultado? Un album llamado Charle-
magne que suena como si Gandalf se hubiera vuelto vikingo.

¢éY sabes qué? No parecia un viejo haciendo el ridiculo.
Parecia un sefior del tiempo demostrando que la épica no
tiene edad.

Cuando Christopher Lee fallecié en 2015, el cine perdid
mucho mds que a un actor. Perdid a un puente entre
generaciones. A alguien que vivié los horrores de la guerra,
las glorias del cine clasico, la revolucion del cine fantastico y
la locura del fandom moderno... y lo hizo todo con una calma
y una autoridad que solo los grandes tienen.

No necesitaba escandalos ni titulares. Solo su presencia.
Era de esos tipos que no ves ya. Como si viniera de otra era,
como si hubiera vivido mas de lo que nosotros podriamos
imaginar. Y probablemente era verdad.

Nos quedan sus peliculas, claro. Sus personajes. Su voz.
Pero también algo mas sutil: el ejemplo. Christopher Lee nos
ensefid que se puede amar lo oscuro sin perder la elegancia,
que el género fantastico merece respeto, que nunca es tarde

para probar cosas nuevas, y que los héroes de verdad no
siempre llevan capa... a veces llevan capa y colmillos.

Por eso, si eres fan del cine con alma, del terror clasico,
de los villanos con fondo, o simplemente de la gente que
vive con pasién, pon una de sus pelis, sube el volumen y
brinda por él.

Sir Christopher Lee no fue un actor mas.
Jfue un género en si mismo.

M Juan Medina Jondo
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LA SINEFONIA ELECTRONIC A
e TROMN

UN VIAJE MUSICAL CON WENDY CARLOS

Desde la década de los 70, las bandas sonoras de filmes
fantasticos han sido una fuente inagotable de alegria, explorando
desde lo audazmente experimental hasta lo bellamente clasico
y romantico. Pero de esta vasta coleccién, solo un selecto
grupo ha alcanzado una dimensién superior. Su extraordinaria
simbiosis con las peliculas que musicalizaron es tal que, mas alla
de sus virtudes individuales, se han vuelto indispensables para
la experiencia cinematografica, trascendiendo el medio para
grabar su eco en la cultura popular.

Dentro de este selecto grupo brilla con luz propia la personal
y asombrosa partitura de Wendy Carlos para el clasico de culto
de Steven Lisberger de 1982, “Tron”. Esta banda sonora es
una fusidn perfecta de romanticismo y experimentacion, que
culmina en un maravilloso hibrido que refuerza el espiritu
aventurero del filme, tan del agrado de Disney, el estudio que
lo produjo. Carlos compuso una obra atrevida y moderna que,
sin embargo, conecto a la perfeccion con los sentimientos mas
basicos de los espectadores, logrando asi un nuevo clasico en

su repertorio y consolidandola definitivamente como una de
las compositoras mas importantes e influyentes de la musica
contemporanea.

TRON

Buscando catapultar su estudio de animacion, Lisberger
Studios, Steven Lisberger concibié “Tron”. La idea nacié de un
guerrero de luz disefiado para un spot publicitario que le habia
encargado una emisora de radio. Con un guion que prometia
deleitar a la pujante comunidad de gamers e informaticos de
los 80, la por aquel entonces devaluada Disney finalmente

apostd por este ambicioso proyecto. Disney vislumbrd en
Tron la clave para retomar el liderazgo en cuanto a cine de
animacion y recuperar su status. Por su parte, Lisberger
obtuvo un presupuesto muy superior al previsto, junto con
una libertad creativa total.

Lo que emergid fue un filme singular que, a pesar de no
ser un éxito inmediato, rapidamente se transformé en una obra
de culto, ascendiendo con los afios a la categoria de clasico
innegable de la ciencia ficcidon. La premisa era irresistible: un
joven programador que se introduce en una supercomputadora
con inteligencia artificial, forzado a interactuar con otros
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programas y a competir por su vida en los mismos videojuegos
guedominabaen el “mundoreal”. Latrama cautivd alegiones de
jovenes, que defendieron con entusiasmo sus revolucionarios
efectos especiales, su innovador disefio de produccién y un
guion que fusionaba accidn, filosofia de bolsillo y visiones
proféticas sobre la inteligencia artificial.

Larecepcion de labandasonorasiguié un camino paralelo.
Inicialmente, solo los mas fieles a Carlos fueron capaces de
valorar plenamente su asombroso y meticuloso trabajo. Sin
embargo, el paso del tiempo ha dictado sentencia, elevando
tanto a la pelicula como a su excepcional acompafiamiento
musical al pedestal que indiscutiblemente les corresponde.

HENDY CARLOS

Wendy Carlos, figura pionera y visionaria de la musica
electrdnica, nacio como Walter en Pawtucket, Rhode Island,
en 1939. Su excepcional talento musical y su precoz interés
por la tecnologia se manifestaron desde muy temprano:
a los seis afios ya estudiaba musica y tomaba lecciones de
piano, componiendo su primera obra, “A Trio for Clarinet,
Accordion, and Piano”, con tan solo diez afios.

A los catorce, su fascinacion por la electrénica la llevd
a construir su propio sistema de alta fidelidad y hasta un
ordenador casero.

Estadualidadentrearteycienciase consolidé enlaUniversidad
de Brown, donde se gradudé con una doble titulacién en
Musica y Fisica. Este enfoque fue crucial para su posterior
inmersion en el mundo de la musica electrénica. Mas tarde,
obtuvo un master en Composicion Musical en la Universidad
de Columbia. Alli, se sumergié en el Columbia-Princeton
Electronic Music Center, un laboratorio fundamental para
el desarrollo de la musica electrdnica, donde colabord con
pioneros como Otto Luening y Vladimir Ussachevsky.

Sin embargo, su colaboracion mas trascendental seria
con Robert Moog, el inventor del iconico sintetizador que
lleva su nombre. Carlos no solo ayudd a Moog a perfeccionar

su futurista instrumento, sino que también fue clave en su
popularizacién. Esto se debié al impacto monumental de
su album “Switched-On Bach”, publicado en 1968. En este
trabajo, Carlos interpreté magistralmente con el sintetizador
Moog piezas del musico del barroco Johann Sebastian Bach,
logrando una doble hazafa: acercar la musica clasica a un
publico masivoy legitimar el sintetizador como un instrumento
serio, mas alla de la experimentacion o los efectos de sonido.

A pesar de que algunos puristas lo consideraron una
“blasfemia”, el album fue un éxito rotundo en ventas y obtuvo
nada menos que tres premios Grammy. El fundamental
“Switched-On Bach” no solo inspird a incontables musicos en
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todo el mundo a explorar el potencial de los sintetizadores,
sino que también catapultd a Carlos a la industria discografica.
Una industria que, curiosamente, no buscd explotar en
exceso; mas bien, aprovechd su merecido reconocimiento
para seguir lanzando discos de musica experimental (se la
considera precursora del estilo “ambient”) y colaborar de
forma muy selectiva en proyectos cinematograficos que
captaban suinterés y en los que sentia que podia aportar algo
realmente significativo.

Asi, tras los soberbios trabajos que realizé para los clasicos
de Stanley Kubrick, “A Clockwork Orange” y “The Shining”, de
1971y 1980 respectivamente, llegamos a “un mundo donde la
energia vive y respira”, llegamos al universo de “Tron”.

LA CONSTRUCCION SONORA DE TROMN

La propuesta de musicalizar la original pelicula de Lisber-
ger fue un verdadero reto personal para Carlos. La vio como
una oportunidad inigualable de entrelazar, como nunca an-

tes nadie habia hecho, la majestuosidad de una orquesta
sinfénica con los innovadores sonidos de los sintetizadores.
El fruto de su arduo esfuerzo se apoyd en la participacion
no de una, sino de dos orquestas: la London Philharmonic
Orchestra y la Los Angeles Orchestra, complementadas por
los evocadores coros de la UCLA Chorus.

En el ambito electrdnico, Carlos se valié de su ya conocido
sintetizador Moog, junto a la maquina mas avanzada de la
época: El exclusivo sintetizador GDS (General Development
System). Este prodigio fue concebido por Hal Alles, un alumno
aventajado del propio Robert Moog. Al parecer, esta maravilla
electrdnica era tan compleja y cara que solo se produjeron
diez unidades, de las cuales solo dos fueron vendidas. Una
de ellas fue a parar a manos de nuestra querida Carlos, quien
aun la conserva como un auténtico tesoro.

Carlos tenia un método de trabajo con dos facetas clara-
mente diferenciadas. Por un lado, una aproximacion meticu-
losa y cerebral; por el otro, una vertiente casi por completo

subjetiva y emocional. Esta ultima era tan intensa que inclu-
so dormia con un bloc de notas al lado de la cama. Asi, podia
apuntar cualquier idea que se le ocurriera en suefios vy, al dia
siguiente, llevarla al teclado para evaluar su viabilidad dentro
de la concepcidn global del aloum. El tema principal, concebido
para ser un himno, fue el que le demandd un mayor esfuerzo.

Carlos ha recordado en mas de una ocasion que el mayor
desafio en la creacién de la banda sonora de “Tron” fue la
mezcla final. Ella y su equipo técnico tuvieron que hacer un
esfuerzo titdnico para lograr un sonido cohesivo. La clave
estaba en combinar las intrincadas capas de sintetizadores, la
majestuosidad de la orquesta y la profundidad de los coros,
buscando siempre un equilibrio preciso y una interaccidon
efectiva entre lo acustico y lo electrdnico.

Este esfuerzo, por supuesto, no fue en vano. Hoy en dia, el
soundtrack de “Tron” sigue siendo tan efectivo y sorprendente
como cuando se lanzd, un verdadero testamento de su visidon
y dedicacion.

ORGULLO i"OR TRON
Y RECHAZO A [HOLLYHOOD

En el dltimo momento, Disney tomd una decision
controvertida: Elimind la musica que Carlos habia compuesto
para la espectacular y ya iconica escena de la carrera de
motos de luz, optando en su lugar por dejar solo los efectos
de sonido.

Ademas, buscando potenciar las ventas del dlbum de
la pelicula, Disney propuso a la banda de rock progresivo
Supertramp que elaborara un par de canciones para el
filme.

Al no llegar a un acuerdo, fue finalmente el grupo de rock
Journey, con su estilo mucho mdas dindmico y mayor conexion
con la audiencia joven, quien acabd incluyendo las dos piezas
sugeridas. Se trataba de la instrumental “1990’s Theme” y el
tema para los créditos finales “Only Solutions”.
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Pese a la calidad y buena acogida de las canciones de
Journey, Carlos renegd totalmente de ellas. Jamas perdond
al estudio que redujera la duracion de su propio tema para
los créditos finales de la cinta en beneficio de la cancién del
grupo de rock.

Tras su mala experiencia con Disney, Carlos no ha vuelto
a trabajar con ningun otro gran estudio de Hollywood.

LANZAMIENTOS

El 9 de julio de 1982, coincidiendo con el estreno de
la pelicula en Estados Unidos, se lanzé el soundtrack de

“Tron” en LP y casete. Esta edicién inicial ya incluia los
dos temas de Journey, pero no la totalidad de la musica
compuesta por Carlos.

Tras muchos afios de ausencia de una version oficial en
CD, debido a disputas legales entre Carlos y la discografica
CBS, el album finalmente llegd a este formato en 2002.

La edicidn corrid a cargo de Walt Disney Records, y para
hacerla realidad, la propia Carlos tuvo que involucrarse
personalment e en la restauracion de las cintas originales
de la época. Esta ediciéon en CD, ademas, incluyé temas
adicionales.

Finalmente, en 2014, Disney relanzé el soundtrack
de nuevo en vinilo, esta vez con un enfoque claro en los
coleccionistas y audidfilos mas puristas.

EL LEGADO O
HENDY CARLOS ¥ TRON

Cuando hablamos de las figuras mas importantes de la
historia de la musica electrdnica y cinematografica, el nombre de
Wendy Carlos y su fundamental trabajo para la pelicula “Tron”
son inseparables, no solo por la calidad de la partitura, sino
por lo visionario de su propuesta. Carlos fue mucho mas que
compositora; fue ademas una arquitecta sonora que, con una

mente situada desde hacia mucho tiempo en el futuro, impulsé
los limites de lo que era posible hacer con sintetizadores en una
época donde esta tecnologia aun estaba en ciernes.

En una era dominada por las orquestas tradicionales en
el cine y que muy poco apostaba por la experimentacion,
Carlos fusiond magistralmente la electrénica con los
elementos orquestales, creando un paisaje sonoro que era
a la vez alienigena y extrafiamente familiar. Su dominio de
los sintetizadores y su busqueda constante de innovacidn, le
permitié construir texturas complejas, melodias hipndticas
y efectos de sonido que no solo definieron el universo de la
pelicula, sino que también capturaron la esencia de la ciencia
ficcién como pocas bandas sonoras antes.
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Este esfuerzo no solo definid el ambiente de “Tron”,
otorgandole una identidad unica, sino que también sentd
las bases para el desarrollo de la musica electrénica y las
bandas sonoras cinematograficas, demostrando que los
sintetizadores no eran juguetes, sino poderosas herramientas
capaces de evocar emociones profundas y construir infinitos
mundos sonoros.

HENDY CARLOS ¥ TRON NOS

ESrERAN EN EL FUTURO

Desde hace un tiempo, Carlos ha cultivado con entusiasmo
otros intereses. Entre ellos destaca su faceta como fotdgrafa de
eclipses solares, una pasidn que le ha valido el reconocimiento
de la propia NASA, que ha publicado su trabajo. Su inclinacién
artistica se extiende también a la pintura, a menudo inspi-
rada por la compafia de los varios perros y gatos con los
que comparte su vida y a los que frecuentemente retrata.

Paralelamente, una parte significativa de su tiempo lo destina a
la preservacion y catalogacién de su vasta obra musical, con el
firme propdsito de asegurar su accesibilidad y excelente estado
para las generaciones venideras.

Generaciones que, con toda probabilidad, percibiran
“Tron” como una fabula anticuada e ingenua; que no obstante
y pese a su caracter fantasioso, se reveld inquietantemente
premonitoria:

Te he programado para ser ambicioso. — Ed Dillinger.
Estaba planeando un golpe contra El Pentagono. No serd mas
dificil que cualquier otra compafiia grande. Quiza esto me pase
por emplear a seres humanos. — Control Central de Programas.

iEh, un momento, te he programado yo! — Dillinger.
Soy 2.415 veces mas inteligente desde entonces. — CCP.
¢Qué quieres de El Pentagono? — Dillinger.

Lo mismo que de El Kremlin. Estoy harto de sociedades.
Con toda la informacion a la que tengo acceso puedo llevar
las cosas de 900 a 1.200 veces mejor que cualquier ser
humano. — CCP.

Y Wendy Carlos estuvo ahi para musicalizar esa hip-
ndtica y fascinante aventura, no solo complementandola,
sino potenciando la experiencia y elevandola a su maximo
esplendor.

El autor quiere agradecer a Pedro “El Purgui”, haberle
regalado aquella fria noche de invierno el CD de la banda
sonora de “Tron”.

>END OF LINE

Si quieres saber mas sobre cine, no dudes en visitar el
blog voz en off CINE. https://vozenoffcine.wordpress.com/

M Joaquin Tamarit
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ANTHONY [2L/:\<

TODO LO QUE HAS VISTO HA SIDO PRODUCTO DE TU IMAGINACION, NO LE DES MAS VUELTAS...

Hablar de Anthony Blake, para cualquiera que lleve afios
en el mundo de la magia, es hablar de alguien que encontré
su propio camino y lo defendié hasta convertirlo en marca
personal. Porque todos sabemos que no es facil hacerse un
hueco en este arte: hay quien tira hacia la cartomagia, quien
prefiere las grandes ilusiones, quien se refugia en el clo-
se-up... pero Blake decidié desde el principio que lo suyo era
la mente. Y ahi se quedd, firme, construyendo un estilo que
hoy reconocemos con sélo verle entrar en escena.

Nacido en Oviedo en 1955, empezé como muchos de no-
sotros: con esa caja de Magia Borras que le cambid la vida.
Probd sus primeros juegos en Gijén siendo apenas un crio,
y aunque llegd a estudiar Medicina, pronto se dio cuenta de
que lo suyo no eran los bisturis ni los hospitales, sino los mis-
terios de la mente humana. Y vaya si acertd. Porque a base de
trabajo y de una presencia escénica muy suya, sobria y direc-
ta, consiguié que millones de personas lo siguieran en teatros
y en television.

Todos recordamos su paso por programas como Un, dos,
tres o Crénicas Marcianas, y cdmo mas tarde llend la pantalla
con espacios propios como Otra dimensién o Mentiras arries-
gadas. Y, claro, es imposible no mencionar aguel momento
en 2002 cuando predijo el nimero del Gordo de Navidad en
directo. Aquello lo catapulté de golpe a la primera plana, con
toda la polémica incluida, pero también demostré que Blake
jugaba en otra liga: la del mentalista que sabe atrapar al pu-
blico con una mezcla de intuicidn, sugestion y misterio.

Lo mas curioso es que, mientras otros montan grandes
aparatos o recurren al truco espectacular, él apenas necesita
un escenario desnudo, su voz grave y esa mirada intensa con
la que hace sentir al espectador que todo estd pasando de
verdad. Anthony Blake no ensefia trucos; comparte experien-
cias. No busca engafiar; provoca que nos preguntemos hasta

dénde puede llegar la mente. Y ese estilo, sobrio y elegante,
es lo que lo hace tan unico.

Hoy, después de casi cinco décadas, sigue siendo un refe-
rente. Ha escrito libros, ha dado conferencias, ha formado a
gente en comunicacién y en gestiéon de emociones, pero so-
bre todo sigue manteniendo esa esencia de mentalista puro
que nos inspira a todos los que nos dedicamos a este mundo.

Y, entre magos, hay un detalle que siempre me gusta con-
tar porque lo resume todo: Blake empieza realmente cuando
José Luis, su verdadero nombre, se pone los zapatos antes de
salir a escena. Ese pequefio ritual marca la frontera entre la
persona y el personaje. Ahi es donde nace Anthony Blake. Y
con él, empieza el misterio.

M Juan Medina Jondo
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¢Como te definirias a ti mismo?
Metalista, mago de la mente, ilusionista mental.

éPor qué crees que hay que darle a las aficiones toda la
importancia que se merecen?

Oficial y realmente son los que te suben o te bajan de un
escenario.

Y entrando ya de lleno en esto de las aficiones... ¢Tu pelicu-
la favorita de todos los tiempos?

Blake Runner.
éUn album de mdsica y un grupo o artista?

Gira americana de los Rolling Stones y por descontado
los Rolling Stones.

Si solo pudieras llevarte un unico libro a una isla desierta,
¢éCual seria y por qué?

Rayuela. Tiene muchas lecturas
Magos e ilusionistas... ¢El mejor de la historia?

Moisés que aparto las aguas del Mar rojo @

Bromas aparte hay muchos, muchisimos que de una u
otra manera influyeron en mi.

Si hablamos de Espafia Juan Tamariz tuvo una gran in-
fluencia sobre mi, y el inglés Barry Richardson directamente
en el mentalismo.

Si pudieras elegir tener un unico stiper poder, ¢Cudl seria y
por qué?

Hacerme invisible y no creo que sea necesario explicar el

porqué
¢Tu cOmic o personaje de comics favorito?
Gaston la gaffe, y Lucky Luke.
Una cita o una frase de cabecera a recordar siempre...

Para los que creen, la explicacién no es necesaria, para
los que no creen, la explicacion es imposible.

Una pregunta que nunca te hayan hecho y que te gustaria
que te hicieran

é¢Porqué mago y no médico?

M Enrique Segura Alcalde
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27.1:3)).13, IMODOIGAG©SE

SOLO YO, IMPROVISANDO MAL

Hoy me desperté con el tipico zumbido de fondo que ya
asumo como banda sonora de mi existencia. De nuevo ama-
nezco con la rara sospecha de vivir en un glitch permanente,
con el cielo pixelado y mal cargado y un bug emocional parpa-
deando en mi mente.

Me siento como si hubiera despertado en Matrix sin que
Morfeo se dignara a explicarme cual es mi misién, o como si
supiera que soy la prota de El Show de Truman y aun asi yo
siguiera sonriendo a la cdmara sin saber donde cojones esta
la salida.

No es que sea nuevo; a mi la realidad siempre me ha
quedado un poco grande, como esa camiseta retro que
compras por nostalgia y luego descubres que pica.

Asi gque por mucho que piense que “cualquier tiempo pasado
fue mejor”, hoy prefiero no ponerme a recordar esas maravillosas
tardes sin rayadas, donde mi Unica preocupacion era insultar
piratas del Monkey Island, porque no sé como, pero tengo que
sobrevivir a mis propios rompecabezas.

Y hablando de decisiones que huelen a desastre...

Level 1: El rebobinado que no existe

Todo empieza aqui: con el deseo barato y desesperado
de tener un botdn de rebobinar. Uno que sirva para deshacer
conversaciones, evitar errores garrafales y dejar de soltar
barbaridades a la ligera porque creimos que era una buena
idea. Spoiler: nunca lo es.

Cada vez que pienso en Life is Strange me acuerdo de
todas esas veces que dije “da igual” mientras por dentro ardia
en llamas.

Y claro, una fantasea con retroceder, arreglarlo, ser mas
inteligente... pero si me dan la posibilidad, seguro que la uso
para cosas estupidas y volver a cagarla.

Si esto estuviera bien disefiado podrias ir juntando y
pegando los trocitos de ese espejo roto llamado vida... Pero
no, asi no funciona.

Asi que sigo hacia adelante en mi camino, tropezando
con las mismas piedras que ya deberian saludarme por mi
nombre, tratando de sobrevivir a una lluvia acida que se
acerca inminentemente.

Level 2: La lluvia me cae muy dentro
Entonces las nubes aparecen sin invitacion, Heavy Rain

es el recordatorio de que a veces ni con diez segundos de
ventaja o rebobinando puedes arreglar nada.
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No hay delicadeza, este juego te hace sentir como si
estuvieras atrapado bajo un diluvio que constantemente
quiere ahogarte. Porque todos tenemos dias grises, pero los
mios a veces solo son en blanco y negro.

Heavy Rain también me ensefié algo incémodo: la vida
no pide permiso para complicarse. De repente se escucha
un Boomm ... y catastrofe. Y tu ahi, improvisando decisiones
importantes como si tuvieras que elegir lo que comes
en el restaurante mds chungo del mundo.

¢éY si dejo que todo se desmorone?

Después de tanta lluvia, de empaparme, y calarme hasta

los huesos, pensé que quizas, como decian en Shame: “no
somos malas personas, solo venimos de un mal lugar”.

Llega el momento de dejar de mirar el cielo y empezar a
mirar dentro. Porque cuando estas empapada por fueray por
dentro, solo queda entrar en casa.

Level 3: Mis recuerdos y rarezas

Aveces siento mi memoria como La casa de Edith Finch,
llena de habitaciones cerradas, recuerdos a medio ordenary
cajas de Pandora que preferiria no abrir.

Todo estd ahi: lo que soy, lo que fui, lo que fingi olvidar.
Este juego me machaca especialmente porque convierte

lo cotidiano en una tragedia, y yo soy experta en recrear
tragedias épicas, aunque sea de cosas absurdas.

Lo curioso es que cada habitacion mental que abro, sea un
recuerdo incomodo, una desgracia vivida o algo vergonzoso
que odiaré haber hecho siempre, me lleva inevitablemente a
preguntarme quién esta contando esta historia.

¢Yo? Es una voz familiar, pero es demasiado sarcastica y
controladora... ¢Hay algun tipo de narrador que se aburre y
decide complicarme el guion?

Level 4: La voz que me revisa

Si hay un juego que resume mi existencia, es este: The
Stanley Parable. Un tipo que sigue instrucciones, las incumple,
se pierde, se encuentra, se vuelve a perder y, aun asi, una voz
en su cabeza insiste en contarselo todop.

Porque si, yo también tengo un narrador interno que cada
vez que hago algo fuera de lo normal me hace sentir que lo
desobedezco. Y entonces me suelta: “jAh, fantastico! Otra
eleccion cuestionable... Bravo.”

A veces me pregunto si realmente tengo libre albedrio o si
estoy atrapada en una simulacién. Por eso procuro no entrar por
la puerta que el narrador quiere y asi protagonizar realmente mi

vida. Sin rebobinar, sin paraguas y sin puertas cerradas.

Solo yo, intentando jugar mi propia ruta alternativa, aunque
todo el mundo insista en que hay caminos “mas correctos”.

Continuara...

M Manuela Jodral
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A veces pienso que si hoy vivimos haciendo fotos de
todo —el café con leche, el gato dormido, el cielo rosa al
atardecer— es porque alguien, hace casi dos siglos, se em-
pefd en atrapar la luz para siempre. No existia el mavil, ni
siquiera la palabra “selfie”, pero el deseo de guardar un mo-
mento ya estaba ahi.

Todo empezo6 en 1839, cuando Louis Daguerre presenté
al mundo el daguerrotipo. Su cuiado, Alphonse Giroux, fabri-
co la camara: una cajita de madera preciosa, con fuelle y len-
tes delicadas. No era nada facil usarla: habia que posar muy
quieta, como si fueras de marmol, porque la exposicion podia

LUZ Y/ ROLLL

durar varios minutos. Cada imagen era Unica, grabada en una
placa de metal, casi como mirarte en un espejo del pasado. Y,
de repente, las familias se lanzaron a hacerse retratos. Era la
primera vez que alguien “normal” podia guardar su cara para
el futuro sin pagar un retrato al 6leo. Yo creo que fue el primer
momento en el que la gente sintid que su historia también
merecia ser recordada.

Unos 50 afios mas tarde la cosa se volvid mucho mas cer-
cana. En 1888, George Eastman lanzé la primera Kodak, una
camara pequeiita y negra que venia lista para hacer 100 fo-
tos. Su lema era irresistible: “You press the button, we do the

rest.” Basicamente: tu aprietas el botdn, nosotros hacemos
la magia. Nada de laboratorios en casa ni de mancharte las
manos con quimicos. Mandabas la cdmara a la fabrica y te la
devolvian recargada, con tus fotos listas. Fue el momento en
el que hacer fotos pasd de ser un lujo a convertirse en una
costumbre. Nacieron los albumes familiares, los recuerdos
de vacaciones, y si, también la costumbre de fotografiar cual-
quier cosa que nos haga sonreir.

Pero la fotografia no es solo técnica: es emocion, memo-
ria y hasta misterio. Y hay peliculas que lo cuentan de una
forma preciosa.

La primera que me viene a la mente es “Blow-Up”, cono-
cida en Espafia como Deseo de una mafana de verano. Es de
Michelangelo Antonioni y sigue a un fotdégrafo en el Londres

de los sesenta. Un dia toma unas fotos en un parquey, al am-
pliarlas obsesivamente, empieza a creer que ha captado algo
terrible, quiza un crimen. Es una pelicula que te hace dudar
de todo: de lo que ves, de lo que crees y hasta de ti misma.
Me encanta porque te recuerda que una foto puede mostrar
mucho... o engaiarte por completo.

La segunda es una joya sueca: “Los momentos eternos
de Maria Larsson”. Aqui la fotografia es mas intima y femeni-
na. Maria, una mujer trabajadora con una vida complicada,
gana una cdmara en una rifa y descubre que mirar el mundo
a través de esa lente es su refugio, su forma de resistir. Es
una historia suave, pausada, que demuestra que una cama-
ra también puede ser un acto de libertad. Yo siempre digo
que esta pelicula es para verla con calma, con una manta y
una taza de té.
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Y no puedo olvidar “El fotégrafo de Mauthausen”. Esta his-
toria es mucho mas dura: cuenta como Francesc Boix, un preso
espafiol en un campo de concentracion nazi, arriesgd su vida
para esconder negativos que luego sirvieron como prueba en
los juicios de Nuremberg. Aqui la fotografia no es hobby, es va-
lentia pura. Cada disparo de la cdmara era un acto de rebeldia
y un grito para que el mundo supiera lo que estaba pasando.

Si lo piensas, hay algo que une a estas tres peliculas y a
toda la historia de la fotografia: la idea de que cada imagen
importa. El daguerrotipo fue la primera vez que nos miramos
con claridad; la Kodak hizo que cualquiera pudiera contar su
propia vida. Y las peliculas nos recuerdan que una foto puede
hacernos dudar, salvarnos o incluso cambiar la historia.

Hoy todas llevamos una camara en el bolsillo. Hacemos
mas fotos en una semana que nuestras abuelas en toda su

vida, y aun asi, cuando encuentras una foto vieja de familia,
de esas en blanco y negro, te emociona igual. Quiza porque,
como aquellas primeras placas metalicas, cada foto sigue
siendo un pequefio milagro: un instante detenido, un recuer-
do que se niega a desvanecerse.

Asi que la préxima vez que dispares la camara, aunque
sea para capturar tu café con espuma bonita, piensa que for-
mas parte de una tradiciéon que empezd en 1839 y que sigue
viva. Y sonrie: nunca sabes quién vera esa foto dentro de
cien anos.

“Y cuando mi memoria empiece a fallar tendré fotogra-
fias para recordar”

M Vanessa Vecino
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EL MUNDO DEL 2/VIEAl[LL

ACTUALIDAD INTERESANTE BY STR PINBALL

Seguimos ampliando informacion sobre el mundo del
pinball, y seguimos haciéndolo en esta ocasién dando a
conocer a los fabricantes actuales de pinball mas relevantes.

En esta ocasion os hablaré de las empresas Jersey Jack
Pinball, Spooky Pinball LCC y American Pinball.

Jersey Jack Pinball es una reconocida empresa fabricante
de maquinas de pinball con sede en 1850 Greenleaf Ave. Elk
Grove Village, IL 60007, en Estados Unidos. Fundada en 2011
por Jack Guarnieri, un experimentado disefiador y fabricante
de pinballs, la empresa se ha ganado una reputacion en la

industria por su dedicacion a la innovacion, la calidad y la
experiencia de juego inmersiva. La historia de Jersey Jack
Pinball se remonta a la pasion de Jack Guarnieri por los pinballs
desde su infancia. Después de afios trabajando en la industria,
incluyendo su participacion en la empresa Williams Electronics,
Jack decidid crear su propia compafiia con la vision de
revolucionar la industria del pinball y llevarlo a nuevas alturas.

Desde su creacion, Jersey Jack Pinball ha lanzado varios
modelos de pinball aclamados y galardonados. Su primer
modelo fue “The Wizard of Oz”, basado en la famosa pelicula
del mismo nombre. Esta maquina de pinball atrajo la atencién

de los entusiastas del pinball con su llamativo disefio, su
tecnologia avanzada y su jugabilidad emocionante.

Posteriormente, la empresa lanzé “The Hobbit”, basado
en la trilogia cinematografica de E/ Hobbit de Peter Jackson.
Esta maquina de pinball se caracterizd por sus elementos
visuales impresionantes, sus modos de juego variados y una
narrativa envolvente que transportaba a los jugadores al
mundo de la Tierra Media.

El siguiente lanzamiento importante de Jersey Jack Pinball
fue “Dialed In!”, un pinball original que presentaba una tema-
tica moderna y futurista. Con una jugabilidad innovadora y
una interaccion digital avanzada, esta maquina de pinball
rompid barreras en términos de disefio y caracteristicas.

Otro éxito de la empresa fue “Pirates of the Caribbean”,
basado en la popular franquicia cinematografica de Disney.
Este pinball se destacé por su disefio detallado y su mecanica
Unica que permitia a los jugadores navegar por los mares y
participar en emocionantes aventuras piratas.

“Willy Wonka & The Chocolate Factory”’, basado en
la famosa obra de Roald Dahl. Cada uno de estos pinballs
ofrece una experiencia de juego Unica, con caracteristicas
y elementos que atraen tanto a los amantes del pinball
tradicional como a los jugadores mas modernos.

“Guns N’ Roses” de Jersey Jack Pinball es un emocionante
y vibrante juego que rinde homenaje a la legendaria banda
de rock Guns N’ Roses. Este pinball combina la musica icénica
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de la banda con un disefo visualmente impresionante y una
jugabilidad emocionante para crear una experiencia de juego
inmersiva.

Y su ultimo lanzamiento actual, que no es otro que “The
Godfather 50 years Pinball”. Jersey Jack Pinball y Paramount
Pictures te introducen en el mundo de El Padrino. Controla
territorios, gana influencia, recluta soldados y elimina a tus
enemigos entre las Cinco Familias. En general, el pinball de
El Padrino ofrece una experiencia de juego interesante y
emocionante que es atractiva tanto para los fanaticos de la
pelicula como para los amantes de los pinballs en general.
Obviamente este aun no he tenido la oportunidad de
testearlo, pero he de decir que tiene muy buena pinta.

Una de las caracteristicas distintivas de los pinballs de
Jersey Jack es su enfoque en la integracion de la tecnologia.
Estas mdquinas de pinball ofrecen pantallas LCD de alta
definicion que brindan animaciones impresionantes, efectos
visuales sorprendentes y modos de juego interactivos.

Ademas, utilizan iluminacion LED de vanguardia que
proporciona una experiencia visualmente cautivadora. Otro
aspecto destacado de los pinballs de Jersey Jack es la calidad
de sus construcciones. La empresa se enorgullece de utilizar
materiales duraderos y de alta calidad en la fabricacion de sus
magquinas, lo que garantiza que los pinballs sean resistentes
y estén disefiados para soportar el uso intensivo en salas de
juegos y arcades.

En cuanto al equipo de Jersey Jack Pinball, esta compuesto
por un grupo talentoso de disefiadores, ingenieros y artistas
dedicados a crear experiencias de juego excepcionales. La
empresa ha trabajado con renombrados disefiadores de
pinball, como Pat Lawlor, conocido por su trabajo en juegos
clasicos como “The Addams Family” y “Twilight Zone”.

En resumen, Jersey Jack Pinball se ha establecido como
una empresa lider en la fabricacién de pinballs, con una historia
de innovacidén y calidad en sus productos. Sus maquinas de
pinball han sido aclamadas por su disefio, tecnologia avanzada

y experiencia de juego envolvente. Con varios modelos exitosos
en el mercado y un compromiso continuo con la excelencia,
Jersey Jack Pinball sigue dejando una marca significativa en la
industria del pinball.

Spooky Pinball LLC es una empresa estadounidense
dedicada a la fabricaciéon de mesas de pinball. Fue fundada
en 2013 por Charlie Emery, quien es considerado uno de los
nombres mas reconocidos en la industria del pinball.

Desde su inicio, Spooky Pinball ha lanzado varias mesas
de pinball que han sido muy populares entre los aficionados.
Algunas de las mesas mas conocidas fabricadas por la empresa
incluyen:

1. America’s Most Haunted (2014): Fue la primera mesa de
pinball lanzada por Spooky Pinball. Presenta una tematica de
terror y misterio.

2. Rob Zombie’s Spookshow International (2016): Esta mesa
de pinball esta basada en la musica y la estética del famoso
musico de rock Rob Zombie.

3. Total Nuclear Annihilation (2017): Es una mesa de pinball
con una tematica post-apocaliptica. Se caracteriza por su
estilo retro y su jugabilidad rapida.

4. Alice Cooper’s Nightmare Castle (2018): Esta mesa de
pinball estd inspirada en la musica y la imagen del legendario
musico Alice Cooper. Combina elementos de horror y rock.

5. Rick and Morty (2020): Es una mesa de pinball basada en la
popular serie de animacién “Rick and Morty”. Fue lanzada en
una edicidn limitada y se agotd rapidamente.

6. Halloween. El tema central del pinball Halloween se basa
en la popular pelicula de terror “Halloween” de 1978, dirigida
por John Carpenter. El juego busca capturar la atmédsfera y
la emocidn de la pelicula, y presenta varios elementos y
personajes iconicos relacionados con Halloween.

7. Ultraman. E| juego fue desarrollado en colaboracidn con
Tsuburaya Productions, la compafia que posee los derechos
de Ultraman. El objetivo principal del pinball Ultraman es
capturar la esencia y la emociéon de la serie de television y
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peliculas de la franquicia de Ultraman, que se remonta a
la década de 1960. Como dato curioso os diré que tanto la
mesa de pinball de Halloween como la de Ultraman utilizan
el mismo disefio de tablero, en cuanto a reglas y distribucion.

8. Scooby-Doo de Spooky Pinball es una adicion nostalgica y
emocionante a cualquier coleccidn de pinball. Esta maquina de
pinball de playfield ancho se basa en el clasico dibujo animado
“Scooby-Doo: ¢ Donde estds?”. El juego presenta clips originales
del programa, musica de Matt “Count D” Montgomery vy
discursos personalizados de talentosos actores de voz: Frank
Welker, Matthew Lillard, Kate Micucci, Gray Griffin y Scott Innes.
Los jugadores se veran atraidos por el mundo de Mystery Inc.
Tanto si eres fanatico de los dibujos animados cldsicos como si
simplemente te encanta el pinball, Scooby-Doo seguramente
te brindara una experiencia de pinball que te desenmascarara.

Ademads de estas mesas, Spooky Pinball ha colaborado
con otros disefadores y fabricantes de pinball para lanzar
ediciones especiales y colaborativas. La empresa se ha
ganado una reputacidn por su atencion al detalle, la calidad
de sus mesas y su compromiso con la comunidad de
aficionados al pinball.

En cuanto a los integrantes mas conocidos en el mundo
del pinball, Charlie Emery, fundador de Spooky Pinball, es
uno de ellos. Su experiencia y conocimiento en la industria
del pinball le han valido reconocimiento y respeto.

Otros nombres destacados en el mundo del pinball
incluyen a disefiadores como John Popadiuk, Pat Lawlor y
Steve Ritchie, quienes han creado algunas de las mesas mas
iconicas de la historia del pinball.

American Pinball es un fabricante de maquinas de
pinball con sede en Streamwood, lllinois, Estados Unidos. La
compaiiia fue fundada en 2015 por un equipo experimentado
de disefiadores y fabricantes de pinball. Su objetivo principal
es crear maquinas de pinball de alta calidad y llenas de
diversion para los amantes de este juego.

Desde su inicio, American Pinball ha lanzado varios mode-
los de maquinas de pinball y ha ganado reconocimiento en la
industria del pinball. Uno de sus primeros lanzamientos fue la
maquina Houdini: Master of Mystery en 2017. Esta maquina
de pinball tematica de Harry Houdini fue elogiada por su
jugabilidad innovadora y su disefio de alta calidad. Desde mi
punto de vista, y aunque no la he probado mucho, me parece
una maquina muy similar a las antiguas Williams tanto en
sistema de juego como en estética.

En 2019, lanz6 su segunda maquina de pinball, Oktoberfest.
Esta maquina tematica de la famosa fiesta alemana cuenta con
numerosas caracteristicas y modos de juego relacionados con
la celebracién de Oktoberfest. He de decir que ésta no me
gusté mucho personalmente.

Posteriormente, en 2020, lanzd Hot Wheels, una maquina
de pinball basada en la popular marca de coches de juguete.
Hot Wheels cuenta con una variedad de caracteristicas
emocionantes y disefios de juguetes clasicos que evocan la
nostalgia de los entusiastas de la franquicia.

Esta no la he podido probar por el momento, asi que no
puedo opinar de esta mesa de pinball, pero tampoco se oye hablar
mucho de ella y eso no lo veo como un indicativo nada bueno...

En resumen, American Pinball es una empresa apa-
sionada que se dedica a la fabricacion de maquinas de pinball
de alta calidad. Su enfoque en la calidad, la innovacion y la
satisfaccion del cliente ha ayudado a establecerlos como un
fabricante destacado en la industria del pinball.

Con su dedicacion a la artesania excepcional y la creacién
de experiencias de juego emocionantes, American Pinball ha
ganado reconocimiento y seguidores en todo el mundo.

M Orlando Gonzalez
CEO de STR pinball CB
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MI PIE IZQUIERDO

CUANDO LA PARALISIS CEREBRALTRASCIENDE EN ARTE Y CINE

Crumlin, un suburbio al sur de Dublin, Irlanda, ostenta un
notable legado cultural. Ha sido la cuna de figuras artisticas
tan queridas como el musico Phil Lynott (Thin Lizzy) y el
aclamado novelista, poeta y pintor Christy Brown.

En una Irlanda profundamente marcada por el catoli-
cismo, y en un tiempo donde la diversidad funcional era
motivo de rechazo y segregacién, el futuro autor de la
aclamada novela autobiografica “Mi Pie lzquierdo” nacid en
1932 con paralisis cerebral, siendo el décimo de los trece
hijos de un humilde matrimonio formado por un albafil y un
ama de casa.

La dura vida de Brown, que nunca asumié su condicion
y que durante muchos afios se tuvo que enfrentar al rechazo
de gran parte de su comunidad, sus excesos con el alcohol
y sus problemas con las mujeres, junto con su desmedido
talento y su genio creativo, fue retratada por él mismo en
su obra autobiografica “Mi Pie lzquierdo”. Publicada en
1954, esta novela no solo se convirtié en un éxito rotundo,
sino que también fue llevada al cine con gran acierto por
Jim Sheridan en 1989. La pelicula, a mayor gloria de Daniel
Day-Lewis (cuya interpretacién le valié un Oscar), deleité
a los amantes de las grandes historias y las actuaciones
memorables.

Aunque la pelicula solo arafia la superficie de la complejidad
de Christy Brown, es un gran testamento a su espiritu indo-
mable. Pues a través de su Unica extremidad controlable, el
pie izquierdo, Brown no solo desafié las expectativas, sino
que también nos legd una obra literaria y pictdrica que sigue
resonando.

éQuién fue Christy Brown?

Christy Brown nacié con paralisis cerebral espdstica
severa, una condicion que le provocaba una rigidez muscular
extrema y graves problemas de movilidad, permitiéndole
mover con fluidez solamente su pie izquierdo. Este tras-
torno se origina por anomalias o lesiones en el cerebro en

desarrollo, especificamente en la corteza motora, ya sea
antes o después del nacimiento.

En su época, la falta de conocimiento e interés sobre las
capacidades de las personas con este tipo de trastornos, llevd
a que se asumiera que el joven Christy también tenia limitada
su inteligencia. Sin embargo, esta percepcién fue superada
gracias a dos figuras clave en su vida: Sumadre, Bridget Brown,
una auténtica “madre coraje” que, ademas de encargarse
de todas las necesidades basicas diarias de Christy, fue su
profesora particular durante muchos afios, y la trabajadora
social Katrina Delahunt, que jugd un papel fundamental en
promover al maximo la autonomia y autodeterminacién de
Christy, estimuldandolo ademas en su faceta artistica.
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Gracias a la dedicacion y el esfuerzo titanico de estas
dos mujeres, Christy Brown comenzd a transformarse en el
original y valiente artista que finalmente fue, demostrando
que su intelecto y creatividad no tenian limites a pesar de sus
desafios fisicos.

Durante su breve estancia en la Escuela Clinica St.
Brendan en Sandymount, Christy establecié una amistad de
por vida con el Dr. Robert Collis, médico fundador de dicha
clinica. Collis fue clave para ayudarle a publicar su famosa
novela autobiografica, “Mi Pie lzquierdo”.

Tras el gran éxito del libro, Christy se convirtié en una
celebridad. Sus obras pictéricas alcanzaban precios cada vez
mas altos y cada nuevo libro suyo era esperado con gran
entusiasmo. Sin embargo, su figura fue utilizada de diversas
formas, a menudo indiscriminadamente.

Por un lado, la Iglesia Catdlica instrumentalizé el éxito
del artista para atacar el derecho al aborto en casos de
malformacién fetal. Por otro, Martin Seligman, el “guru
del pensamiento positivo”, idealizé la vida de Christy hasta
convertirla casi en un cuento de hadas. Y finalmente, los
colectivos de personas con diversidad funcional lo adoptaron
como abanderado de su causa.

En realidad, mientras el artista impregnaba el mundo con
su talento, se negaba a asumir su discapacidad, se enfrentaba a
infinitos problemas con las mujeres y se ahogaba en el alcohol.

Con el tiempo, la obra de Christy Brown fue perdiendo
reconocimiento. Mientras tanto, él intentaba, sin éxito, dejar
el alcohol y encauzar su vida amorosa. Llegd a ingresar en
varias clinicas para recibir tratamiento en su lucha contra la
bebida, y rompid la tortuosa relacién que mantenia con Beth

Moore, una mujer casada y con hijos de Estados Unidos, con
quien, a pesar de todo, mantuvo su amistad hasta el final.

Una de las mayores aspiraciones de Christy era casarse,
y finalmente lo hizo con la britanica Mary Carr. Sin embargo,
su matrimonio estuvo marcado por la controversia. Se
especula que Carr lo maltraté hasta el dia de su muerte. La
salud de Christy empeoro notablemente, y parece ser que su
esposa tuvo como objetivo alejarlo de su familia y amigos,
obligdndole a mudarse varias veces. La ultima mudanza fue
sin avisar a nadie, a una casa con escaleras que impedian a
Christy acceder al piso superior, donde ella vivia.

Al parecer, Carr visitaba con frecuencia a sus diversos
amantes en Londres, dejando al artista solo durante varios
dias. Christy Brown murid en Somerset, Inglaterra, en 1981,
a la edad de 49 afios, por asfixia tras atragantarse durante una
cena. Se encontraron varios hematomas en su cuerpo, algo
que ya habian advertido algunas personas que lograron ver a
Christy en las pocas ocasiones en que su esposa se lo permitié.

Mads alla de sus retos personales y de su sombrio final,
el auténtico legado de Christy Brown reside en su prodigiosa
capacidad artistica. Con la singular ayuda de su pie izquierdo,
este genio cred obras que asombraron al mundo, asegurando
su inmortalidad.

Del Libro a la Pantalla: La Vision de un Director
y la Genialidad de un Actor

Cuando Jim Sheridan decidié llevar la autobiografia de
Christy Brown a la gran pantalla, pocos imaginaron el impacto
que tendria su debut como director. Procedente del teatro y
apasionado de Broadway, Sheridan no solo impulsé su propia
carrera con “Mi Pie lzquierdo”, sino que también ayudd a
que el cine irlandés adquiriera verdadero reconocimineto
internacional. La adaptacion cinematografica del libro de
Brown fue un éxito rotundo de publico y critica, cosechando
infinidad de premios en todo el mundo, incluyendo dos Oscar,
uno para Daniel Day-Lewis como Mejor Actor Principal y otro
para Brenda Fricker como Mejor Actriz Secundaria.
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Para lograr un realismo palpable, la pelicula se filmé
integramente en Irlanda y conté con un reparto mayo-
ritariamente irlandés. Durante las seis semanas de rodaje,
Daniel Day-Lewis se sumergié por completo en su papel
de Christy Brown. Su dedicacién fue tal que permanecié
constantemente en la silla de ruedas, exigiendo ser tratado
como una persona con diversidad funcional real, incluso en las
pausas. Esta inmersion llegd al extremo de requerir asistencia
para comer, una situacion que, comprensiblemente, generd
molestia entre parte del equipo técnico, quien a menudo
debia “asistir” al actor.

La entrega del intérprete fue mas alla: Aprendié a manejar
su pie (el derecho en su caso) para dotar de verosimilitud a
ciertas escenas y, por mantener una postura forzada durante
tanto tiempo, llegd a romperse un par de costillas.

M3ds alld de la soberbia actuacion de Daniel Day-Lewis,
el resto del elenco también brillé. Destaca el trabajo de
Brenda Fricker como la madre de Christy, quien, al igual
gue Daniel Day-Lewis y como ya hemos visto antes, fue
reconocida con un Oscar, y de Hugh O’Conor, que encarné
al joven Christy y que también entregd una memorable
interpretacion.

Aunque la pelicula no profundiza en cada aspecto de la
vida de Christy Brown, ofrece un excelente retrato de él, de
las circunstancias que lo rodearon y de la época en que vivid.

La cinta ensalza sus virtudes y logros, invitando al espec-
tador curioso a indagar y descubrir las facetas mas complejas
de este gran artista, quien siempre sera recordado como un
ejemplo de superacion y autenticidad.

La Diversidad Funcional en la Irlanda de los ainos
60: Ausencia de Derechos y de Voz.

La Irlanda de los afios 60 era un lugar muy distinto al
de hoy, especialmente para las personas con diversidad
funcional. Predominaba un modelo médico y asistencialista
que se traducia casi por completo en la institucionalizacion.
Las barreras fisicas y sociales eran practicamente insalvables,
y lainmensa mayoria de las personas con diversidad funcional
terminaban ingresadas en instituciones.

En estos centros, a menudo llamados “County Homes”, los
usuarios vivian hacinados. En el mejor de los casos, recibian
asistencia para las actividades basicas diarias, pero sin acceso
a terapias de rehabilitacion, educacidn o integracién. Esto los
condenaba a una vida de aislamiento total de la sociedad.

Aquellos que no eran institucionalizados representaban
una carga enorme para sus familias. Como hemos visto con el
caso de Christy Brown, eran las madres quienes asumian el
cuidado, luchando no solo por dar una vida digna a sus hijos,
sino también por enfrentarse al fuerte estigma social.

Poco a poco, con el paso de los afios, diversas Comi-
siones de Investigacién comenzaron a denunciar las
deficiencias del sistemay a proponer mejoras. Este proceso
fue clave para el nacimiento y desarrollo del concepto
de “atencidon centrada en la persona”, imperante hoy en
practicamente todo el mundo. El punto culminante de
este cambio llegd en 2005 con la Ley de Discapacidad de
Irlanda (Disability Act 2005).

Esta ley marcéd un hito en el reconocimiento de los
derechos de las personas con diversidad funcional. Con ella,
se establecid su derecho a una evaluacién individual de sus
necesidades, se impusieron obligaciones de accesibilidad a
los organismos publicos, y se impulsé activamente su empleo
en el sector publico.

En esencia, la Ley de Discapacidad de 2005 transformé
del todo el panorama, buscando fomentar la plena parti-
cipacién social, laautonomiaylaigualdad de oportunidades
para todas las personas con diversidad funcional en
Irlanda. Algo con lo que el bueno de Christy Brown nunca
pudo ni sofiar.
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Maltrato

El maltrato, en cualquiera de sus formas, es una realidad
dolorosa que a menudo se ve envuelta en el silencio y el tabu.
Esto es especialmente cierto cuando el maltrato es ejercido
por mujeres hacia hombres, o cuando lo sufren personas en
situacion de dependencia.

Lamentablemente, el caso de Christy Brown parece
ser un claro ejemplo de esta problematica. Todo indica que
fue victima maltrato por parte de su esposa, Mary Carr,
hasta el dia de su muerte. Aunque no se ha demostrado
formalmente, quizas para no empafiar la memoria del artista,
las circunstancias apuntan a un patron de abuso innegable. Si
bien no podemos ignorar la posible dependencia emocional
de Christy hacia Mary (ya que su gran ideal era el matrimonio

y le perdond multiples infidelidades), las evidencias sugieren
claramente que sufrié un trato abusivo y sistematico por
parte de su esposa.

Lo primero que hizo Mary fue romper la red de apoyo de
Christy, aislandolo de su familiay amigos. Para ello, forzé varias
mudanzas, incluida una ultima que realizé sin comunicarselo
a ningun allegado de su esposo, y a una vivienda con barreras
fisicas insalvables para él. Este aislamiento es una tactica
clasica para ejercer control.

Es de suponer que, ademas, Mary abusd financieramente
de Christy. Le seria mas comodo vivir de los beneficios de las
obras de su marido que de su trabajo como secretaria en la
clinica odontoldgica donde estaba empleada cuando conocié
al artista, mds aun cuando cambiaban constantemente de

residencia. El abuso econdmico es otra forma de control que
muchas veces pasa desapercibida.

Por otra parte, los visibles hematomas en el cuerpo
de Christy, encontrados incluso hasta el dia de su muerte,
evidencian un claro maltrato fisico. Este tipo de abuso, por
desgracia, siempre va unido al psicolégico, dejando cicatrices
profundas tanto visibles como invisibles.

Y no debemos olvidar un tipo de maltrato en el que
seguramente su esposa se especializd, y que normalmente es
pasado por alto por todo el mundo: La negligencia (por accién
u omisidn). Las frecuentes visitas de Mary a Londres para ver a
sus amantes dejaban a Christy abandonado a su suerte en una
casa con barrerasy sin que nadie supiera de su localizacion. Este
abandono deliberado es una forma de abuso que puede tener
consecuencias devastadoras para la victima, especialmente
para alguien con las necesidades de Christy.

Este caso subraya la necesidad de visibilizar que el maltrato
puede ser ejercido por cualquier persona y contra cualquier
persona, rompiendo con la idea errénea de que es un problema
exclusivamente masculino. Solo reconociendo todas sus formas
y origenes podremos combatirlo eficazmente.

“Mi Pie Izquierdo”: Un Tributo en Dos Actos

La exitosa pelicula de Jim Sheridan revitalizo el interés en
Christy Brown y su obra, revalorizandola considerablemente.
Esto, a su vez, dio visibilidad a numerosas asociaciones y
colectivos de personas con diversidad funcional que pintan
usando las extremidades que sus condiciones les permiten, a
menudo los pies. Es probable que la autobiografia de Christy
les haya servido de inspiracidn, a pesar de que el artista nunca

aceptd su propia diversidad ni apoyd a las entidades que
deseaban usar su imagen para su causa.

A pesar de su magnifica acogida, la pelicula recibié
criticas por no profundizar lo suficiente en la vida de Christy.
Sin embargo, es fundamental recordar que el filme de 1989
se baso fielmente en su autobiografia “Mi Pie lzquierdo”,
publicada en 1954. Por ello, es comprensible que Sheridan, al
cefiirse al material original, no afiadiera mas historia, incluso
en forma de epilogo.

El conjunto de libro y pelicula conforma un tributo
magnifico y atemporal. El libro es el homenaje personal de
Christy a si mismo, a su familia y al mundo donde crecid. La
pelicula, por su parte, es un sentido tributo al artista y su
obra, y se erige como un ejemplo perfecto de lo que el cine
debe ser.

Consideracion a tener en cuenta:
El término “diversidad funcional”

En Espafia, el Foro de Vida Independiente y Divertad
introdujo el término “diversidad funcional” en 2005 con
una clara intencién: Desestigmatizar y fomentar una visidon
mas positiva e inclusiva. Aunque “diversidad funcional” y
“discapacidad” se refieren a la misma realidad, el primero es
preferible. Esto se debe a que “discapacidad” pone el foco
en las limitaciones de las personas, mientras que “diversidad
funcional” subraya la normalidad de la variabilidad humana.

Si quieres saber mas sobre cine, no dudes en visitar el
blog voz en off CINE. https://vozenoffcine.wordpress.com

M Joaquin Tamarit

66

VOLVER AL INDICE 47


https://vozenoffcine.wordpress.com

FANZINE ::: 8

RETROCINEMA - SERPICO (1973)

Serpico, dirigida por Sidney Lumet en 1973, cuenta la his-
toria real de Frank Serpico, un agente de policia que tuvo la
brillante —y peligrosisima— idea de ser honesto en un depar-
tamento donde la corrupcion era casi un requisito de trabajo.
Mientras sus compafieros aceptaban sobres y miraban para
otro lado, él se empefié en cumplir la ley de verdad, convir-
tiéndose en el grano en el trasero de todo el sistema.

El auténtico Frank Serpico nacié en Brooklyn, hijo de in-
migrantes italianos, y desde joven sofid con ser policia para
ayudar a la gente. Cuando entré en el cuerpo en 1959, descu-
brié que el uniforme venia con “bonus” de sobornos, amena-

zas y un silencio tan espeso que se podia cortar con cuchillo.
Serpico prefirié quedarse pobre, pero con la conciencia tran-
quila, asi que denuncid a sus compafieros, se gano el despre-
cio de todos y casi lo matan en una operacion en la que, mis-
teriosamente, nadie fue a cubrirle. Sobrevivid y testificé ante
la Comision Knapp, destapando un escandalo histdrico. Luego
se marché a Suiza, probablemente a recuperar un poco de
paz mental. Se podria decir que fue el primer policia vestido
de paisano que no olia a policia.

La pelicula es mucho mas que un simple thriller policiaco:
es un retrato crudo de lo que pasa cuando alguien decide no

dejarse corromper, aunque eso suponga quedarse sin ami-
gos, sin pareja y con la sensacion constante de que cualquiera
puede dispararte por la espalda.

Al Pacino hace un trabajo excepcional dando vida a Ser-
pico, con su barba rebelde, su pasamontafia y su mirada de
“estoy harto de todos”. De hecho, de vez en cuando todavia
se ve su imagen en alguna camiseta, con esas barbas y el go-
rro, como icono de la rebeldia setentera.

Aunque en su dia fue un éxito de critica y publico, Serpico
es hoy una pelicula de culto injustamente olvidada. Y merece

mucho mas reconocimiento porque su historia sigue siendo
tan actual como hace cincuenta afios. No es solo una lecciéon
de integridad, sino también un recordatorio de que el precio
de ser decente puede ser altisimo.

Por eso, si te gustan las peliculas con mensaje, actuacio-
nes brillantes y un protagonista que no se vende por nada del
mundo, Serpico es una de esas cintas que hay que rescatar del
olvido y volver a ver.

68

VOLVER AL INDICE 49



Te voy a ser sincero: Zombie Army no es el tipico juego
que se vende como un gran éxito triple A. De hecho, ni falta
qgue le hace. Es justo lo contrario: un homenaje descarado a
la serie B, de esos que parece que han salido de un videoclub
polvoriento donde alquilabas peliculas de zombis con caratu-
las imposibles. Y precisamente por eso me gusta tanto.

La saga empezdé como un spin-off de Sniper Elite —si, ese
juego de francotiradores en el que podias reventar a los nazis
de un disparo—, pero aqui se olvidan de la seriedad y se ti-
ran de cabeza al disparate absoluto. El argumento ya es para
enmarcarlo: Hitler, en un ultimo arranque de locura, decide

resucitar a todo su ejército convertido en zombis. Asi, porque
si. Y tu te ves en medio de esa pelicula mala (pero gloriosa)
con un rifle en la mano y cara de “venga, a por ellos”.

Lo que mdas me gusta es que no pretende engafiar a na-
die. Los graficos son de serie B a propésito, con ese rollo cutre
que le da personalidad y hace que nunca envejezca. Es como
cuando ves una peli antigua y, en lugar de parecerte fea, te
parece entrafable. Otros juegos dentro de dos afios ya se ven
viejos, pero este ya nacid con pinta de VHS, asi que le da igual
todo. Y eso lo hace especial, porque se nota que esta hecho
con cariiio por el disparate.

Jugar a Zombie Army es puro desahogo. No hay grandes
lecciones morales ni discursos épicos. Solo avanzar mientras
revientas zombis nazis que se levantan unay otra vez, recoger
municion y soltar alguna risa con lo absurdo que resulta todo.
De hecho, yo siempre he pensado que si Tarantino se pusiera
a hacer un videojuego, seria algo asi: exagerado, violento, pa-
sado de vueltas y orgulloso de serlo.

A mi me encanta porque, entre tanto juego que quiere
ser serio y profundo, este se rie de todo. No se toma ni un
minuto en serio, y por eso te engancha. Es un recordatorio
de que lo cutre, si se hace bien y con personalidad, puede ser

mas divertido que cualquier superproduccion. Y oye, al final
lo importante es pasarselo bien.

Asi que si alguna vez te apetece desconectar de todo y
liarte a tiros con un ejército de nazizombis, te lo recomiendo
sin dudar. No serd un triple A, pero su espiritu inmortal de
serie B y su desvergiienza absoluta lo convierten en uno de
los juegos mds entretenidos que puedes echarte alacara. Y la
verdad, ¢quién no necesita un buen chute de nazizombis de
vez en cuando?
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AGENTE 007

LICENCIA PARA MATAR AL SERVICIO DE LA REINA

James Bond es un personaje Unico porque cambia con
el tiempo sin perder su esencia. Cada actor que lo ha inter-
pretado ha dejado una marca distinta, y eso hace que Bond
sea, a la vez, siempre el mismo y siempre nuevo. Y mientras
el cine ha ido moldeando su imagen para cada época, las
novelas de lan Fleming mantienen una versién mas intima y
humana del espia. Conocer a Bond es mirar esas dos caras:
la del cine, llena de estilo y aventura, y la de los libros, mas
profunda y personal.

Todo empezd con Sean Connery en 1962. Su aparicion
en Dr. No fue tan poderosa que definié lo que el publico en-

tenderia como “James Bond” durante generaciones. Al prin-
cipio, el propio lan Fleming no estaba muy convencido: le
parecia demasiado rudo para su personaje. Pero Connery te-
nia un encanto irresistible y acabé siendo aceptado como la
imagen perfecta del agente 007. Aun asi, en los libros Bond
es algo distinto: Fleming lo imaginaba como un hombre ele-
gante pero con un toque melancélico, alguien que cumple
con su trabajo aunque le pese, un profesional que siente el
desgaste de la vida.

Después llegd George Lazenby, que solo interpretd a
Bond una vez, pero dejé huella. En On Her Majesty’s Secret

Service, su Bond se enamora y sufre de verdad. Esa vul-
nerabilidad conecta con el lado mas humano que Fleming
mostraba en sus novelas. Aunque Lazenby no continug, su
retrato ayudoé a demostrar que Bond también podia sentiry
no solo disparar y seducir.

Roger Moore tomo el relevo y llevé al personaje por un
camino mas ligero y divertido. Sus peliculas estaban llenas de
humor, estilo y aventuras mas extravagantes. Moore convirtié
a Bond en un icono mas cercano al entretenimiento puro que

al drama. Aunque se alejaba del Bond literario, su etapa hizo
que millones de personas en todo el mundo se enamoraran
del personaje gracias a su simpatia y elegancia relajada.

Con Timothy Dalton, en los afos ochenta, Bond re-
cuperd un tono mas serio y cercano a las novelas. Dalton
interpretd a un espia mas duro, mas profesional y menos
bromista. Su version recordaba al Bond que Fleming ha-
bia creado: alguien que carga con el peso de su trabajo y
que no siempre se siente cdmodo en el papel de héroe.
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En los noventa llegd Pierce Brosnan, y con él un equili-
brio perfecto entre accidn moderna y estilo clasico. Su Bond
era elegante, seguro y muy cinematografico, ideal para la
época de los grandes blockbusters. Quizd no era el Bond
mas cercano a las paginas de Fleming, pero si uno que supo
actualizar al personaje para una nueva generacion.

El gran cambio llegd con Daniel Craig. Con Casino Ro-
yale, la saga decidio volver al origen y mostrar a un Bond
mds joven, fisico y emocionalmente complejo. Craig in-
terpretd a un espia que se enamora, que comete erro-

res, que sufre y se levanta. Su version recupera la dureza
emocional que estaba en las novelas, pero lo hace con
un lenguaje mas moderno y realista. Por eso su etapa se
siente tan auténtica.

La magia de Bond estd en que cada actor refleja su tiem-
po. Connery representa la fuerza y el estilo de los sesenta;
Moore, la diversion y la ligereza de los setenta y ochenta;
Dalton, la seriedad de los ultimos afios de la Guerra Fria;
Brosnan, el brillo y la accién de los noventa; y Craig, la vul-
nerabilidad y la crudeza del siglo XXI.

Y aun asi, todos comparten algo del Bond literario: un
profesional elegante, eficaz, cansado a veces, pero siempre
dispuesto a cumplir su mision.

En las novelas de Fleming, Bond es mas humano de lo
gue muchos imaginan. Fuma demasiado, bebe demasiado
y reflexiona mds de lo que muestra en las peliculas. Tiene
dudas, miedos y momentos de tristeza. Es un espia brillante,
si, pero también un hombre que paga un precio por la vida
que lleva. Esa mezcla de fortaleza y fragilidad es el corazén
del personaje.

Tal vez por eso Bond sigue vivo después de tantas déca-
das. No porque sea perfecto, sino porque cambia con noso-
tros. Cada nueva versidn del personaje nos permite redescu-
brirlo, y cada actor aporta un matiz distinto sin romper lo que
lo hace especial.

Bond es estilo, aventura y un toque de oscuridad. Es un
héroe, pero también un ser humano. Y esa combinacidn, tan
simple y tan poderosa, es lo que lo mantiene inmortal.

M Juan Medina Jondo
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RETROCINEMA NAVIDENO « iQUE BELLO ES VIVIR! (1946)

{QUE BELLO ES VIVIR!

UN CLASICO QUE REDEFINE LA NAVIDAD

En 1946, Frank Capra estrend It’s a Wonderful Life (iQué
bello es vivir!), una pelicula que, décadas después, sigue
siendo un referente ineludible del cine navidefio y familiar.
A diferencia de los musicales o comedias ligeras tipicas de
la época, esta obra combina drama, humor sutil y reflexion
profunda, explorando la vida, las decisiones personales y el
impacto que cada individuo tiene en su comunidad.

La pelicula se ha mantenido vigente gracias a su capacidad
de emocionary transmitir valores universales, convirtiéndose
en un clasico imprescindible de la Navidad.

La historia sigue a George Bailey, un hombre que ha
dedicado su vida a ayudar a los demas en su ciudad natal.
Sin revelar giros importantes, la trama muestra cdmo, en un
momento de desesperacion, George se cuestiona el valor de
su existencia y su contribucidn al mundo que lo rodea.

La pelicula plantea reflexiones sobre la familia, la comunidad
y la importancia de reconocer las pequeiias grandes cosas que
hacen que la vida valga la pena. Aunque los conflictos son reales
y las emociones profundas, la narrativa mantiene un tono
accesible y esperanzador, apto para toda la familia.

Uno de los elementos mas destacados es la actuacion
de James Stewart, cuya interpretacion de George Bailey
es intensa, emotiva y creible. Stewart logra transmitir
vulnerabilidad, desesperacion y, al mismo tiempo, esperanza,
haciendo que el publico conecte profundamente con el
personaje. La quimica con Donna Reed, quien interpreta
a su esposa Mary, aporta calidez y humanidad a la historia,
reforzando el mensaje de amor, apoyo y solidaridad que
atraviesa la pelicula.

La direcciéon de Frank Capra es otro pilar fundamental
del éxito de la pelicula. Capra combina técnicas de narrativa
cinematografica cldsica con innovaciones en iluminacion vy
encuadre que enfatizan tanto la intimidad de las relaciones
humanas como la magnitud de los dilemas existenciales.

Los planos cuidadosamente construidos permiten que cada
emocién, desde la angustia hasta la alegria, se perciba con
fuerza, sin necesidad de artificios exagerados.

El disefio de produccion y la ambientacion contribuyen
enormemente a la sensaciéon navidefia y a la atmdsfera
emocional de la historia.

La ciudad de Bedford Falls, con sus calles nevadas, casas
acogedoras y escaparates iluminados, crea un entorno entra-
fiable que refuerza la calidez y la cercania del relato. Cada
detalle, desde los interiores decorados hasta los elementos
cotidianos de la vida urbana, estd pensado para hacer que
el espectador se sienta inmerso en un mundo reconocible y
humano, donde cada gesto y decision importa.
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La pelicula también sobresale por su uso del blanco y
negro, que aporta dramatismo y elegancia a la narrativa,
permitiendo jugar con sombras, contrastes y composicion
visual de manera magistral. Este recurso enfatiza tanto la
introspeccion de George como los momentos de comunidad y
celebracidén, destacando emociones y elementos simbdlicos sin
necesidad de color. La fotografia contribuye a la atemporalidad
de la obra, que sigue impactando a los espectadores mas de
siete décadas después.

En cuanto al humorylaternura, jQué bello es vivir! logra un
equilibrio perfecto. EI humor es sutil, derivado de situaciones
cotidianas, malentendidos y la interaccién entrafiable entre
personajes secundarios. La ternura surge de la conexion

entre George y su familia, vecinos y amigos, recordando que
la Navidad es mucho mads que regalos: es comunidad, apoyo
mutuo y generosidad. Esta combinacién hace que la pelicula
sea cdlida y accesible para todas las edades.

Uno de los aspectos mds importantes es como la pelicula
transmite valores universales y navidefos. La solidaridad, la
empatia, el valor de la vida y la importancia de la comunidad
son centrales en la historia, presentados de manera natural
dentro del desarrollo de los personajes y los conflictos.
La pelicula ensefia que cada persona tiene un impacto en
el mundo y que los actos de bondad, por pequefios que
parezcan, pueden transformar vidas, reforzando la dimension
emocional y ética de la Navidad.

La narrativa visual y la direccidn de cdmara son fun-
damentales para mantener el ritmo y la emocién. Capra
alterna planos amplios de la ciudad con primeros planos de
los personajes, equilibrando la percepcién del entorno con
la intimidad de las emociones. Cada encuadre refuerza la
sensacion de cercania con los personajes y permite que los
espectadores se involucren en sus dilemas, alegrias y triunfos.
Esta combinacién de perspectiva amplia y detalle personal
hace que la pelicula sea visual y emocionalmente envolvente.

La musica compuesta por Max Steiner acompaia la
historia con un tono emotivo y evocador. Los temas musicales
resaltan los momentos de tensidn, reflexion y alegria,
reforzando las emociones de los personajes y la atmdsfera

festiva. La banda sonora se convierte en un soporte narrativo
que guia al espectador a través de los altibajos emocionales,
haciendo que la experiencia cinematografica sea completa y
memorable.

Culturalmente, jQué bello es vivir! ha dejado una huella
profunda como pelicula navidefia atemporal. A diferencia
de comedias o aventuras ligeras, esta obra aborda temas
universales: la vida, el propdsito, la comunidad y la familia,
presentados dentro del marco de la Navidad.

La pelicula ha sido adoptada como un clasico anual,
recordando a cada generacion la importancia de valorar lo
que tenemos y apreciar a quienes nos rodean.

/8
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Un aspecto destacable es cdmo la pelicula combina drama,
humor y esperanza de manera equilibrada. Cada situacion
de tensidn o dificultad se acompafia de momentos de alivio,
ternura y reflexion, haciendo que la narrativa mantenga
el interés y la emocidn sin volverse pesada. Esto permite
gue el mensaje central, sobre la importancia de la vida y la
comunidad, se perciba de manera clara y efectiva.

Otro punto a resaltar es la profundidad de los personajes
secundarios, que aportan color, humor y perspectiva a
la historia. Vecinos, amigos y familiares no son meros

acompanfantes: cada uno tiene personalidad, motivaciones y
contribuye al desarrollo emocional de George. Esto refuerza
la sensacidon de comunidad y la idea de que cada interaccidn
humana, por sencilla que parezca, tiene un impacto
significativo.

Finalmente, jQué bello es vivir! demuestra que la Navidad
en el cine puede ser profunda, emotiva y universal, mas alla
de los decorados o regalos. La pelicula combina actuacién
magistral, direccidn elegante, fotografia cuidadosa y musica
emotiva para crear una obra que sigue siendo relevante y
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conmovedora para todos los publicos. Su enfoque en la vida,
la bondady la comunidad la convierte en un referente del cine
familiar y navideiio, mostrando que la verdadera magia de la
Navidad reside en las relaciones humanas y en la generosidad
del corazon.

En conclusion, It’s a Wonderful Life es mucho mas que
una pelicula navidefia: es un clasico atemporal que combina
drama, humor, emocion y reflexién. La actuacién de James

Stewart, la direccién de Frank Capra, la musica de Max Steiner
y la profundidad narrativa hacen que esta obra siga siendo
imprescindible cada temporada. Décadas después de su
estreno, sigue ensefiando que la Navidad es una oportunidad
para valorar la vida, la comunidad y el poder de la bondad,
ofreciendo un mensaje universal que sigue emocionando
generacion tras generacion.

M Redaccion FANZINE+
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iStmas

UN CLASICO QUE BRILLA CON LUZ PROPIA EN NAVIDAD

En 1954, Hollywood estrend una de las peliculas navi-
deflas mas emblematicas de todos los tiempos: White
Christmas, dirigida por Michael Curtiz y protagonizada por
Bing Crosby, Danny Kaye, Rosemary Clooney y Vera-Ellen.

Esta obra no solo consolidé el género del musical navidefio,
sino que también establecid un estandar visual y musical para
futuras peliculas de la temporada. A diferencia de las come-
dias familiares o las aventuras navidefias, White Christmas
combina romance, musica, humor y espectaculares nimeros
coreograficos para ofrecer una experiencia festiva completa.

La trama gira en torno a dos antiguos companeros de
guerra que se reencuentran como artistas musicales y deciden
ayudar a su antiguo coronel en problemas econémicos. Sin
revelar giros importantes, la historia se centra en la amistad,
el romance y la solidaridad, todo enmarcado en un ambiente
navidefio.

La pelicula combina momentos ligeros y comicos con
escenas emotivas, transmitiendo la magia de la Navidad de
manera elegante y sofisticada, caracteristica de los musicales
de los afios 50.

Uno de los aspectos mas destacados de White Christmas
es su banda sonora, compuesta por Irving Berlin, que incluye
la cancion icénica “White Christmas”, interpretada por Bing
Crosby. Este tema no solo se convirtié en un clasico navidefio
mundial, sino que también ejemplifica como la musica puede
definir la identidad de una pelicula y de toda una temporada.
Cada numero musical estd cuidadosamente integrado a la
narrativa, reforzando tanto la emocion como el tono festivo
de la historia.

La actuacion de los protagonistas es fundamental para
el encanto de la pelicula. Bing Crosby aporta su caracteristico
tono cdlido y relajado, mientras que Danny Kaye combina
virtuosismo musical con humor fisico y carisma. Rosemary
Clooney y Vera-Ellen complementan el elenco con elegancia

y talento en el canto y la danza. La quimica entre los cuatro
permite que la pelicula fluya con naturalidad, equilibrando
el humor, el romance y la espectacularidad de los nimeros
musicales.

La pelicula también destaca por su direccion artistica
y disefo de produccion. Los escenarios, desde acogedores
salones nevados hasta lujosos hoteles y pistas de baile,
estan llenos de detalles que evocan la Navidad y el glamour
de la época. La iluminacién, los decorados y el vestuario
se combinan para crear un ambiente calido, elegante y
festivo, donde la magia de la Navidad se percibe en cada
plano. Esta atencidn al detalle convierte a White Christmas
en una obra visualmente atractiva que sigue siendo un
referente del género.
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La coreografiayla puesta en escena son elementos esen-
ciales. Los nUmeros musicales, cuidadosamente disefiados,
muestran la destreza y coordinacion del elenco, y reflejan el
estilo teatral y cinematografico de los afios 50. Cada baile
y cada composicion visual esta pensada para deslumbrar al
espectador, mientras refuerza la narrativa y transmite ale-
gria, romance y espiritu navidefio. La pelicula demuestra
que el entretenimiento puede ser sofisticado y emocional
al mismo tiempo.

En cuanto al humor y la ternura, White Christmas logra
un equilibrio perfecto. El humor surge principalmente de la
interaccion entre los protagonistas y de situaciones comicas
derivadas de malentendidos o diferencias de personalidad.

Al mismo tiempo, los momentos romanticos y emotivos re-
fuerzan los valores de amistad, solidaridad y generosidad,
propios de la temporada navideia. La pelicula combina lige-
reza y emocion de manera natural, sin recurrir a exageracio-
nes innecesarias.

Otro punto fuerte es la capacidad de la pelicula para
transmitir valores navidefios de manera sutil pero efectiva.
La historia destaca la importancia de la cooperacién, la lealtad
y la bondad, asi como la relevancia de celebrar la Navidad con
alegria y generosidad. La Navidad no se limita a los regalos ni
a la ostentacidn; la pelicula enfatiza los pequefios gestos, el
apoyo mutuo y la celebracidn en comunidad, reforzando su
caracter atemporal.

La fotografia y la direccion de camara son elementos
clave para la experiencia visual. Las tomas amplias de
escenarios nevados, los primeros planos de los protagonistas
y los movimientos de cdmara que acompafian los nimeros
musicales permiten que el espectador se sumerja en la
accion y sienta la emocién de cada escena. La combinacidn
de planos generales y detalles intimos genera un ritmo
narrativo que mantiene la atencion y el interés durante toda
la pelicula.

Culturalmente, White Christmas ha dejado una huella
duradera como referente del cine navidefio musical. La peli-
cula captura la elegancia y el glamour de la década de 1950,
pero al mismo tiempo transmite emociones universales y

valores que siguen siendo relevantes. Cada afio, se mantiene
en la memoria colectiva como un cldsico que evoca nostalgia,
alegria y la sensacién de la Navidad perfecta.

Un aspecto muy interesante de la pelicula es cémo
combina romance, musica y humor de manera equilibrada.

Los numeros musicales no son meros interludios: estan
integrados a la historia, permitiendo que los personajes
expresen emociones, deseos y conflictos.

Esta integracion hace que la pelicula sea coherente y que
la musica funcione como un vehiculo narrativo, ademas de
ofrecer espectaculo y entretenimiento.
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La pelicula también destaca por su influencia en la
cultura popular. La cancién “White Christmas” se convirtio en
un himno navidefio mundial y ayudd a consolidar el género
del musical navideio en Hollywood.

Ademas, la pelicula sirvié de inspiracion para produccio-
nes posteriores que combinaron musica, romance y humor
en escenarios festivos, convirtiéndose en un modelo a seguir
para peliculas de Navidad durante décadas.

Finalmente, White Christmas demuestra que la Navidad
en el cine puede ser elegante, emotiva y festiva sin necesidad
de recurrir a comedia exagerada o efectos especiales
modernos. La combinacidn de talento actoral, musica,
coreografia y direccion artistica crea una experiencia completa
que sigue siendo disfrutable para todas las generaciones. La
pelicula recuerda que la Navidad es un momento de alegria,
solidaridad y celebracién, y que el cine puede capturar esa
esencia con sofisticacidn y encanto.

En conclusion, White Christmas no es solo un musical:
es un clasico navidefio imprescindible. La actuacion de Bing
Crosby y Danny Kaye, la musica de Irving Berlin, la direccién
de Michael Curtiz y la exquisita puesta en escena convierten
a esta pelicula en un referente del cine festivo. Décadas
después de su estreno, sigue siendo una obra que combina

romance, humor, espectaculo y valores familiares, y que
mantiene vivo el espiritu de la Navidad a través de la magia
de la musica, la danza y la narrativa visual.

M Redaccion FANZINE+
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VACACIONES DE NAVIDAD

LA COMEDIA NAVIDENA QUE MARCO UNA ERA

A finales de los afos 80, el cine familiar estadounidense
vivia un momento en el que la comedia y la satira sobre la
vida suburbana estaban en auge. En ese contexto aparecio
National Lampoon’s Christmas Vacation, conocida en
espafiol como Vacaciones de Navidad, dirigida por Jeremiah
S. Chechik y escrita por John Hughes, uno de los grandes
nombres de la comedia juvenil y familiar de la época. La
pelicula combina humor, situaciones absurdas y tension
familiar con un trasfondo que, aunque exagerado, resulta
reconocible para cualquier espectador que haya pasado una
Navidad en casa.

La trama sigue a Clark Griswold, un hombre que desea
tener la Navidad perfecta para su familia. A partir de esa
intencidn, se desencadenan una serie de eventos comicos y
a menudo desastrosos, que muestran como la busqueda de
la perfeccidon puede volverse cadtica. Sin entrar en spoilers,
se puede decir que la pelicula explora temas universales:
expectativas frente a la realidad, conflictos familiares, la
gestion del estrés y la capacidad de mantener el humor
ante situaciones complicadas. Todo esto, claro, en un marco
absolutamente navideio que potencia tanto la tension como
la diversion.

Uno de los elementos mas llamativos es la direccion y
ritmo de la pelicula. Chechik logra equilibrar la comedia fisica
con los didlogos rapidos y la interacciéon familiar. La camara
sigue a los personajes de manera que el espectador se siente
parte del caos, y las escenas de accidén, como los intentos de
instalar decoraciones o lidiar con visitantes inesperados, estan
cuidadosamente coreografiadas para maximizar el efecto
comico sin perder coherencia narrativa. Este equilibrio entre
planificacion y espontaneidad es uno de los motivos por los
que la pelicula se sigue considerando un referente del género.

Chevy Chase, en el papel de Clark, es el alma de la pelicula.
Su talento para la comedia fisica, combinado con un estilo de
actuacidon que mezcla frustracidn, entusiasmo y una pizca de
ingenuidad, hace que los desastres cotidianos se transformen

en momentos hilarantes. La grandeza de Chase radica en que
no necesita exagerar para generar humor; sus gestos, miradas
y reacciones naturales al absurdo son suficientes para que
el espectador se ria y, al mismo tiempo, empatice con él. Es
un personaje que, a pesar de sus exageraciones, se siente
cercano y reconocible.

El elenco secundario también contribuye al éxito de la
pelicula. Beverly D’Angelo, en el papel de Ellen Griswold,
aporta una mezcla de paciencia, ironia y ternura frente a los
desvarios de Clark, equilibrando la comedia y aportando cre-
dibilidad a las interacciones familiares. Por su parte, los hijos
de la familia, interpretados por Juliette Lewis y Johnny Ga-
lecki, afiaden frescura y espontaneidad, reflejando cémo los
mas jovenes perciben la locura que rodea a los adultos. Cada
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La pelicula también destaca por su uso del espacio
doméstico y los escenarios suburbanos. La casa Griswold,
consujardin, susalénysudecoracién exagerada, se convierte
en un personaje mas. La direccidn artistica y la escenografia
refuerzan la sensacion de familiaridad y cotidianeidad,
mientras que las exageraciones visuales —como luces
navidefias desmesuradas o arboles gigantescos— amplifican
el absurdo y la comicidad de la situacidn. Esa combinacion
de realismo con exageracion es uno de los elementos que
hacen que Vacaciones de Navidad funcione tan bien y se
mantenga vigente.

El humor de la pelicula es otro de sus grandes aciertos.
No se limita a gags fisicos, aunque abundan; también juega
con didlogos irénicos, observaciones sobre la vida suburbana
y situaciones que cualquier familia puede reconocer, aunque
llevadas al extremo. Esa mezcla de humor absurdo con satira
ligera permite que la pelicula sea disfrutada tanto por adultos
como por adolescentes, lo que contribuyd a que se convirtiera
en un clasico navidefio intergeneracional.

Un punto clave de Vacaciones de Navidad es como
combina la comedia con una reflexion implicita sobre la
familia y la tradicion. Clark, a pesar de sus frustraciones y
errores, actla siempre con buenas intenciones y un fuerte
deseo de mantener unida a su familia. La pelicula muestra que

la perfeccion es inalcanzable y que la Navidad no se trata de
decoraciones perfectas ni regalos caros, sino de los vinculos,
la paciencia y el sentido del humor frente a las adversidades.
Todo esto se transmite de manera natural, sin moralina ni
exceso de sentimentalismo.

La fotografia y la iluminaciéon también juegan un papel
importante. Las escenas nocturnas, especialmente las que
involucran luces navidefias, estan cuidadas con precision,
creando un contraste visual entre el caos de las situaciones
y la calidez de la Navidad. La paleta de colores cdlidos y
brillantes refuerza la sensacién de festividad y familiaridad,
haciendo que incluso los momentos mdas disparatados
resulten acogedores y memorables.

En términos técnicos, la pelicula aprovecha efectos prac-
ticos y gags fisicos que hoy podrian parecer simples, pero
que en su momento eran muy efectivos. Los accidentes
domésticos, los enredos con decoraciones y los percances en
el vecindario estan cuidadosamente coreografiados, lo que
demuestra un dominio del timing cdmico que no depende
de efectos digitales. Esa combinacion de improvisacion
controlada y precision narrativa hace que la comedia
funcione de manera impecable, manteniendo la atencién del
espectador de principio a fin.

Ademas, Vacaciones de Navidad se distingue por su
humor inclusivo y generacional. La pelicula no ridiculiza ni
menosprecia a sus personajes; todos son exagerados, si, pero

90

?1



FANZINE ::: 8

RETROCINEMA NAVIDENO « VACACIONES DE NAVIDAD (1989)

con carifio y comprension. Esto permite que los espectadores
se identifiquen con las frustraciones, errores y alegrias de
los Griswold, generando una sensacién de complicidad que
trasciende décadas y convierte a la pelicula en un cldsico
atemporal.

Desde un punto de vista cultural, la pelicula refleja
la vida en la América suburbana de finales de los 80, con
todos sus contrastes: el deseo de éxito y perfeccion, las
tensiones familiares y la constante busqueda de la felicidad
en larutina diaria. Al exagerar estas situaciones, la comedia
se convierte en critica ligera y entretenida sobre la vida
familiar, el consumismo y la obsesién con las tradiciones,
sin perder el tono festivo ni la calidez caracteristica de la
Navidad.

Otro aspecto que ha hecho que Vacaciones de Navidad
permanezca vigente es su capacidad para equilibrar lo
absurdo con lo humano. Por un lado, las escenas de caos y
desastres domésticos provocan risas inmediatas; por otro,
los momentos de interaccidon familiar y de resolucion de
conflictos aportan una dimensién emocional que hace que la
pelicula no se limite a la diversidn superficial. Este equilibrio
es dificil de lograr, y es una de las razones por las que la
pelicula sigue siendo relevante décadas después.

La pelicula también demuestra que la comedia familiar
puede ser sofisticada sin perder accesibilidad. EI humor
funciona en mudltiples niveles: los nifios disfrutan de los
percances fisicos y las exageraciones visuales, mientras que
los adultos aprecian la satira de las tensiones familiares, las

expectativas incumplidas y los pequefios desastres cotidianos
llevados al extremo. Esa riqueza de capas narrativas es lo
que distingue a Vacaciones de Navidad de otras comedias
navidefias de su época.

En conclusidn, National Lampoon’s Christmas Vacation /
Vacaciones de Navidad es mas que un clasico de la Navidad:
es un ejemplo perfecto de como el humor, la exageraciony la
ternura pueden combinarse para crear una comedia familiar
que resista el paso del tiempo.

La actuacién de Chevy Chase, el guion de John Hughes,
la direccién de Jeremiah S. Chechik y la construccién del
universo familiar Griswold hacen que la pelicula siga siendo
disfrutada por generaciones. Es un referente en cine navidefio

porque demuestra que la risa y la emocidn pueden coexistir
sin sacrificar profundidad ni coherencia narrativa.

Hoy, mas de treinta afios después, Vacaciones de Navidad
sigue siendo un estandar en las fiestas, no solo por su
humor, sino por su mensaje implicito: la Navidad es cadtica,
impredecible y, sobre todo, un tiempo para valorar a la familia
y la complicidad que nos une.

La pelicula no necesita moraleja explicita, porque su fuerza
reside en mostrar, con exageracion y carifio, cdmo los pequefos
desastres pueden convertirse en recuerdos entraiables. Es, en
definitiva, un clasico que define lo que significa reir, emocionarse
y celebrar la Navidad en familia.

M Redaccion FANZINE+
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iVAYA SANTA CLAUS!

UN GIRO NAVIDENO ENTRE HUMOR Y FANTASIA FAMILIAR

A mediados de los afios 90, Hollywood encontré en
la Navidad un terreno fértil para historias que combinaban
fantasia, humor y reflexiéon familiar. En ese contexto llegd
The Santa Clause, conocida en espafiol como jVaya Santa
Claus!, dirigida por John Pasquin y protagonizada por Tim
Allen, quien ya era famoso por su rol en Home Improvement.
Lejos de ser una simple comedia navidefia, la pelicula supo
construir un universo propio en el que la magia y la ldgica
cotidiana se entrelazan de manera creible, ofreciendo un
relato ligero, entretenido y con cierta profundidad emocional.

La premisa es ingeniosa y directa: un hombre comun e
inesperadamente debe asumir el rol de Santa Claus tras un
incidente fortuito. A partir de ahi, la historia explora como
alguien con vida “normal” enfrenta responsabilidades extra-
ordinarias, mezclando situaciones comicas con momentos
que despiertan ternura y cierta melancolia. Sin revelar
giros clave, se puede decir que la pelicula juega con la
idea de transformacién personal, la aceptacién de nuevas
responsabilidades y el descubrimiento del verdadero espiritu
navidefio, todo dentro de un marco familiar.

Visualmente, la pelicula adopta un estilo cercano a la
comedia clasicadelos90: colores calidos, escenarios detallados
y una iluminacién que evita extremos dramaticos, creando
una sensacion de hogar y cercania. La atencidn al detalle se
nota especialmente en el taller de Santa, que combina efectos
practicos con primeros usos de CGI rudimentario para los
renos y algunos elementos magicos. Aunque la tecnologia de
la época es limitada, la produccidn logra que la fantasia resulte
creible, apoyandose mas en la interpretacion de los actores y
la construccion de escenarios que en efectos espectaculares.

Tim Allenes, sinduda, el corazén de la pelicula. Su personaje
transita de escéptico y reticente a comprometido y encantador.
Allen logra equilibrar la comedia fisica con la expresion de
emociones genuinas, haciendo que su transformacidon sea

convincente y entrafable. La actuacion requiere un delicado
manejo del humor: demasiada exageracién habria convertido
la historia en caricatura; demasiado recato, en un relato plano.
Allen encuentra ese punto medio, haciendo que cada reaccion
—desde el desconcierto inicial hasta la aceptacidon final—
resulte natural y cercana al espectador.

El elenco secundario también aporta solidez al film.
Judith Light, como su exesposa, ofrece un contrapunto de
sensatez y estabilidad que contrasta con la locura navidefia
que irrumpe en la vida del protagonista. Su interpretacion
evita clichés simplistas y aporta autenticidad a las relaciones
familiares retratadas en la pelicula. Asimismo, Eric Lloyd, en el
papel del hijo, cumple un rol esencial: representa la inocencia
y la curiosidad infantil, ofreciendo momentos de ternura que
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equilibran la comedia fisica de Allen. La interacciéon entre
ambos personajes genera situaciones entrafiables y permite
que la pelicula funcione tanto para nifios como para adultos.

Lo que distingue a jVaya Santa Claus! es su habilidad
para combinar humor con elementos de fantasia sin perder
coherencia narrativa. Cada situacidn extraordinaria estd
respaldada por reglas internas claras: la pelicula establece
como funciona la magia de Santa y mantiene consistencia en
su desarrollo, evitando contradicciones que podrian romper
la suspension de incredulidad. Este cuidado narrativo es
parte del motivo por el cual sigue siendo relevante décadas
después: respeta al espectador, sin subestimar su capacidad
de aceptar lo fantastico dentro de un contexto légico.

La direccion de John Pasquin evidencia un dominio del
ritmo y la comedia situacional. La pelicula alterna secuencias
de accidon con momentos de didlogo mas intimos, sin que
ninguna parte parezca forzada. Las escenas en el taller de
Santa, por ejemplo, estan cuidadosamente coreografiadas:
los elfos, los juguetes y los elementos magicos interactiian de
manera que generan humor visual, sorpresa y tension, todo
al mismo tiempo. Pasquin logra que la pelicula tenga fluidez
narrativa, lo que refuerza el efecto de cuento moderno, a
medio camino entre la tradicidon navideia y la sensibilidad
contempordanea de los 90.

La musica compuesta por Michael Convertino juega un
papel complementario, pero decisivo. Las piezas instrumentales

enfatizan la emocién de ciertos momentos y acompafian
la accién con suavidad. La banda sonora no busca destacar
por si misma, sino reforzar la atmdsfera familiar y magica
del relato. Esa eleccion contribuye a que la pelicula no caiga
en exageraciones sentimentales ni en tonalidades forzadas,
manteniendo un equilibrio entre humor, fantasia y emocion.

Entérminostécnicos, la peliculamuestraun uso moderado
de efectos especiales, principalmente para representar la
magia de Santa Claus y los renos voladores. Estos efectos,
aunque modestos comparados con estandares actuales, se
integran de manera convincente gracias a la direccion de
arte, la iluminacion y la actuacion de Allen. La combinacién
de efectos practicos y digitales tempranos da la sensacién de

un mundo tangible, donde lo magico convive con lo cotidiano
sin resultar artificial.

Otro aspecto importante es la manera en que la pelicula
aborda la transformacién personal. No se limita a mostrar
situaciones cdmicas; también investiga como la aceptacion
de responsabilidades extraordinarias puede cambiar a una
persona. El proceso de adaptacién del protagonista, sus
dudas y momentos de duda frente al escepticismo de quienes
le rodean, ofrecen un trasfondo psicolégico interesante,
especialmente dentro de un filme de comedia familiar. Este
componente convierte a la historia en algo mas profundo de lo
que podria parecer a simple vista, y explica por qué la pelicula
ha perdurado mas alla del entretenimiento superficial.
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La pelicula también refleja la visiéon de la Navidad como
tiempo de reconciliacion, union familiar y reflexion. Los
elementos fantasticos se combinan consituacionesreconocibles
del dia adia: conflictos familiares, dudas personalesy decisiones
morales. Esa mezcla permite que el espectador se identifique
con la historia sin perder el encanto de lo extraordinario. Es un
ejemplo de cdmo una comedia navidena puede tener capas de
significado sin dejar de ser ligera y divertida.

Desde el punto de vista cultural, jVaya Santa Claus! tuvo un
impacto notable en la forma en que Hollywood abordo el cine
navidefio a partir de los 90. Introdujo la idea de un Santa Claus
moderno, integrado a la vida urbana y familiar, diferente de las
representaciones mas tradicionales o caricaturescas. La pelicula
logré que la figura de Santa no solo fuera un simbolo festivo,

sino un personaje con complejidad emocional y desarrollo
narrativo propio. Este enfoque abrid la puerta a secuelas y a
nuevas reinterpretaciones del mito navidefio, influyendo en la
manera de hacer cine familiar con componentes fantasticos.

Ademas, la pelicula destacé por su equilibrio entre comedia
fisica y humor verbal. Los didlogos combinan ironia ligera,
observaciones cotidianas y frases coémicas que no dependen
de exageraciones absurdas. Esta estrategia permite que la
cinta funcione para diferentes publicos: los nifios disfrutan del
slapstick y la magia, mientras que los adultos valoran la sutileza
de ciertos chistes y la consistencia narrativa. Este equilibrio
es clave en la permanencia de la pelicula en la tradicién
navidefa, pues evita que envejezca rapidamente o dependa de
referencias culturales demasiado especificas.

En términos de cine familiar, jVaya Santa Claus! de-
muestra que se puede generar un relato entrafiable sin
recurrir a sentimentalismo excesivo ni a comedia agresiva.
La pelicula respeta la inteligencia del espectador, permite la
identificacion con los personajes y logra un mensaje positivo
sin simplificaciones. Es un ejemplo de cémo una produccién
navidefia puede equilibrar humor, emocién y fantasia de
manera organica, sin perder frescura ni encanto, incluso afos
después de su estreno.

En conclusidn, jVaya Santa Claus! no es simplemente otra
comedia navidefia de los 90; es un referente de cdmo combinar

humor, fantasia y narrativa familiar de manera efectiva. La
actuacién de Tim Allen, el equilibrio del elenco secundario,
la direccion de John Pasquin y la coherencia visual y narrativa
hacen que la pelicula siga siendo disfrutada por generaciones
enteras. Su relevancia va mas alld de la Navidad: representa
un modelo de cine familiar capaz de entretener, emocionar y
sorprender sin perder integridad. Veinte afios después, sigue
siendo un ejemplo de cémo el cine puede transformar mitos
clasicos en historias accesibles, entrafiables y universales.

M Redaccion FANZINE+
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LA COMEDIA NAVIDENA QUE COMBINA INGENIO Y CAOS FAMILIAR

A comienzos de los afos 90, Hollywood buscaba nuevas
formas de contar historias navideas que fueran entretenidas,
familiares y memorables. En ese contexto aparecié Solo en
Casa (Home Alone), dirigida por Chris Columbus y escrita por
John Hughes, una pelicula que mezcla comedia fisica, astucia
juvenil y momentos entranables, convirtiéndose en un clasico
instantaneo del cine navidefio. La combinacién de humor
exagerado y situaciones reconocibles hizo que la pelicula se
ganara un lugar especial en el corazon de varias generaciones.

La historia sigue a Kevin McCallister, un nifio que se queda
accidentalmente solo en casa durante las fiestas navidefas.
Sin entrar en spoilers importantes, la pelicula explora cémo
Kevin enfrenta la ausencia de sus padres mientras se defiende
de un par de ladrones torpes que intentan entrar a su hogar.
A partir de esta premisa, la historia combina tension, ingenio
y comedia fisica, creando un relato que funciona tanto
para nifios como para adultos, sin depender de elementos
fantasticos o magicos.

Uno de los elementos mds notables es el ritmo y la
estructura narrativa. Chris Columbus consigue alternar
momentos de tension con secuencias comicas de manera
fluida, haciendo que la pelicula mantenga el interés de
principio a fin. Cada situacién esta cuidadosamente planeada
para generar sorpresa y risa, desde los planes ingeniosos de
Kevin hasta los desastres que sufren los ladrones. Esta mezcla
de suspenso y humor fisico es clave para el éxito de la pelicula
y su vigencia a lo largo de los afios.

Macaulay Culkin, en el papel de Kevin, es el verdadero
corazén de la pelicula. Su interpretaciéon combina astucia,
expresividad y una naturalidad que hace que el personaje
sea entrafiable y creible. Culkin logra transmitir tanto

miedo y preocupacién como humor y diversién con una
soltura sorprendente para su edad. Sus reacciones y gestos
convierten en inolvidables escenas que, a pesar de los afios,
siguen provocando risas y empatia.

El elenco de apoyo también juega un papel esencial. Joe
Pesci y Daniel Stern, interpretando a los ladrones, logran un
equilibrio perfecto entre torpeza y amenaza cémica, creando
un contraste hilarante con la creatividad y determinacion de
Kevin. La quimica entre los personajes genera situaciones
absurdas que resultan tanto divertidas como memorables.
Ademas, los padres y otros miembros de la familia McCallister
aportan un contexto que refuerza la dindmica familiar y la
sensacion de caos que rodea a Kevin.
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Otro elemento que distingue a la pelicula es la direcciéon
de arte y ambientacion navideila. La casa McCallister,
con su decoracion exagerada, luces brillantes y ambientes
calidos, se convierte en un personaje mas. El contraste entre
la calidez del hogar y la amenaza de los ladrones crea un
escenario perfecto para la comedia y la tensidn, mientras
refuerza la estética navidefia que caracteriza a la pelicula. La
nieve, las luces y los pequenos detalles decorativos hacen
que el espectador perciba la Navidad en todo momento, sin
necesidad de elementos mdgicos.

El humor fisico es una de las marcas distintivas de Solo
en Casa. Los gags exagerados, las trampas ingeniosas y las
situaciones absurdas generan risas inmediatas, pero siempre

dentrode un contexto narrativo coherente. La peliculacombina
slapstick clasico con creatividad juvenil, permitiendo que
tanto nifios como adultos disfruten del humor de diferentes
maneras. Esta combinacién de ingenio y exageracion visual
ha hecho que la pelicula sea recordada como una de las
comedias navidefias mas efectivas y duraderas.

La pelicula también aborda la dinamica familiar y el cre-
cimiento personal. Aunque Kevin enfrenta desafios extre-
mos, su valentia, ingenio y capacidad para resolver proble-
mas reflejan valores universales como la responsabilidad, la
autonomia y la perseverancia. La historia muestra que los ni-
fos pueden ser protagonistas activos de su propia aventura, y
que la familia, aunque imperfecta, sigue siendo un punto de

referencia emocional esencial. Esta dimension afade profun-
didad al relato y refuerza su caracter familiar.

La fotografia y la iluminacion contribuyen al tono de
la pelicula. Las escenas dentro de la casa, iluminadas con
colores calidos, transmiten la sensacion de hogar y confort,
mientras que las secuencias de accidon y trampas estan
iluminadas para enfatizar el dinamismo y la tensidn. Esta
combinacién permite que el espectador se sienta inmerso
en el mundo de Kevin y que cada escena tenga un impacto
visual y emocional claro.

Desde un punto de vista cinematografico, la pelicula des-
taca por la coordinacion entre direccion, actuacion y montaje.

Las trampas de Kevin y los gags fisicos requieren precision para
que la comedia funcione sin volverse cadtica o incoherente.
Cada golpe, caida o reaccion estd planificada para maximizar
el efecto comico y mantener la coherencia de la narrativa,
demostrando un manejo excepcional del timing y la planifica-
cién cinematografica.

La banda sonora, compuesta por John Williams, refuerza la
atmosfera navidefia y los momentos de tension. Las melodias
transmiten alegria, suspenso o emocion segun la escena,
haciendo que la experiencia sea inmersiva y memorable.
La musica, junto con los efectos sonoros de golpes, caidas y
trampas, potencia el humor y la intensidad de la narrativa sin
resultar invasiva.
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En términos de valores, Solo en Casa transmite impor-
tantes lecciones de forma sutil y entretenida. La pelicula
muestra la importancia de la creatividad, la resiliencia y el
ingenio, asi como la fuerza del vinculo familiar, incluso cuando
la familia esta fisicamente ausente. Estos valores, presentados
de manera natural dentro de una historia cémica, hacen que
la pelicula sea mas que una simple comedia navidefia: es un
relato sobre crecimiento personal y conexion emocional.

Culturalmente, la pelicula capturé la esencia de la
Navidad suburbana estadounidense de los anos 90, con
familias numerosas, tradiciones festivas y un consumo que
roza lo exagerado, pero con un corazén cdlido. La exageracion
de ciertas situaciones familiares y la torpeza de los adultos
permite que la pelicula sea tanto humoristica como reflexiva,

destacando la importancia de la familia y la celebracion de la
Navidad mas alla del caos cotidiano.

Otro aspecto relevante es la perdurabilidad del humor. A
pesar de haber sido estrenada hace mas de tres décadas, Solo
en Casa sigue funcionando para nuevas generaciones, gracias
a la combinacion de comedia fisica, ingenio y situaciones
universales. La pelicula no depende de referencias temporales
especificas ni de chistes culturales muy localizados, lo que
la convierte en un clasico atemporal que puede disfrutarse
independientemente de la época.

En conclusién, Solo en Casa no es solo una comedia
navidefia: es un ejemplo de cdmo combinar humor fisico,
ingenio infantil y valores familiares de manera efectiva. La

actuacion de Macaulay Culkin, el guion de John Hughes, la
direccion de Chris Columbus y la construccion del universo
McCallister hacen que la pelicula siga siendo un referente
del cine navidefio familiar. Su relevancia radica en que
demuestra que un nifio, armado solo con astucia y valentia,
puede generar situaciones hilarantes y conmovedoras al
mismo tiempo.

Mas de treinta afios después de su estreno, Solo en Casa
continda siendo una pelicula imprescindible en Navidad. Su

humor, ingenio y mensaje sobre la autonomia, la familia y
la celebracion de la temporada hacen que siga siendo un
clasico que une generaciones. La pelicula recuerda que
la Navidad no es solo magia y regalos, sino creatividad,
resolucién de problemas y, sobre todo, la importancia de
los lazos familiares que nos acompafan en los momentos
dificiles y comicos.
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tiendo su torpe persecucion. La pelicula aprovecha esta
premisa para jugar con la sensacion de libertad infantil en
una ciudad enorme, mostrando tanto los peligros exagerados
como las oportunidades de ingenio y creatividad de Kevin.
Sin entrar en detalles clave de |la trama, se trata de un relato
que combina comedia fisica, tension ligera y momentos
entranables, manteniendo la férmula que hizo de la primera
pelicula un éxito absoluto.

Uno de los elementos mas destacados es la ambientacion
navideiia en Nueva York, que casi se siente como un personaje
mas dentro de la narrativa. Las calles cubiertas de nieve,
los escaparates iluminados, las enormes decoraciones vy el
iconico arbol del Rockefeller Center crean un telén de fondo

espectacular para la historia. La cinematografia aprovecha
la verticalidad y el dinamismo de la ciudad para enfatizar la
sensacion de aventura, mientras que la escala urbana permite
que los gags y persecuciones tengan un alcance mayor y
visualmente mas impactante que en la primera pelicula. La
ciudad, con sus rascacielos, taxis y plazas, se transforma en
un terreno de juego para Kevin, lleno de oportunidades para
el ingenio y la comedia fisica.

Macaulay Culkin retoma su papel como Kevin, y su
actuacidon demuestra un crecimiento sutil del personaje. Su
interpretacion combina humor fisico, astucia e ingenuidad,
a la vez que refleja la emocidn y curiosidad de un nifio que
descubre la ciudad por primera vez. Culkin logra que el

AVENTURAS NAVIDENAS EN LA GRAN CIUDAD

Después del fendmeno de Solo en Casa, Hollywood
decidio llevar la historia de Kevin McCallister un paso mas
alla con Solo en Casa 2: Perdido en Nueva York, nuevamente
dirigida por Chris Columbus y con guion de John Hughes. En
esta secuela, la acciéon abandona el hogar suburbano y se
traslada a la impresionante y bulliciosa Nueva York durante
la Navidad, creando una comedia familiar que combina
caos, ingenio infantil y la magia de la ciudad decorada para
las fiestas. Mientras la primera pelicula nos introducia a un

universo familiar y suburbano, esta entrega ofrece un entorno
urbano mucho mas amplio, lleno de posibilidades visuales y
comicas, lo que le da un nuevo aire de aventura sin perder la
esencia de Kevin.

En esta entrega, Kevin se encuentra accidentalmente
separado de su familia mientras todos viajan a Florida, y
termina explorando Nueva York solo, con el mundo a su
disposicion y, por supuesto, con los infames ladrones repi-
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publico empatice con él, a pesar de los escenarios exagerados
y las situaciones absurdas. Cada gesto, reaccion y expresion
facial contribuye a que Kevin se perciba como un nifio
ingenioso, capaz de enfrentarse a desafios mucho mayores
que él. Esta combinacién de vulnerabilidad y determinacién
es lo que convierte a Kevin en un protagonista entranable y
memorable.

El elenco de apoyo también cumple un papel fundamental
en el desarrollo de la comedia. Joe Pesciy Daniel Stern regresan
como los ladrones, cuya torpeza se amplifica en un escenario
urbano mucho mas amplio. La interaccién entre Kevin y los
ladrones sigue siendo el motor del humor, y la escala de la
ciudad permite situaciones aiin mas absurdas y espectaculares

que en la primera pelicula, desde persecuciones en calles
nevadas hasta enredos dentro del lujoso hotel donde se
hospeda Kevin. Otros personajes, como el conserje del hotel o
los trabajadores urbanos, afiaden capas de humor y refuerzan
la sensacion de ciudad viva y cadtica.

El humor fisico sigue siendo el alma de la pelicula. Las
trampas se vuelven mds complejas y creativas, aprove-
chando la arquitectura y el mobiliario urbano para generar
situaciones absurdas y cdmicas. Cada secuencia combina
exageracidon y ldogica interna, creando momentos de
tension comica que resultan en satisfaccion y risas para
la audiencia. Esta expansion del humor permite que la
secuela conserve la esencia de la primera pelicula, mientras

introduce nuevas posibilidades visuales y desafios para
Kevin, manteniendo el interés del espectador durante todo
el metraje.

La pelicula también destaca por su banda sonoray efectos
de sonido, que refuerzan el tono navidefio y la intensidad
de las escenas de comedia fisica. La musica acompafia cada
persecucion, caida y plan ingenioso de Kevin, mientras que
los efectos sonoros enfatizan los golpes, las caidas y las
situaciones mas exageradas.

Esto crea una experiencia inmersiva que potencia tanto
la tension como la diversion, haciendo que el espectador se
sienta dentro de la ciudad y de la aventura de Kevin.

El diseiio de produccion y la direccidn artistica siguen siendo
un pilar clave de la secuela. Desde los interiores lujosos del
hotel hasta las calles abarrotadas de Nueva York decoradas
parala Navidad, cada espacio esta cuidadosamente construido
para ofrecer escenarios visualmente atractivos y funcionales
para la comedia. Los decorados reflejan la opulencia urbanay
el espiritu navidefio, pero también permiten que las escenas
de humor fisico se desarrollen con fluidez. La combinacién de
colores calidos, luces brillantes y detalles festivos convierte a
la ciudad en un escenario tanto magico como realista, donde
la fantasia y la comedia conviven armoniosamente.

En términos de valores familiares y lecciones implicitas,
la pelicula sigue reforzando la importancia del ingenio, la
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valentia y la empatia. Kevin demuestra que incluso un nifio
puede ser capaz de resolver problemas, protegerse y ayudar
a otros cuando es necesario. La pelicula también subraya la
importancia de la Navidad mas alla de los regalos: la conexion
con los demas, la generosidad y la creatividad para enfrentar
dificultades. Estos mensajes se presentan de manera natural,
entrelazados con la comedia y la aventura, evitando que la
narrativa se vuelva moralista o forzada.

La fotografia y el ritmo visual son elementos clave en la
eficacia de la pelicula. La alternancia entre planos amplios
de la ciudad y primeros planos de Kevin permite destacar
la diferencia de escala y la percepcion infantil de la ciudad.
Esto no solo resalta la sensacion de aventura y desafio,
sino que también permite que los gags fisicos sean claros y

visualmente efectivos. El montaje combina secuencias rapidas
de persecuciones con momentos mas pausados de reflexion
y planificaciéon, manteniendo un ritmo narrativo constante y
atractivo para la audiencia.

Culturalmente, Solo en Casa 2 captura el espiritu de
la Navidad urbana de los afios 90, mostrando tanto la
grandiosidad de Nueva York como el caos de la vida festiva,
el consumo y la planificacion familiar. La exageracion de estas
situaciones crea comedia y permite a la audiencia reirse de
las presiones y complicaciones de la temporada navideiia,
mientras reconoce los elementos universales de la experiencia
familiar. La pelicula refleja, ademds, un ideal de aventura
infantil: un nifio con ingenio y determinacion puede enfrentarse
a situaciones enormes y salir adelante.

Otro aspecto a destacar es como la pelicula combina aventura,
comedia y elementos familiares sin perder coherencia. Cada
desafio que enfrenta Kevin se resuelve con légica interna y
creatividad, asegurando que las situaciones comicas tengan
sentido dentro de la historia. Esta consistencia narrativa es
esencial para que la pelicula mantenga el equilibrio entre
humor exagerado y desarrollo emocional, reforzando su
vigencia como clasico navidefio familiar.

La pelicula también es un ejemplo de comedia inter-
generacional: los nifios disfrutan de las trampas y la astucia
de Kevin, mientras que los adultos pueden apreciar la satira
ligera de la vida urbana y el caos navideno. Esta riqueza de
capas narrativas permite que la pelicula sea disfrutada por
todos los miembros de la familia, asegurando su relevancia a
lo largo de los afios y su posicion como clasico navidefio que
trasciende generaciones.

Finalmente, Solo en Casa 2: Perdido en Nueva York demuestra
que la aventura infantil puede ser urbana, grandiosa y llena
de humor. La pelicula expande laférmula de la primera entrega

sin perder la esencia de Kevin McCallister: un nifio ingenioso,
valiente y capaz de enfrentar situaciones imposibles con
creatividad y humor. La combinacién de accion fisica, ingenio
infantil, ambientacion festiva y valores familiares convierte
esta secuela en un entretenimiento completo, apto para
nifos, adolescentes y adultos.

En conclusion, Solo en Casa 2 es mas que una secuela:
es una aventura urbana que amplia el universo de la primera
pelicula, ofreciendo escenarios mas grandes, gags mas
elaboradosy la misma mezcla de comedia, ingenioy ternura. La
actuacion de Macaulay Culkin, el regreso de Joe Pesci y Daniel
Stern, y la cuidadosa direcciéon de Chris Columbus consolidan
esta pelicula como un clasico navidefio familiar. Mas de treinta
afos después de su estreno, sigue siendo perfecta para
reirse, disfrutar del caos navidefo y recordar que, incluso en
una ciudad enorme y aparentemente abrumadora, un nifio
creativo puede convertir cualquier situacidon en una aventura
inolvidable.
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G

CUANDO LA NAVIDAD SE CRUZA CON LA IRREVERENCIA

A comienzos del siglo XXI, el cine navidefio buscaba
reinventarse y ofrecer propuestas que combinaran humor,
satira y valores familiares de manera mas directa y atrevida.
En ese contexto aparecid How the Grinch Stole Christmas,
conocida en espainol como E/ Grinch, dirigida por Ron Howard
y protagonizada por Jim Carrey en uno de sus papeles
mas iconicos. La pelicula adapta el clasico cuento de Dr.
Seuss, transformando un relato infantil en una experiencia
cinematografica para toda la familia, donde la exageracién
visual y la interpretacion fisica alcanzan niveles memorables.

La historia sigue al Grinch, un ser amargado y solitario
que vive aislado en lo alto de una montafa, justo encima
del alegre y bullicioso pueblo de Villa Quién. Sin desvelar
giros narrativos importantes, la pelicula explora cémo la
aversion inicial del Grinch hacia la Navidad se enfrenta a la
alegria colectiva de la comunidad. A partir de esta premisa,
se desarrollan situaciones que combinan comedia, conflicto y
momentos de ternura, creando un relato que funciona tanto
para nifios como para adultos, sin depender Unicamente del
encanto nostalgico del cuento original.

Uno de los aspectos mas impactantes de El Grinch es su
direccion artistica y disefo de produccion. Cada escenario
esta cuidadosamente construido para evocar un mundo
exagerado, casi caricaturesco: Villa Quién es un lugar de
colores brillantes, formas redondeadas y detalles que parecen
sacados directamente de un libro ilustrado. En contraste, la
guarida del Grinch es oscura, angulosa y llena de texturas
que refuerzan su caracter hurafio. Este contraste visual no
solo hace que la pelicula sea impresionante a nivel estético,
sino que también comunica sin palabras la diferencia entre el
mundo del Grinch y la calidez de la comunidad.

La transformacion fisica y la actuacion de Jim Carrey
son el corazon de la pelicula. Su interpretacién se apoya en

una combinacidn extrema de expresividad facial, gestualidad
corporal y timing cdmico. Carrey logra que el Grinch sea a la
vez irritante, hilarante y entrafiable, transmitiendo emocio-
nes complejas incluso bajo toneladas de maquillaje y prétesis.
Esa entrega absoluta convierte a la pelicula en un espectaculo
visual y actoral, donde cada movimiento contribuye al desa-
rrollo del personaje y al tono general del relato.

El elenco de apoyo también juega un papel fundamental.
TaylorMomsen, en el papelde Cindy LouQuién,aportaternura,
inocencia y una curiosidad que sirve como contrapunto a la
acritud del Grinch. Su interaccion con Carrey permite que los
momentos mas emotivos tengan peso emocional, evitando
que la historia se convierta solo en una sucesién de gags.
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Otros personajes secundarios, interpretados por actores
como Jeffrey Tambor y Christine Baranski, refuerzan la satira
social y la exageracion de la vida comunitaria, generando un
equilibrio entre humor absurdo y narrativa emocional.

Desde el punto de vista cinematografico, Ron Howard
maneja un ritmo que combina secuencias rapidas y cargadas
de comedia fisica con momentos mas pausados, donde
la emocion y la reflexion tienen protagonismo. La camara
enfatiza la perspectiva del Grinch, permitiendo que el publico
experimente su punto de vista y, al mismo tiempo, se sumerja
en la alegria y el bullicio del pueblo. Esta alternancia crea un
dinamismo narrativo que mantiene la atencion y permite que
los contrastes emocionales funcionen de manera eficaz.

La pelicula también destaca por su uso de efectos practicos
y digitales. La combinacion de prétesis, maquillaje, animacion
de objetos y escenarios disefiados a mano contribuye a crear
un mundo que se siente tangible, a pesar de la exageracion
estética. Los efectos digitales, empleados principalmente para
complementar la fantasia del cuento y los paisajes, se integran
de manera natural y refuerzan la coherencia del universo visual.
Esto permite que la historia se perciba como un cuento vivo y
accesible, capaz de fascinar tanto a nifios como a adultos.

Otro aspecto importante es cémo la pelicula maneja la
comedia y el humor negro. A diferencia de otras comedias
navidefias mas suaves, El Grinch se atreve a incorporar ironia,
sarcasmo Yy situaciones que rozan lo absurdo sin perder el

tono familiar. La exageracion de los personajes, las situaciones
disparatadas y la manera en que Carrey lleva al limite la
expresividad fisica generan risas inmediatas, pero siempre
dentro de un contexto que respeta la narrativa y los valores
del cuento original.

En cuanto a los valores que transmite, la pelicula mantie-
ne la esencia de la historia de Dr. Seuss: la importancia de la
comunidad, la bondad, la generosidad y la capacidad de supe-
rar la amargura personal. A través de la evolucién del Grinch,
los espectadores comprenden que la Navidad no depende
de regalos, decoraciones o apariencias, sino de la actitud, la
empatia y la conexién con los demas. Estos mensajes se pre-
sentan de manera sutil, sin caer en la moralina, gracias a la

interaccidn natural entre los personajes y a la construccién
narrativa que combina humor y emocion.

La musica y el disefio sonoro también contribuyen de
manera decisiva. La banda sonora, que mezcla canciones
originales con arreglos festivos, refuerza los cambios
emocionales de la historia, amplifica la comedia y subraya los
momentos de ternura. La manera en que el sonido acompafia
la accion y enfatiza la personalidad del Grinch o la vitalidad
del pueblo genera un efecto inmersivo que hace que la
experiencia cinematografica sea completa y memorable.

Desde una perspectiva cultural, El Grinch logré revitalizar
un clasico literario y posicionarlo en la cultura popular moder-
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na. La pelicula no solo reintrodujo el personaje a nuevas ge-
neraciones, sino que también mostré cdmo la animacioén y los
efectos especiales en accion real pueden combinarse con la na-
rrativa familiar para crear una historia que funciona en varios
niveles: humor, emocion y valores. Esto consolidé a la pelicula
como un referente dentro del cine navidefio contemporaneo.

Un elemento que hace especial a E/ Grinch es su capacidad
para equilibrar lo fantastico con lo emocional. El disefio
exagerado y los gags fisicos no opacan la narrativa, sino que
refuerzan la caracterizacion de los personajes y los conflictos
internos. Cada gesto, cada reaccion y cada situacion absurda
tiene un propdsito dentro del desarrollo emocional del Grinch
y la comunidad de Villa Quién. Esto convierte a la pelicula en
una obra que entretiene y conmueve al mismo tiempo, algo
dificil de lograr en adaptaciones de cuentos clasicos.

En términos de cine familiar, la pelicula demuestra que
la irrupcion de un personaje antipatico o excéntrico no
necesita arruinar la experiencia navidena; al contrario, puede
generar humor, reflexién y aprendizaje. La transformacion
emocional del Grinch, combinada con la reaccion natural de
los habitantes del pueblo, ofrece un modelo de reconciliacidn,
aceptacion y crecimiento personal que puede ser disfrutado y
comprendido por todas las edades. Es un ejemplo de como el
cine navidefio puede ser audaz sin perder su esencia familiar.

En conclusidn, El Grinch no es solo una adaptacion de un
cuento infantil: es una obra que combina comedia, emocién
y valores en una propuesta visualmente impactante vy
actoralmente brillante. Jim Carrey, la direccién de Ron Howard,
el disefo artistico y el guion de Dr. Seuss adaptado para cine
logran crear una pelicula que sigue siendo un referente del cine

navidefo. Su relevancia radica en que demuestra que se puede
ser irreverente, exagerado y divertido, y al mismo tiempo
transmitir lecciones sobre generosidad, empatia y comunidad.

Hoy, mas de veinte afios después, El Grinch continla
siendo un clasico que se disfruta cada temporada navidefia. Su
humor, su estética Unica y su mensaje sobre la importancia de

la bondad y la conexién con los demds lo consolidan como un
hito dentro del cine familiar. La pelicula demuestra que incluso
los personajes mas grufiones pueden ensefiarnos algo sobre
la Navidad y que, detrds de la irreverencia y la exageracion,
siempre hay espacio para la ternura y la reflexion.

M Redaccion FANZINE+
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UN CLASICO MODERNO CONTADO CON SENCILLEZ, OFICIO Y MUCHO CORAZON

“EIf” es de esas peliculas que llegaron sin demasiadas
pretensiones y acabaron ocupando un lugar estable en la
memoria colectiva navidefia. Estrenada en 2003 y dirigida por
Jon Favreau —cuando aun no era “el tipo de Marvel”, sino
un cineasta en plena exploracién—, la cinta combina humor
fisico, ternura sin cursileria y una estética deliberadamente
ingenua que la ha convertido en una tradiciéon anual para
miles de familias. Puede que parezca una comedia ligera, pero
detras hay un trabajo cinematografico mas interesante de lo
gue su tono jugueton sugiere.

La historia sigue a Buddy, un adulto criado como elfo en el
Polo Norte, que descubre que en realidad es humano y viaja a
Nueva York para encontrar a su familia.

Esa premisa, sencilla y planteada sin ironia, funciona como
el eje emocionaly narrativo de la pelicula. “EIf” no necesita giros
dramdticos ni revelaciones oscuras: se sostiene en el contraste
entre la inocencia del protagonista y la apatia cotidiana de la
gran ciudad. Y lo hace sin desvelar detalles clave, porque el
disfrute viene del viaje, no del destino.

Lo primero que llama la atencidn al revisitarla es el trabajo
visual. Favreau opta por una puesta en escena cdlida, casi
artesanal, donde abundan los colores saturados, la iluminacion
suave y los encuadres que recuerdan a postales navidenas
clasicas. En lugar de perseguir realismo, la pelicula abraza el
artificio como parte de su identidad. El Polo Norte esta filmado
con un estilo que homenajea explicitamente a las animaciones
stop-motion de Rankin/Bass —como “Rudolph, the Red-Nosed
Reindeer”—, con decorados sencillos, mufecos y texturas
visibles. No es nostalgia barata: es una declaracién estética que
conecta generaciones sin necesidad de subrayarlo.

Cuando la accidn se traslada a Nueva York, la fotografia de
Greg Gardiner cambia, pero no del todo. La ciudad se muestra

gris, si, pero no hostil. Favreau evita el cinismo urbano tipico
de muchas comedias de los 2000. Nueva York no es un
villano; es un escenario que ha olvidado cémo disfrutar. La
camara suele situarse a la altura de Buddy, lo que refuerza su
perspectiva infantil, y recurre al gran angular para acentuar
su sensacion de maravilla ante lo cotidiano. Ese equilibrio
entre ingenuidad y realidad es clave para que la pelicula no se
derrumbe en caricatura.

En el terreno actoral, el pilar absoluto es Will Ferrell. Su
interpretacion funciona porque nunca se rie del personaje.
Ferrell evita el guifio complice al espectador y se entrega a
Buddy con una sinceridad que resulta desarmante. Podria ser
facil convertirlo en un bufén irritante, pero Ferrell transmite
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vulnerabilidad, entusiasmo genuinoy una especie deinocencia
filoséfica que hace que todo encaje. Su humor fisico —correr,
saltar, chocar con la vida urbana— estd coreografiado con
precision, pero lo que realmente sostiene la pelicula es su
mirada limpia, casi infantil, que nunca se rompe.

Opuesto a él estd James Caan, cuya presencia introduce
gravedad sin amargar el tono. Como figura de autoridad
distante, Caan aporta una energia contenida, perfecta para
generar friccidn narrativa sin recurrir a villanos explicitos. Su
interpretacion demuestra que incluso una comedia familiar
necesita anclaje dramatico para funcionar. La quimica entre
ambos —el entusiasmo invasivo de Buddy frente a la seriedad
profesional de su padre— construye algunos de los momentos
mas memorables del film.

Zooey Deschanel, en uno de sus papeles previos a la
estandarizacién del “manic pixie dream girl”, introduce un
contrapunto menos evidente: representa el escepticismo
emocional. Su personaje no es cinico por gusto; simplemente
estd cansado. Deschanel aporta ternura sin caer en la
complacencia, y su voz —literal y metaférica— se convierte
en uno de los motores afectivos de la pelicula. Buena parte
del arco emocional funciona gracias a su capacidad para
reaccionar con naturalidad ante la excentricidad de Buddy.

También hay secundarios que, aunque breves, redon-
dean el tono de la pelicula. Bob Newhart como Papa Elfo
aporta calma cémica —esa sabiduria pausada que parece im-
provisada—, y Ed Asner interpreta a Santa Claus con un prag-
matismo sorprendentemente terrenal. Favreau entiende que

los personajes secundarios no estan para rellenar espacios,
sino para sostener el mundo emocional en el que Buddy se
mueve. Nadie actia como si estuviera en una parodia; ese
compromiso colectivo hace que el cuento funcione.

Otro elemento cinematografico destacable es el uso
limitado —aunque efectivo— de efectos digitales. En pleno
2003, cuando Hollywood empezaba a abusar del CGl,
Favreau decidié apoyarse en trucos clasicos: perspectiva
forzada, construccion de escenarios en escala, montaje
preciso, utileria fisica. Eso no solo envejece mejor, sino que
refuerza la sensacion de cuento tangible, donde lo imposible
parece alcanzable. La pelicula se siente hecha a mano, lo
cual explica en parte por qué sigue resultando cercana
veinte afos después.

La musica también contribuye a esa identidad emocional.
La banda sonora recupera estandares navidefios, jazz suave
y melodias orquestales sin recurrir al sentimentalismo
facil. Favreau entiende que la musica navidefia no necesita
imponerse para funcionar; basta con acompaiiar. Esto mantiene
la pelicula en un registro ligero, agradable y sin pretensiones
melodramaticas. En una industria que suele sobrealimentar
el espiritu navidefio, “EIf” apuesta por la moderacion, y
paraddjicamente, ahi reside su encanto.

Otro aspecto que suele pasarse por alto es el momento
histérico de su estreno. A principios de los 2000, la comedia
estadounidense transitaba entre el humor escatoldgico, la
satira incomoda vy la ironia permanente. “EIf” aparecié como
un gesto contracultural: una pelicula que defendia la bondad
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sin cinismo, la ternura sin verglienza y el optimismo como
herramienta narrativa legitima. Ese contraste explica, en
parte, su excelente recepcién del publico y su sorprendente
rendimiento en taquilla, especialmente considerando que
Ferrell alin no era una superestrella consolidada.

Pero quiza el mayor mérito de “Elf” sea su capacidad para
ser divertida sin ser cruel. El humor nunca golpea hacia abajo,
no humilla, no se apoya en sarcasmo ni cinismo corrosivo.
La comedia nace del contraste, no del desprecio. Buddy no
aprende que debe ser mas adulto para encajar; es el mundo
el que recuerda como ser un poco mas nifio. Esa inversién
del tropo habitual —el personaje excéntrico que debe
adaptarse— es lo que convierte a “EIf” en algo mas que una
comedia navidefa simpatica.

Desde una perspectiva cultural, la pelicula abrié la puerta
a un nuevo modelo de cine navidefio en Hollywood: menos
irénico, mas emocional, visualmente cdlido y centrado en
personajes imperfectos pero bienintencionados. No inventd
el género, pero lo renové cuando ya parecia desgastado. Hoy
forma parte del canon navidefio junto a “Solo en casa”, “El
Grinch” y “iQué bello es vivir!”, lo cual no es poca cosa para
una produccion relativamente modesta.

Enelterrenodel cine familiar, “EIf” demuestra que se puede
hacer entretenimiento accesible sin sacrificar personalidad
cinematografica. Favreau encontré el punto exacto entre la
comedia fisica y la sensibilidad emocional, entre lo clasico y lo
contemporaneo, entre lo infantil y lo adulto. Y ahi esta la clave
de su permanencia: no trata a los nifios como ingenuos ni a los

adultos como cinicos inevitables. Simplemente invita a mirar el
mundo con curiosidad, aunque sea solo durante hora y media.

En conclusidn, “EIf” no es importante porque sea profunda
ni revolucionaria, sino porque entiende su propdsitoy lo ejecuta
con carifio, oficio y coherencia. Es una pelicula navidefia que
respeta el género sin resignarse a repetir férmulas gastadas.

Su legado demuestra que el cine familiar todavia puede
ser creativo, elegante y emocional sin perder ligereza. Y por
eso, veinte afios después, seguimos volviendo a ella: no para
recordar la Navidad, sino para recordar cdmo queremos vivirla.

M Redaccion FANZINE+
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COMO LA ANIMACION REINVENTO LA LEYENDA DE SANTA CLAUS

Cuando Klaus llegé a las pantallas en 2019, pocos
esperaban que una pelicula de animacidn navidefia pudiera
causar tanto revuelo entre criticos, familias y cinéfilos por
igual.

Dirigida por Sergio Pablos, uno de los talentos detras
de algunas de las grandes peliculas de animacion de los
ultimos afios, la cinta no solo ofrece una historia entraiiable
y visualmente deslumbrante, sino que también consigue algo
raro en los tiempos modernos: renovar el mito de Santa Claus
con frescura y emocion genuina, sin depender de clichés ni de
féormulas ya gastadas.

La historia se centra en un joven cartero que, por
una serie de circunstancias, termina en un remoto y gris
pueblo del norte de Europa, donde conoce a un misterioso
carpintero llamado Klaus. Juntos, de manera muy sutil y sin
necesidad de giros dramaticos, comienzan a sembrar actos de
bondad que cambian la vida de la comunidad. Esa premisa
sencilla, combinada con un universo visual tan cuidado, sirve
como vehiculo para explorar valores universales como la
generosidad, la solidaridad y la amistad. La pelicula nunca
fuerza la lecciéon moral: se siente natural y fluida, dejando
que los espectadores absorban la magia y el mensaje sin
necesidad de sermones.

Uno de los aspectos mas destacados de Klaus es su ani-
macion. Desde el primer minuto, queda claro que no estamos
ante un producto convencional. La pelicula combina técnicas
de animacion tradicionales con innovaciones digitales,
consiguiendo un estilo Unico: cada frame parece pintado a
mano, con lineas visibles y sombras que aportan profundidad
sinrenunciar a la expresividad tipica de laanimacion moderna.
Este enfoque artesanal no solo es un espectaculo visual, sino
que también refuerza la sensacion de cuento clasico que
inspira la pelicula. No es simplemente “bonito”; cada eleccidn
estética tiene un propdsito narrativo.

El disefio de personajes es otro punto fuerte. Klaus, el
carpintero, tiene un aspecto célido y reconocible al instante:
una figura robusta, con barba abundante y gestos expresivos
que transmiten humanidad y humor.

El joven cartero, por su parte, tiene un disefio mas ligero
y flexible, capaz de expresar sorpresa, duda o alegria con
sutileza. Esta atencion al detalle permite que incluso los
silencios y las miradas transmitan emociones, un recurso
que pocas peliculas de animacion logran manejar con tanta
eficacia.
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El reparto de voces complementa perfectamente la ani-
macion. Jason Schwartzman da vida al joven cartero con un
tono que mezcla ingenuidad y curiosidad, mientras que J.K.
Simmons aporta a Klaus la combinacidn perfecta de autoridad,
ternura y un humor pausado que refuerza la magia del
personaje sin sobrecargarla.

Ambos actores logran transmitir una autenticidad que
hace que los espectadores se involucren emocionalmente,
algo esencial en una pelicula que, como Klaus, depende de la
conexidn entre sus personajes para que la historia funcione.

Mas alla de la estética y las actuaciones, la pelicula
brilla por la construccion de su mundo. El pueblo donde se
desarrolla la historia parece aislado, frio y algo apagado al
inicio, pero la animacion logra que cada espacio tenga vida
propia. Los edificios, los paisajes nevados y los interiores estan
cuidados al detalle, lo que da la sensacién de estar dentro de
un cuento tangible y creible. La iluminacidn juega un papel
crucial: la luz calida que comienza a aparecer en ciertos
momentos de la historia refuerza la sensacion de esperanza
y cambio, y hace que el espectador sienta la transformacion
emocional del pueblo sin necesidad de palabras.

Uno de los méritos mds notables de Klaus es su
capacidad para combinar humor y ternura sin sacrificar la
credibilidad de la historia. Las situaciones comicas surgen
de manera organica: de los personajes, de sus reacciones
y de las dindmicas del entorno. No hay gags forzados ni
recurrencias mecanicas; cada momento divertido tiene un
contexto y aporta al desarrollo de los personajes o al avance
de la trama. Esto es especialmente relevante en una pelicula
que se dirige tanto a nifios como a adultos, ya que permite
que el humor sea disfrutado por todos sin que se sienta
simplista o superficial.

En cuanto a la trama, aunque pueda parecer sencilla,
estd llena de matices. La pelicula no se centra Unicamente
en “hacer feliz a la gente”, sino en como los pequeios actos
de bondad pueden tener un efecto acumulativo y profundo
en una comunidad. Esa idea, contada a través de un
desarrollo pausado y visualmente rico, logra generar una
sensacion de autenticidad que pocas peliculas navidefias
consiguen. Sin necesidad de exageraciones ni de villanos
caricaturescos, Klaus logra que el espectador se implique
emocionalmente y perciba la importancia de los valores
que transmite.
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Musicalmente, la banda sonora de Jordi Culi acompafia
con suavidad los momentos clave, utilizando instrumentos
tradicionales que refuerzan la atmdsfera navidefia sin caer
en lo repetitivo ni en lo estridente. La musica se integra en
la narraciéon como un personaje mas, reforzando la emocion,
la tension o la sorpresa, segun la escena. Este equilibrio
contribuye a que la pelicula se perciba madura y completa,
evitando caer en clichés de la animacion familiar.

Un punto especialmente interesante de Klaus es como
reinventa la leyenda de Santa Claus. La pelicula no recurre

a explicaciones simplistas ni a formulas mdagicas conocidas;
mas bien, construye un origen que tiene coherencia interna
y que surge del comportamiento de los personajes y de la
comunidad.

La leyenda no estd impuesta desde fuera, sino que nace
de manera natural, vinculada a la bondad, Ia solidaridad y la
transformacion de los corazones de quienes la habitan. De
esta manera, la historia funciona como un relato fundacional
creible, capaz de ofrecer a los nifios una explicacion frescay a
los adultos un nuevo angulo sobre una tradicidn conocida.

Otro elemento notable es la profundidad emocional de
la pelicula. No se limita a lo evidente: los personajes enfrentan
dudas, erroresy conflictosinternos, lo que les otorga humanidad.
La narrativa permite que los espectadores vean como el cambio
de actitud de una sola persona puede desencadenar un efecto
en cadena, impactando en el bienestar colectivo.

Esto no solo refuerza la idea de los valores que se intentan
inculcar —generosidad, empatia, responsabilidad—, sino
que también ofrece un modelo positivo y realista de cémo la
accion individual puede generar un impacto positivo.

Ademas, Klaus destaca por romper con la tendencia actual
de animacidn hiperrealista. En lugar de perseguir texturas
demasiado perfectas o iluminacidn fotografica, opta por un
estilo hibrido que combina lo artesanal con lo digital.

Este enfoque logra que la pelicula tenga personalidad propia
y destaque frente a otras producciones contemporaneas, que
a menudo priorizan el realismo sobre la expresividad narrativa.
La eleccion estética refuerza la sensacion de que estamos ante
un cuento clasico, atemporal, que podria haber sido leido o
contado en cualquier época.
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Desde un punto de vista cultural y cinematografico, Klaus
es relevante porque demuestra que la animacidon puede
contar historias complejas y emocionalmente resonantes sin
sacrificar accesibilidad.

La pelicula es entretenida, si, pero también profunda:
invita a reflexionar sobre la bondad, la responsabilidad y la
capacidad de cambiar el entorno a través de gestos sencillos.
Es un ejemplo de cdmo el cine familiar puede ser inteligente,
atractivo y significativo al mismo tiempo, algo que no siempre
es facil de lograr.

En términos de cine navideno, Klaus ocupa un lugar
destacado porque ofrece una reinterpretacion moderna y
sofisticada del mito de Santa Claus, mientras mantiene el
encanto y la magia que caracterizan al género.

La historia logra ser universal: habla de valores humanos
que trascienden épocas y culturas, y lo hace mediante un
lenguaje visual, narrativo y emocional que resuena con todo
tipo de publico. Esto la convierte en una pelicula que no solo
se disfruta una vez al afo, sino que permanece en la memoria
y puede revisitarse en cualquier momento.

En conclusién, Klaus no es solo un logro técnico de
la animacién contemporanea; es un ejemplo de cémo el
cine puede renovar un mito centenario, ofreciendo entre-
tenimiento, emocioén y valores positivos. La combinacion de
un guion inteligente, un disefio visual Unico, actuaciones de
voz impecables y una narrativa que equilibra humor, ternura
y reflexiéon hace que esta pelicula sea una obra destacada
dentro del cine navidefio y familiar. Su importancia va mas
alla del entretenimiento: demuestra que las historias pueden
ensefiar, emocionar y transformar, al mismo tiempo que
mantienen su encanto y accesibilidad.

Veinte afios después de los grandes clasicos de Navidad,
Klaus se ha consolidado como un referente moderno, capaz
de mantener viva la tradicion mientras la reinventa. Es una
pelicula que nos recuerda que la magia de la Navidad no esta
en los regalos ni en la pompa, sino en los pequefios actos de
bondad y en la capacidad de generar impacto positivo en
quienes nos rodean. Y, sobre todo, que la leyenda de Santa
Claus puede nacer de la accion humana, del corazéon y de la
imaginacion, tan facilmente como de la fantasia pura.

M Redaccion FANZINE+
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UN VIAJE MAGICO AL CORAZON DE LA NAVIDAD

En 2004, Robert Zemeckis llevé al cine uno de los
cuentos navidefios mas emblemdticos de los Ultimos afos
con The Polar Express, basada en el libro ilustrado de Chris
Van Alisburg. Desde su estreno, la pelicula se destacé por su
animacion innovadora y por crear un viaje visual y emocional
que transporta al espectador directamente al espiritu de la
Navidad. A diferencia de las peliculas navidefias cldsicas de
accion o comedia, The Polar Express se centra en la magia,
la aventura y la imaginacion, ofreciendo una experiencia
cinematografica Unica y memorable.

La historia sigue a un nifo que comienza a cuestionar
la existencia de Santa Claus. Una misteriosa visita nocturna
le ofrece la oportunidad de abordar un tren llamado Polar
Express, que lo llevard al Polo Norte en una aventura llena
de sorpresas, paisajes espectaculares y encuentros magicos.
Sin entrar en spoilers, la pelicula se centra en el viaje de
descubrimiento y la maravilla infantil, manteniendo la tensién
narrativa y el asombro a lo largo de toda la historia. El relato
mezcla aventura, fantasia y valores como la confianza, la
generosidad y la fe en la magia de la Navidad.

Uno de los aspectos mds Ilamativos de la pelicula es la
animacion digital. Zemeckis utilizé la técnica de motion cap-
ture (captura de movimiento), lo que permitié que actores
reales dieran vida a personajes animados de manera muy ex-
presiva. Aunque al principio algunos espectadores criticaron
la ligera rigidez de los rostros digitales, esta técnica permitid
movimientos corporales y expresiones detalladas que trans-
miten emociones auténticas. La combinacion de animacion
3D con un estilo cercano a la ilustracion del libro original
genera un universo visual Unico y muy evocador.

El reparto de voces incluye actores de primer nivel como
Tom Hanks, quien interpreta multiples personajes, desde el
conductor del tren hasta el propio Santa Claus, pasando por

pasajeros que acompafian al protagonista. Su versatilidad
aporta cohesion a la historia y permite que cada personaje,
aunque animado, tenga personalidad propia y sea memorable
para los espectadores. La narracion y las actuaciones de voz
complementan la riqueza visual, creando una experiencia
inmersiva y emocional.

La pelicula destaca por su direccidn artistica y disefio
de produccion. Cada escenario, desde la estacidon de tren
hasta el Polo Norte, estd cuidadosamente disefiado para
transmitir asombro y maravilla. Las luces, los colores, la nieve
y los detalles del tren crean una atmdsfera que equilibra
perfectamente la fantasia con un sentido de realismo magico.
La ambientacion refuerza la sensacion de que todo es posible
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durante la Navidad y que la imaginacion puede transportar a
los espectadores a mundos extraordinarios.

Otro punto central es la banda sonora, compuesta por
Alan Silvestri, que acompafia la aventura con melodias
gue transmiten emocion, alegria y tension. Las canciones
originales, interpretadas por los personajes, contribuyen
al tono festivo y refuerzan la narrativa, haciendo que el
viaje en el Polar Express sea tan musical como visual. La
musica se convierte en un elemento narrativo que guia al
espectador, marcando los momentos de sorpresa, peligro
y asombro.

El humory la ternura estan presentes de manera sutil, mas
ligados a la interaccion entre los personajes y las situaciones

magicas que a la comedia fisica. La pelicula utiliza los contrastes
entre el asombro infantil y las reglas del mundo adulto para
generar momentos comicos y entrafiables. Esto permite que
la historia funcione para nifios y adultos por igual, ofreciendo
distintas capas de disfrute: los nifios se maravillan con la
fantasia, mientras que los adultos aprecian los valores y la
calidad técnica de la animacién.

Uno de los elementos mas importantes es como The Polar
Express transmite valores navidefios de manera implicita. La
confianza, la fe, la generosidad y el espiritu de la Navidad son
constantes en la historia, ensefiando lecciones sobre creer en
loimposible y valorar la magia de los pequerios gestos. El viaje
del protagonista se convierte en una metafora de la transicién
de la inocencia infantil a una comprensién mas profunda de

la bondad y la esperanza, todo ello enmarcado en un entorno
festivo y lleno de maravillas.

La narrativa visual es clave para lainmersidn en la historia.
Zemeckis combina planos amplios de paisajes nevados, tomas
detalladas del tren y primeros planos de los personajes para
equilibrar la magnitud del viaje con la emocion personal de
cada instante. La nieve, las luces y los detalles del entorno
no solo sirven como decoracidn, sino que se convierten en
elementos activos de la narrativa, reforzando la sensacion de
movimiento, velocidad y aventura.

Desde un punto de vista cinematografico, la pelicula
destaca por la innovacion técnica y narrativa. La captura de
movimiento permite que los gestos y movimientos de los

personajes sean creibles, lo que es fundamental en una
historia basada en la fantasia y la emocién. Cada escena
esta cuidadosamente coreografiada para generar sorpresa y
asombro, desde el movimiento del tren sobre la nieve hasta
las acrobacias en el Polo Norte. Esta precision técnica refuerza
el impacto emocional y la espectacularidad de la aventura.

Culturalmente, The Polar Express ha dejado una huella
duradera como pelicula navidefia moderna. Su énfasis en
la magia, la aventura y los valores universales la hace espe-
cialmente apropiada para familias, y ha influido en otros
proyectos de animacion navidefia posteriores. La pelicula ha
sido adoptada como un clasico de visualizacidn anual durante
las fiestas, destacando por su capacidad de evocar la maravilla
de la infancia y la importancia de mantener la fe y la ilusion.
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El mensaje central de la pelicula no se basa en regalos
ni en el consumismo, sino en el valor de la confianza y la
imaginacion. Los personajes aprenden que creer en la magia
no significa ignorar la realidad, sino reconocer la belleza
en los gestos, en las acciones de los demas y en la alegria
compartida de la Navidad. Esto le da un caracter atemporal,
permitiendo que generaciones de nifnos y adultos disfruten
de la pelicula cada afo con la misma fascinacion.

Otro aspecto destacable es como la pelicula logra un
equilibrio entre aventura y reflexion. A lo largo del viaje,
los momentos de tensidén y accién se alternan con escenas
contemplativas que invitan al espectador a conectarse con
sus emociones y recuerdos navidenos. Esta alternancia
mantiene el interés y evita que la historia se vuelva mondtona,

ofreciendo un ritmo narrativo adecuado para una pelicula
familiar que combina fantasia, aventura y valores.

La pelicula también se aprecia por su capacidad de
inmersion sensorial. Los sonidos del tren, el viento, la nieve
y los efectos especiales se combinan con la musica y los
elementos visuales para crear una experiencia envolvente.
Esto permite que el espectador no solo vea la historia, sino
que la “sienta”, reforzando la sensacion de viaje magico y
aventura que caracteriza a la pelicula.

En conclusidn, The Polar Express es mucho mas que una
pelicula de animacidn navidefia: es un viaje visual, emocional
y moral que combina innovacidn técnica, narrativa sélida y
valores universales. La actuacién de voz de Tom Hanks, la

direccidon de Robert Zemeckis, laanimacién pioneray la musica
de Alan Silvestri crean una experiencia completa, capaz de
emocionar y maravillar a espectadores de todas las edades.
La pelicula demuestra que la magia de la Navidad puede
transmitirse a través de la imaginacion, la fe y la aventura, sin
necesidad de elementos fisicos o regalos materiales.

Mas de quince afios después de su estreno, The Polar
Express sigue siendo un referente del cine navidefio de ani-

macion. Su capacidad para transmitir asombro, su énfasis en
los valores navidenos y su innovacion visual la convierten en
una obra imprescindible para disfrutar en familia. La pelicula
recuerda que la Navidad es un momento para creer, compar-
tir y dejarse llevar por la magia, ofreciendo una experiencia
Unica que combina emocidn, aventura y un espiritu festivo
atemporal.
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CUANDO HALLOWEEN Y NAVIDAD SE ENCUENTRAN

En 1993, Tim Burton presentd al mundo una propuesta
navidefia que rompia con lo convencional: Pesadilla antes
de Navidad (The Nightmare Before Christmas), dirigida por
Henry Selick y producida por Burton. A diferencia de las
tipicas peliculas navidefias familiares, esta obra combina
elementos de Halloween y Navidad, creando un universo
visualmente Unico, oscuro, encantador vy, a la vez, festivo.
Desde su estreno, la pelicula se ha consolidado como un
clasico de animacidn que atrae tanto a nifos como a adultos,
gracias a su estética gdtica, sus canciones inolvidables y su
historia original.

La trama sigue a Jack Skellington, el “Rey Calabaza” de
Halloween Town, quien accidentalmente descubre la existencia
de la Navidad y queda fascinado por ella. Sin revelar giros
importantes, la pelicula narra cémo Jack intenta comprender,
y de algin modo apropiarse, la Navidad, lo que provoca
situaciones inesperadas y a veces cémicas, otras conmovedoras.

La historia combina aventura, fantasia y comedia
negra, explorando la curiosidad, la ambicidén y el deseo de
transformacién, todo enmarcado en un universo estilizado
gue se aleja de la estética tipica de la temporada.

Uno de los elementos mds llamativos es la animacién en
stop-motion, que da vida a personajes y escenarios con un
detalley una expresividad extraordinarios. Cada movimiento,
por pequefio que sea, estad cuidadosamente coreografiado,
lo que permite transmitir emociones, personalidad y humor
de manera muy precisa. La técnica, laboriosa y meticulosa,
logra que tanto nifios como adultos se sientan atrapados
en el mundo extrafio pero fascinante de Halloween Town
y, posteriormente, en los escenarios navidefios que Jack
intenta recrear.

El disefio de personajes y escenarios es otro punto que
hace a la peliculainconfundible. Jack Skellington, con su delgada
figura y su elegancia fantasmal, se convierte en un protagonista

iconico, mientras que los habitantes de Halloween Town, con
sus formas grotescas y simpaticas, afladen humory carisma. Los
escenarios mezclan la oscuridad, las sombras y los contrastes
visuales propios de Burton con elementos navidefios brillantes
y coloridos, creando un choque visual que es tanto divertido
como fascinante.

La banda sonora, compuesta por Danny Elfman, es fun-
damental para la narrativa. Las canciones no solo acompaian
la historia, sino que impulsan la accién y desarrollan los per-
sonajes. Desde “This is Halloween” hasta “What’s This?”, cada
tema refuerza la personalidad de los personajes y el contraste
entre Halloween y Navidad. La musica combina melodias
inquietantes, alegres y festivas, logrando un equilibrio perfec-
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to entre lo macabro y lo encantador, y haciendo que la pe-
licula sea inolvidable incluso para quienes no son fanaticos
habituales de la animacion.

La pelicula también destaca por su humor y ternura,
que surgen de la interaccidn entre los personajes y de los
malentendidos de Jack al enfrentarse a la Navidad. Aunque
algunas situaciones rozan lo absurdo o lo oscuro, la narrativa
mantiene un tono familiar y accesible. Los adultos pueden
apreciar la ironia y la creatividad de las situaciones, mientras
que los nifios disfrutan de la fantasia y los personajes
entraiables.

Uno de los aspectos mds importantes es cémo la
pelicula transmite valores y lecciones, a pesar de su estética

poco convencional. Jack aprende sobre la importancia
de la autenticidad, la responsabilidad y el respeto por las
tradiciones ajenas. La historia también enfatiza la amistad,
la empatia y la apreciacidon de lo que cada mundo ofrece,
ensefianzas que se presentan de manera sutil dentro de un
relato lleno de imaginacion y aventura.

La direccidn artistica es impresionante. Cada escenario,
desde las sombrias calles de Halloween Town hasta los
coloridos y brillantes intentos de recrear la Navidad, esta
disefiado para impactar visualmente y reforzar la narrativa.
La pelicula combina iluminacidn, sombras y color de manera
magistral, creando atmdsferas que van de lo inquietante a
lo magico, segln las necesidades de la historia. Esta riqueza
visual permite que cada escena sea memorable y que la

pelicula mantenga un fuerte atractivo visual incluso décadas
después de su estreno.

La narrativa visual estd cuidadosamente estructurada
para que los espectadores sigan facilmente la historia, pese
a la complejidad del mundo presentado. Los movimientos de
camara, los planos detalle y los dngulos dramaticos refuerzan la
emocién de cada momento, desde la curiosidad de Jack hasta
las situaciones comicas o tensas que enfrenta. Esto hace que
la pelicula funcione como un relato coherente y entretenido, a
pesar de su estética extravagante y poco convencional.

En términos de innovacion cinematografica, Pesadilla
antes de Navidad combina lo técnico y lo artistico de manera
ejemplar. El stop-motion, junto con la musica y la voz de los

actores, crea un mundo que se siente tangible y, al mismo
tiempo, magico. Cada personaje tiene personalidad propia
no solo gracias a la animacidn, sino también a la actuacion
vocal, con Danny Elfman prestando su voz a Jack y aportando
expresividad, tono y carisma. La combinacion de elementos
visuales, sonoros y narrativos hace que la pelicula sea una
obra completa y multidimensional.

Culturalmente, la pelicula ha dejado una huella duradera
como clasico de culto tanto navidefio como de Halloween. Su
capacidad para unir dos festividades aparentemente opuestas
en un relato coherente y entretenido la hace Unica. La obra
es celebrada anualmente, tanto en maratones de Halloween
como de Navidad, y ha influido en numerosos productos
derivados, disfraces y experiencias interactivas, consolidando
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su posicién como referente de animacién y fantasia para
todas las edades.

Otro aspecto destacable es la capacidad de la pelicula para
emocionar y divertir simultdneamente. La narrativa combina
momentos cdmicos, situaciones absurdas y ensefianzas sobre
responsabilidad y autenticidad. Esto permite que nifios y
adultos encuentren diferentes niveles de disfrute: los pequefios
se deleitan con la fantasia y los personajes, mientras que los
mayores aprecian la profundidad de los temas y la creatividad
de la historia.

La pelicula también sobresale por cdmo logra equilibrar la
oscuridad y la magia, sin que la historia se vuelva demasiado
siniestra o demasiado simple. El contraste entre el mundo

gotico de Halloween y la luminosidad y alegria de la Navidad
permite explorar la curiosidad, la sorpresa y la fascinacién del
protagonista, generando una experiencia visual y emocional
rica, envolvente y Unica.

Finalmente, Pesadilla antes de Navidad demuestra que
la animacién puede explorar mundos complejos y valores
profundos sin perder atractivo familiar. La pelicula combina
ingenio, estilo, humor y emocidn, ofreciendo una obra que es
tanto un entretenimiento como una leccién sobre identidad,
creatividad y la importancia de apreciar lo que cada festividad
y tradicidn representa.

En conclusion, Pesadilla antes de Navidad no es solo
una pelicula navidefia: es un hibrido entre fantasia, musica y

aventura, que trasciende épocas y festividades. La animacién
en stop-motion, la direccién artistica de Henry Selick, la
produccion de Tim Burton y la musica de Danny Elfman crean
un mundo inolvidable, lleno de humor, emocién y magia.
Décadas después, sigue siendo un clasico que se disfruta

afio tras afio, demostrando que la Navidad, incluso cuando
se mezcla con Halloween, puede ser un tiempo de maravilla,
creatividad y conexién familiar.

M Redaccion FANZINE+
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LA COMEDIA NAVIDENA DEL CONSUMISMO Y LA FAMILIA

A mediados de los afios 90, Hollywood exploraba cémo
reflejar la Navidad en clave comica y familiar, mostrando
tanto la magia de las fiestas como las locuras que la
acompanfan. En este contexto llegd Un padre en apuros (Jingle
All the Way), dirigida por Brian Levant y protagonizada por
Arnold Schwarzenegger, una pelicula que combina comedia
fisica, satira del consumismo navidefio y momentos tiernos,
logrando que los espectadores rian y se identifiquen al
mismo tiempo con los desastres de la vida familiar durante la
temporada festiva.

La historia sigue a Howard Langston, un ejecutivo con buena
intencidon pero siempre ocupado, que descubre a ultima
hora que no tiene el regalo mas codiciado por su hijo para
Navidad: un juguete llamado Turbo-Man. A partir de ahi,
se desencadena una carrera frenética por conseguirlo, con
situaciones absurdas, persecuciones, malentendidos y caos
total. Sin revelar detalles clave, la pelicula combina comedia
fisica y momentos de tension ligera, explorando la lucha de un
padre por cumplir su promesa y ofrecer felicidad a su familia
en un marco claramente navidefo.

Uno de los elementos mas llamativos es la direccion y
ritmo de la pelicula. Brian Levant consigue alternar secuen-
cias de accidon rdpida, persecuciones urbanas y caos en
tiendas abarrotadas con momentos mas intimos en los que
Howard interactua con su familia. La cdmara sigue de cerca al
protagonista en situaciones caéticas, reforzando la sensacion
de urgencia y desesperacién, mientras el montaje rapido
enfatiza la comedia y el caos inherente a la historia. Esta
combinacién de accion y comedia fisica mantiene la atencién
del publico y potencia la sensaciéon de humor constante.

Arnold Schwarzenegger es el centro absoluto de la pelicula.
Aunque conocido por sus roles de accidon, aqui demuestra
gran talento para la comedia fisica, combinando expresividad

corporal, timing cémico y momentos de vulnerabilidad.
Schwarzenegger logra que Howard sea tanto un personaje
comico —enredado en situaciones imposibles y persecuciones
absurdas— como un padre reconocible y tierno, que lucha por
hacer feliz a su hijo. Su actuacion funciona porque transmite
sinceridad: el espectador cree en su esfuerzo, incluso cuando
todo parece ir en su contra.

El elenco secundario también es fundamental para el éxito
de la pelicula. Sinbad, en el papel de un padre rival, aporta
un contrapunto comico lleno de energia, mientras que Phil
Hartman interpreta a un presentador televisivo que simboliza
la locura mediatica y comercial de la Navidad. La interaccion
entre los personajes genera situaciones absurdas que resultan
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hilarantes y sirven para subrayar la critica al consumismo
desenfrenado, todo sin perder el tono familiar de la pelicula.

La pelicula también destaca por su ambientacion navidefia
y disefio de produccion. Las calles abarrotadas, los centros
comerciales decorados con luces y arboles, y los hogares
preparados para las fiestas crean un escenario que refleja la
temporada de manera reconocible y exagerada a la vez. Esa
exageracion no es gratuita: refuerza el contraste entre la ilusién
de la Navidad y el caos que puede generar el consumismo,
mientras sirve de base para el humor fisico que predomina en
gran parte del metraje.

El humor es otro de los grandes aciertos de Un padre en
apuros. Se combina la comedia fisica —con caidas, perse-

cuciones, accidentes y malentendidos— con la ironia y la
exageracion de la cultura consumista de la época. Las situaciones
son tan extremas que provocan risa inmediata, pero siempre
estdn vinculadas al conflicto central de la pelicula: la obsesion
de un padre por cumplir su promesa de regalar la felicidad a su
hijo. Esta mezcla de humor absurdo y emocional permite que la
pelicula funcione para todas las edades.

Un punto clave de la pelicula es cémo trata la dinamica
familiar. Howard no es un héroe perfecto ni un padre
infalible; comete errores, se equivoca y se desespera. Sin
embargo, su intencién y su amor por su hijo son claros. La
pelicula muestra que la Navidad no depende solo de regalos,
sino de los esfuerzos, la paciencia y la dedicacién hacia los
seres queridos. Este mensaje se transmite de manera natural,

a través de las situaciones y las reacciones de los personajes,
evitando la moralina y reforzando el enfoque cémico.

La fotografia y la iluminacion también aportan mucho al
tono de la pelicula. Las escenas en tiendas abarrotadas y calles
nevadas estan iluminadas con colores célidos y decoraciones
brillantes, creando un contraste visual entre el estrés de los
adultosylailusion de los nifios. La combinacién de luces, colores
y escenarios exagerados refuerza el humor y la sensacion de
caos navidefio, haciendo que el espectador se sienta inmerso
en la experiencia de Howard.

En términos técnicos, la pelicula se apoya en efectos
practicos y coreografia de accion fisica mas que en tecnologia
digital avanzada. Las persecuciones en tiendas, los enredos

con decoraciones y los accidentes son cuidadosamente
planificados para maximizar el efecto comico y mantener la
coherencia de la historia. Esto demuestra que la comedia
fisica bien ejecutada, combinada con un guion sélido, puede
ser igual de efectiva que los efectos especiales modernos para
mantener al espectador entretenido.

La pelicula también ofrece una reflexion implicita sobre
la sociedad de consumo. La exageracion de la locura por
conseguir un juguete se convierte en satira de la obsesion
moderna con los regalos y la presidon de las expectativas
navidefias. Sin perder el humor ni el tono familiar, la pelicula
hace que los espectadores reflexionen sobre la verdadera
esencia de la Navidad: |a familia, la paciencia y la bondad, mas
alla de los objetos materiales.
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Otro punto fuerte de Un padre en apuros es como
maneja la tension narrativa y la comedia simultaneamente.
Cada obstaculo que enfrenta Howard aumenta la anticipacidn
y la emocidn del publico, mientras que los gags fisicos, los
malentendidos y las situaciones absurdas alivian la tension
y generan risas. Este equilibrio es fundamental para que
la pelicula funcione como comedia familiar: mantiene la
atencion y hace que la experiencia sea entretenida de
principio a fin.

El guion también refuerza los valores familiares y navi-
defios de manera efectiva. Aunque la historia gira en torno a
conseguir un juguete, lo realmente importante es el esfuerzo,
la dedicacion y el amor de Howard hacia su hijo. La pelicula
ensefa que la Navidad no es perfecta y que los contratiempos

forman parte de la experiencia, pero que la intencion y la
conexion emocional son lo que realmente importa. Esta
leccién, combinada con situaciones comicas, hace que la
pelicula sea entrafiable y memorable.

Desde un punto de vista cultural, Un padre en apuros
refleja la época de los ainos 90 en Estados Unidos, donde
el consumismo navidefio y la cultura del regalo eran ya
fendmenos muy marcados. Al exagerar estas situaciones, la
pelicula ofrece una critica ligera pero efectiva, utilizando la
comedia y el absurdo para hacer reflexionar al espectador
sobre las prioridades en la vida familiar durante las fiestas.
Esto la convierte en un referente de comedia navidefia con
conciencia social, aunque presentada de manera ligera y
divertida.

En términos de cine familiar, la pelicula demuestra que se
puede hacer humor fisico intenso y satira social sin sacrificar
los valores esenciales de la Navidad. Howard no necesita
magia ni fantasia; su propio caos y humanidad generan
situaciones cdmicas y conmovedoras. Esto la diferencia de
otras comedias navidefias mas fantasticas o sentimentales, y
refuerza su relevancia dentro del cine familiar de su época.

En conclusién, Un padre en apuros / Jingle All the Way
no es solo una comedia de accidn navidena; es un ejemplo
de cdmo combinar humor fisico, satira del consumismo vy
valores familiares en una historia coherente y entretenida.
La actuacion de Arnold Schwarzenegger, el guion sélido,
la direccion de Brian Levant y la construccion del universo
navidefio hacen que la pelicula siga siendo un clasico de

la Navidad para familias de todas las edades. Su legado
reside en mostrar que la risa, el caos y la dedicacién familiar
pueden coexistir durante las fiestas y generar recuerdos
inolvidables.

Mas de veinte afios después de su estreno, Un padre en
apuros sigue siendo un referente del cine navidefio porque
recuerda, con humor y exageracion, que la Navidad es mucho
mas que regalos: es amor, esfuerzo, conexién familiar y la
capacidad de mantener el humor incluso en los momentos
mas caoticos. La pelicula sigue siendo perfecta para ver en
familia, reirse de los desastres cotidianos y valorar lo que
realmente importa durante las fiestas.

M Redaccion FANZINE+
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UN FESTIN NAVIDENO PARA TODAS LAS EDADES

En 1987, los Muppets ofrecieron a las familias un especial
gue se ha mantenido como un clasico televisivo: The Muppet
Family Christmas. Este especial reine a los personajes mas
queridos de Jim Henson, combinando titeres, humor, musica
y valores navidefios en una historia que, aunque sencilla,
logra capturar la esencia de la Navidad de manera uUnica. A
diferencia de los episodios navidefios de series animadas o
sitcoms, este especial destaca por su riqueza de personajes
y cameos de celebridades, creando un espectaculo lleno de
alegria, caos y ternura.

La historia sigue a Kermit, Miss Piggy, Fozzie, Gonzo y
toda la familia Muppet mientras se preparan para celebrar la
Navidad en casa de Fozzie.

Sin revelar giros importantes, el episodio se centra en la
preparacion de la fiesta, la llegada de invitados inesperados
y los divertidos malentendidos que surgen en el camino.
La trama combina humor fisico, travesuras tipicas de los
Muppets y momentos tiernos que refuerzan la importancia
de la amistad y la generosidad en esta temporada.

Uno de los aspectos mds destacados es la cantidad de
personajes involucrados, muchos provenientes de distintos
programas de Jim Henson, como The Muppet Show, Sesame
Street y Fraggle Rock. Esta reunion genera situaciones comicas
Unicas y permite explorar la interaccidn entre diferentes
personalidades: Kermit con su calma caracteristica, Miss
Piggy con su dramatismo, Fozzie con sus chistes malos pero
entrafiables, y Gonzo con su locura impredecible. La dinamica
entre todos ellos crea un espectaculo variado y lleno de energia
gue mantiene la atencidn del espectador en todo momento.

El humor es, por supuesto, el alma del especial. Los
Muppets combinan comedia fisica, juegos de palabras, tra-
vesuras y absurdos, logrando un equilibrio perfecto entre risa

y ternura. A pesar de que los gags pueden parecer simples,
la coreografia de titeres, la sincronizacion y el timing cémico
requieren un gran talento y hacen que cada escena sea me-
morable. Los momentos de caos durante la preparacion de la
fiesta o los malentendidos entre los personajes generan risas
genuinas, mientras que las situaciones mas emotivas refuer-
zan el mensaje navideno.

Uno de los puntos mas especiales de The Muppet Family
Christmas es la participacion de celebridades invitadas, que
afade un toque de sorpresa y relevancia cultural. Estrellas
como Alice Cooper, Imogene Coca, Jo Anne Worley y otros
actores y musicos de la época aparecen interactuando con
los Muppets, creando escenas divertidas y memorables. Estas
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apariciones muestran la capacidad de la serie para mezclar
ficcidon y realidad, manteniendo la diversion sin perder la
coherencia de la historia. La interaccion entre humanos vy
titeres es fluida y natural, destacando la calidad del trabajo
de Jim Henson y su equipo.

Otro elemento fundamental es la musica, que combina
villancicos tradicionales con canciones originales interpreta-
das por los personajes. Cada numero musical estd disefiado
para entretener, emocionar y reforzar la narrativa. La inter-
pretacion de canciones por parte de los Muppets y de los in-
vitados famosos crea un ambiente festivo y vibrante, donde
la musica se convierte en un vehiculo para transmitir alegria,

nostalgia y espiritu navidefio. La calidad musical y la diversi-
dad de estilos hacen que el especial sea disfrutable tanto para
nifios como para adultos.

La ambientacion y el disefio de produccion también
merecen mencion. La casa de Fozzie esta decorada con luces,
guirnaldas y un arbol de Navidad lleno de detalles, mientras
que las interacciones entre los distintos escenarios permiten
que la accion se sienta dinamica y variada.

La combinacidon de escenarios interiores acogedores y
escenas que muestran la llegada de invitados y regalos contribuye
a la sensacion de festividad y magia que caracteriza al especial.

El especial logra transmitir valores navidefios de manera
natural y entrafiable. La amistad, la generosidad, la solidaridad
y la importancia de celebrar juntos son temas recurrentes
a lo largo del episodio. Los malentendidos y los conflictos
menores se resuelven gracias a la cooperacién y el carifio entre
los personajes, recordando que la Navidad es un momento
para compartir y disfrutar de la compafiia de seres queridos,
humanos o titeres. La historia enfatiza que lo importante no
son los regalos ni las fiestas elaboradas, sino los gestos de
afecto y comunidad.

La estructura narrativa estd disefiada para mantener
la atencidn y el entretenimiento de todas las edades. Cada

escena tiene un ritmo que alterna accién, humor y momentos
emotivos, permitiendo que los espectadores se involucren
emocionalmente con los personajes. La transicion entre
escenas de caos, nUmeros musicales y momentos de calma
crea un flujo narrativo que evita la monotonia y refuerza la
sensacion de evento festivo completo.

Uno de los elementos mas entrafiables es la integracion
de multiples universos Muppet. La presencia de personajes
de Sesame Street junto con los Muppets tradicionales no
solo ofrece diversién y sorpresa, sino que también celebra
la diversidad de talentos y estilos de Jim Henson. Esta fusion
de mundos permite que el especial tenga una riqueza Unica
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y muestre cémo distintas personalidades y enfoques pueden
coexistir de manera armoniosa en una misma celebracion.

La emocionalidad del especial también merece destacarse.
A pesar del caos y el humor, hay momentos de ternura genuina
que transmiten calidez y reflejan la esencia de la Navidad:
la alegria de reunirse, el entusiasmo por compartir regalos,
la importancia de los amigos y la familia. Estos instantes
equilibran el humor con la emocidn, haciendo que el especial
sea memorable y entrafiable, y asegurando que deje una
impresion duradera en los espectadores.

El impacto cultural de The Muppet Family Christmas
es significativo. Este especial consolidé la reputacion de los
Muppets como referentes de la television navidefia, demos-
trando que los titeres podian combinar humor, musica y valo-
res universales de manera atractiva para todas las edades. Su
éxito inspiré numerosos especiales posteriores y establecié
un estandar para la calidad de los programas navidefios de
entretenimiento familiar.

Finalmente, The Muppet Family Christmas demuestra
que la Navidad puede celebrarse con humor, creatividad y

valores universales, sin perder la ternura ni la magia de la
temporada. La interaccidon entre personajes, la participacion
de celebridades, la musica y los nimeros cémicos crean una
experiencia festiva completa que sigue siendo disfrutada
por nuevas generaciones, manteniendo viva la tradicién y la
relevancia de los Muppets en la television.

En conclusion, The Muppet Family Christmas es mucho mas
que un especial televisivo: es un clasico navidefio atemporal
que combina humor, musica, valores familiares y celebridades
invitadas en una experiencia inolvidable.

La maestria de Jim Henson en titeres, la calidad musical,
la interaccion entre multiples personajes y la ambientacion
festiva hacen que este especial siga siendo un referente de la
Navidad en la television, demostrando que la verdadera magia
de la Navidad reside en la unidn, la alegria y el compartir
momentos especiales.

M Redaccion FANZINE+
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LA MAGIA SIMPLE DE LA NAVIDAD

En 1965, Charles M. Schulz, el creador de Peanuts, llevod
sus famosos personajes a la television con A Charlie Brown
Christmas, un especial animado que se ha convertido en un
referente navidefio para generaciones enteras. A diferencia
de los musicales espectaculares o las comedias familiares
modernas, esta obra destaca por su simplicidad, ternura
y profundidad emocional, combinando humor, reflexion y
espiritu navidefio de manera Unica. Desde su estreno, sigue
siendo un clasico que logra transmitir la esencia de la Navidad
sin necesidad de grandes efectos ni lujos visuales.

La historia sigue a Charlie Brown, un nifilo con buen
corazén pero algo melancédlico, que se siente perdido en
medio del frenesi comercial de la temporada navidefia. Sin
entrar en spoilers, el relato muestra como Charlie Brown
busca comprender el verdadero significado de la Navidad
mientras organiza la obra navidefia de su grupo escolar.

La historia combina momentos codmicos, tiernos y reflexi-
vos, mostrando cémo incluso los gestos mas pequerios pueden
transmitir grandes valores durante las fiestas.

Uno de los aspectos mas notables es la animacion
minimalista y caracteristica del especial. Los disefios de
Schulz se trasladan a la pantalla de manera fiel: lineas simples,
personajes facilmente reconocibles y escenarios sobrios que
no distraen de la accion ni del mensaje. Esta simplicidad
visual no resta impacto; al contrario, permite que la atencion
del espectador se centre en las emociones y en la narrativa,
reforzando la cercania con los personajes.

La musica juega un papel fundamental en A Charlie Brown
Christmas. Compuesta por Vince Guaraldi, la banda sonora
de jazz se ha convertido en un cldsico navidefio por derecho
propio. Desde la iconica melodia del tema principal hasta
los acompaifiamientos sutiles durante los didlogos y escenas

clave, la musica refuerza la sensacion de calidez, nostalgia
y magia, haciendo que cada escena sea memorable. La
combinacién de animacién sencilla y musica evocadora crea
un ambiente Unico que sigue siendo reconocible y entrafiable
incluso décadas después.

El humor del especial es discreto pero efectivo. Charlie
Brown y sus amigos enfrentan situaciones cotidianas, malen-
tendidos y torpezas tipicas de la infancia, que generan risas
suaves y momentos entrafiables. No se trata de comedia
fisica exagerada, sino de humor basado en la sinceridad de
los personajes y su interaccion genuina. Este tipo de humor
permite que tanto nifilos como adultos se sientan identificados
y disfruten de la historia a diferentes niveles.
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Uno de los elementos mds importantes es como el
especial transmite valores navidefios universales de manera
directa y sencilla. La amistad, la generosidad, la solidaridad y
el verdadero significado de la Navidad se muestran a través de
pequeiias acciones y reflexiones de los personajes. La historia
ensefa que la Navidad no esta en los regalos, las luces o el
consumismo, sino en la conexiéon humana, en compartir y en
apreciar lo que realmente importa.

La direccion y narrativa visual son fundamentales para
mantener la atencidn y la emocién. Cada plano estd cuida-
dosamente compuesto: primeros planos que capturan la
expresion de los personajes, planos generales que muestran
la interaccion del grupo, y detalles minimos que refuerzan el
entorno navidefio, como la nieve, las luces del arbol o el sim-

ple pesebre que Charlie Brown elige. Esta atencién al detalle,
combinada con la simplicidad del disefio, permite que la his-
toria sea clara, emotiva y envolvente.

La pelicula también destaca por su tono emocional
balanceado. Aunque Charlie Brown atraviesa momentos de
duda y melancolia, la historia nunca se vuelve sombria. La
esperanza, la alegria y la resolucién positiva se entrelazan
de manera natural, ofreciendo un mensaje reconfortante
sobre la importancia de la fe, la comunidad y el espiritu
navidefo.

Esta capacidad de equilibrar tristeza y alegria hace que
el especial funcione para todas las edades y mantenga su
relevancia afio tras afio.

Otro aspecto fundamental es la representacion del
nacimiento de Cristo dentro del contexto de la historia. El
pequefio pesebre que Charlie Brown elige para su arbol es un
recordatorio visual de que la Navidad tiene un significado mas
profundo, centrado enla sencillez, la humildad y la celebracidn
del nacimiento de Jesus. Este mensaje se transmite de manera
delicada, sin solemnidad excesiva, integrandose de manera
natural en la narrativa y reforzando el valor tradicional de la
festividad.

La relacién entre los personajes secundarios también
merece mencion. Linus, Snoopy, Lucy y el resto del grupo
no solo aportan humor y dinamismo, sino que representan
distintas perspectivas sobre la Navidad: la ansiedad por
los preparativos, la superficialidad de la comercializacion

y, finalmente, la capacidad de valorar lo esencial. Esta
diversidad de voces y actitudes refuerza la idea de que la
Navidad tiene significados multiples y que cada persona
puede aprendery compartir su versién del espiritu navidefo.

En términos de impacto cultural, A Charlie Brown Christmas
ha dejado una huella duradera. Cada afio se retransmite en
television, convirtiéndose en un ritual para muchas familias que
buscan revivir la magia de la Navidad desde una perspectiva
simple, sincera y reflexiva.

La pelicula ha influido en cémo se perciben los especiales
navidefios animados, mostrando que un mensaje profundo
y valores universales pueden transmitirse sin necesidad de
produccion extravagante o efectos especiales sofisticados.
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La peliculatambién destaca por suatemporalidad. A pesar
de haber sido realizada en 1965, la narrativa, los personajes
y los mensajes contindan siendo relevantes. La combinacion
de simplicidad visual, musica evocadora, humor discreto y
valores universales asegura que nuevas generaciones puedan
conectarse con la historia con la misma facilidad que quienes
la vieron por primera vez hace mas de medio siglo.

La musica de Vince Guaraldi merece una mencion aparte.
La fusion de jazz y melodias navideias crea un ambiente célido,

cercano y emocional, que acompafia la narrativa de manera
natural. Cada escena se ve reforzada por arreglos musicales
que potencian el humor, la ternura o la reflexion, demostrando
como la musica puede convertirse en un personaje mas dentro
de la historia.

Finalmente, A Charlie Brown Christmas demuestra que
la Navidad no necesita grandes despliegues ni efectos
especiales para transmitir su magia. La combinacion de
personajes entrafiables, narrativa sencilla, humor delicado

y valores universales hace que el especial siga siendo
un referente navideio, capaz de emocionar y divertir a
espectadores de todas las edades. La obra recuerda que
la verdadera esencia de la Navidad estd en la amistad, la
generosidad y la conexion con los demas, lecciones que
siguen siendo tan relevantes hoy como en 1965.

En conclusién, A Charlie Brown Christmas no es solo un
especial animado: es un clasico navidefio atemporal que
combina humor, reflexion, musica y emocion. La animacién

caracteristica de Schulz, la musica de Vince Guaraldi, el guion
y la ternura de los personajes crean una experiencia completa
que trasciende generaciones. Décadas después, sigue siendo
una obra imprescindible, recordando que la magia de la
Navidad reside en los pequefios gestos, en la sencillez y en
valorar lo esencial.

M Redaccion FANZINE+
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LA IRREVERENCIA TAMBIEN ES NAVIDENA

En diciembre de 1989, la television estadounidense
estrend un episodio que marcaria el inicio de una tradicidn:
Simpsons Roasting on an Open Fire, conocido en espafiol
como Navidad de Los Simpson. Aunque Los Simpson se
convertiria en un fendmeno cultural por su satira, humor
irreverente y critica social, este primer especial navidefio
demostrd que la serie también podia capturar la esencia de la
Navidad, combinando humor, ternura y reflexion familiar de
manera sorprendentemente equilibrada.

La trama sigue a la familia Simpson mientras se prepara
para las fiestas navidefias. Sin revelar giros importantes,
el episodio muestra los esfuerzos de Homer por conseguir
regalos y mantener la alegria de sus hijos a pesar de los
problemas econdmicos vy las dificultades que surgen durante
la temporada. La historia resalta el contraste entre la ilusidn
que despierta la Navidad y los desafios de la vida cotidiana,
combinando situaciones cémicas, momentos tiernos y una
leccion final sobre la importancia de la familia y la solidaridad.

RETRO TV NAVIDENA - LA NAVIDAD DE LOS SIMPSON (1989)

Uno de los aspectos mds destacados del episodio es
su animacién caracteristica. Aunque mas simple que las
producciones modernas, el estilo de Matt Groening y su
equipo permite que los personajes transmitan emociones y
humor con gran eficacia. Cada gesto de Homer, Bart o Lisa
esta disefiado para reflejar su personalidad y las tensiones
de la historia, y los escenarios, desde el salon decorado hasta
las calles nevadas, logran recrear un ambiente navidefio
reconocible y acogedor, incluso con recursos limitados de
animacion en la época.

El humor es, por supuesto, un elemento central. Como
era de esperar en Los Simpson, la comedia combina sarcasmo,
ironia y situaciones absurdas, pero en este especial también

se mezcla con ternura. Homer se enfrenta a problemas que
muchos espectadores pueden reconocer, pero siempre con
un giro cdmico que mantiene la historia ligera y entretenida.
La interaccion entre los personajes refleja tanto la dinamica
familiar como las tensiones propias de la Navidad, logrando
un equilibrio que hace que el episodio sea divertido para
niflos y adultos.

Otro punto fuerte es la capacidad del episodio para
transmitir valores navidefios de manera sutil. A pesar del
humor irreverente, se enfatiza la importancia de la familia,
la generosidad, la solidaridad y la resiliencia frente a los
problemas cotidianos. La historia ensefia que la Navidad no
esta en los regalos ni en las apariencias, sino en compartir
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momentos, apoyarse mutuamente y valorar lo que se tiene.
Esta leccidn, aunque presentada con humor, sigue siendo
conmovedora y relevante décadas después de su emision.

La musica y efectos sonoros contribuyen significa-
tivamente al ambiente festivo. La banda sonora combina
melodias alegres, efectos navidefios y momentos musicales
breves que refuerzan la emocién de la temporada. Cada
sonido, desde los villancicos hasta los efectos cémicos, ayuda
a transmitir la atmdsfera navidefia sin necesidad de grandes
despliegues, demostrando cdmo una animacion televisiva
puede crear un entorno completo con recursos limitados.

El episodio también destaca por su estructura narrativa
efectiva. Aunque es mas breve que una pelicula, logra introducir

conflicto, desarrollo y resolucion en un tiempo reducido,
manteniendo la atencion del espectador y transmitiendo un
mensaje claro. La combinacion de escenas comicas, didlogos
rapidos y momentos de reflexion permite que el episodio
funcione como un relato completo y memorable, estableciendo
un modelo para futuros especiales navidefios de la serie.

La interaccion entre los personajes secundarios, como
Marge, Bart, Lisa y Maggie, aporta profundidad y contraste al
relato. Cada uno tiene su propia perspectiva sobre la Navidad:
la ilusion de Bart, la sensibilidad de Lisa, la ternura de Maggie
y la paciencia de Marge ante los problemas de Homer. Esta
diversidad de reacciones refleja como la Navidad puede ser
percibida de diferentes maneras, y cdmo cada miembro de la
familia contribuye a la experiencia colectiva de las fiestas.

El episodio también incluye elementos culturales y socia-
les que lo hacen atemporal. La critica a la comercializacidn de
la Navidad, la presion de los gastos y las expectativas sociales
se presenta de manera ligera pero incisiva. A través del humor
y la exageracidn tipica de Los Simpson, el episodio ofrece una
reflexion sobre como mantener el espiritu navidefio en medio
del estrésy las dificultades de la vida cotidiana, un mensaje que
sigue siendo relevante hoy en dia.

Uno de los momentos mas memorables es la represen-
tacion simbdlica de la Navidad. Aunque no se centra en el
nacimiento de Cristo, el episodio enfatiza la importancia de la
unidad familiar, el apoyo mutuo y la generosidad, valores que
estan en el corazén de la festividad. La resolucién del conflicto
y el cierre emotivo permiten que los espectadores sientan la

satisfaccion y la calidez propias de la Navidad, reforzando el
impacto emocional del episodio.

La animacién, aunque simple comparada con los estan-
dares modernos, demuestra creatividad y claridad narrativa.
Cada escena esta cuidadosamente construida para transmitir
la emocidn adecuada, desde la tristeza inicial de Homer hasta
la alegria final de la familia reunida. Los colores, las expresiones
faciales y los gestos corporales se combinan para crear un
ambiente coherente y reconocible, que captura la atencién
del espectador y transmite la esencia de la temporada.

Culturalmente, Navidad de Los Simpson ha dejado una
huella perdurable. Este episodio establecio la tradicién de
especiales navidefios dentro de la serie, inspirando décadas
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de episodios tematicos que combinan humor, critica social
y espiritu festivo. Cada afio, el episodio se vuelve a emitir,
recordando a los espectadores la importancia de mantener
la ternura y el humor durante la Navidad, y consolidando la
relevancia de la serie como un icono de la cultura popular.

Finalmente, el especial demuestra que la Navidad puede
explorarse de manera irreverente y divertida, sin perder el
mensaje esencial de la temporada. La combinacién de humor,

critica social, valores familiares y ambientacion festiva hace
que Navidad de Los Simpson sea un clasico televisivo que
sigue emocionando, divirtiendo y ensefiando lecciones sobre
generosidad, resiliencia y unién familiar. La obra muestra que
incluso en medio de la satira y el absurdo, es posible capturar
la esencia de la Navidad de manera memorable.

En conclusidn, Simpsons Roasting on an Open Fire es
mucho mas que un primer episodio de televisidn: es un cla-

sico navidefio atemporal. La animacién caracteristica de
Matt Groening, el humor irreverente, los valores familiares y
la ambientacion navidefia crean un especial que sigue siendo
relevante para todas las generaciones. Décadas después de
su emisidn, continla ensefiando que la verdadera magia de

la Navidad reside en la familia, la generosidad y la capacidad
de encontrar alegria incluso en medio de las dificultades
cotidianas.

M Redaccion FANZINE+
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CUANDO LOS DIOSES ANTIGUOS ME DEVOLVIERON A LA INFANCIA PIXELADA

Ayer entré al Teatro Cémico Principal de Cérdoba casi por
casualidad. El plan era otro: acompafiar a mi hija y a mi sobri-
na a una actividad cultural en el Museo Arqueoldgico. Pero
al pasar frente al teatro, justo enfrente de la Fundacion An-
tonio Gala para Jovenes Creadores, algo me detuvo en seco:
un cartel anunciaba la exposicién “HOI ENTHEOI (Oi"Evdeol):
Videojuegos inspirados por el Mundo Antiguo”, abierta desde
el 13 de diciembre de 2025 y hasta el 11 de enero de 2026.

Para alguien de 45 afios, criado entre recreativas, cartu-
chos y tardes de dibujos animados viendo Los Caballeros del
Zodiaco, aquello fue una llamada directa al corazon.

Entramos. Estabamos completamente solos. Esa fue la
primera sensacion extrafia: una exposicion que une videojue-
gos y mundo antiguo, dos lenguajes universales, y ni rastro de
publico. Me resultd inevitable pensar en la escasa difusidn de

la cultura en Cérdoba. Echo en falta mas carteles, mas pane-
les, mas ruido en la calle. No solo de la capital, también de los
pueblos, aldeas y barriadas de la provincia. La cultura existe,
pero muchas veces parece esconderse.

La exposicidon ocupa un espacio amplio. Presenta varios
expositores con consolas antiguas que me tocaron la fibra.
Por ejemplo, ver una Nintendo o una Mega Drive siempre es
volver a casa, aunque confieso que me desconcertd no en-
contrar una conexion clara con la tematica grecolatina. Ver
Sonic en dicha consola donde uno espera ver juegos como
Altered Beast o Columns podria romper un poco el hilo con-
ductor, sin embargo, encaja si recordamos fases como Marble
Zone, con claras referencias visuales a templos, columnas y
ruinas clasicas que beben del imaginario grecorromano.

También eché en falta grandes ausentes. Para quienes cre-
cimos con la mitologia integrada en el mando, resulta inevita-
ble pensar en sagas como Heroes of Might and Magic, God of
War o Age of Mythology, entre otras. Y, por qué no, cldsicos muy
aclamados como Castlevania o titulos menos conocidos como
Spartan: Total Warrior, Rise of the Argonauts, Viking: Battle for
Asgard o algun juego de los Caballeros del Zodiaco. Juegos que,
al menos para mi, forman parte del imaginario mitolégico digital.

Pero no todo es ausencia. Al contrario. Uno de los gran-
des aciertos de esta exposicidon es su parte divulgativa. Los
carteles estan muy bien trabajados, son claros, documenta-
dos y, sobre todo, despiertan curiosidad. Descubri juegos que
no conocia y sali con ganas reales de jugarlos, algo que no
siempre ocurre en una exposicion.

El momento mas emotivo llegé frente a una maquina re-
creativa, de las de “mi época”, con Altered Beast. Fue un viaje
inmediato a las recreativas de mi infancia. No fue nostalgia
impostada, fue memoria viva.
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También me sorprendid gratamente encontrar dos portati-
les con juegos modernos (Spiritfarer y Stray Gods) que se podian
jugar. Me dieron muy buenas sensaciones, y considero que son
unas propuestas distintas y una puerta abierta a nuevas formas
de contar mitos y emociones mediante los videojuegos actuales.

Sali con sentimientos encontrados, pero honestos. La
exposicion podria ser mas completa, mas ambiciosa y me-
jor comunicada. Pero también es valiente, necesaria y, en lo
personal, profundamente emotiva. Me recordd por qué los
videojuegos fueron, y siguen siendo, una forma de mitologia
contemporanea. Héroes, dioses, pruebas, sacrificios. Solo
gue ahora, con pixeles y mandos.

Como mencioné al principio del articulo, la exposicion
durara hasta el 11 de enero de 2026. Para quien quiera am-

pliar informacion sobre la exposicidn, fechas y contexto, pue-
de hacerlo en la web oficial de Cultura de la Universidad de
Coérdoba:

https://www.uco.es/cultura/exposicion/1194-13-12-
2025-al-11-01-2026-exposicion-hoi-entheoi

No dejen que esta oportunidad se pierda en el olvido,
como una partida sin guardar. Yo, al menos, sali con la sensa-
cion de haberme reencontrado, por un rato, con el nifio que
sofiaba con dioses antiguos mientras aporreaba botones. Y
eso, hoy en dia, no es poca cosa.

M Javier Fuentes Alventosa
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FIGURAS DE ACCION

iHola! ¢ Como estdis? Hoy os traigo una seccion ligera, que
no tengo mucho tiempo libre para estas mierdas. jHonestidad
ante todo, siempre! Mi editor jefe me ha dado cuatro paginas,
asi que voy a ver si las relleno con unas cuantas imagenes, bien
grandes, le meto cuatro parrafos escritos en plan rapido y ale, a
cobrar el cheque.

TMNT

Empiezo MUY fuerte porque estos 2-packs me parecen la
bomba. Resulta que delante de la nueva pelicula de Bob Es-
ponja van a dar un cortometraje de las Tortugas Ninja (secuela
de Mutant Mayhem) titulado “Chrome Alone 2 — Lost in New
Jersey” del cual ya pudimos ver un avance y resulta que hay
una escena en la que los cuatro hermanos ven en el escapa-
rate de una tienda que venden figuras basadas en ellos. Pero
son unas figuras que poco tienen que ver con la realidad: los
nombres mal puestos (Nardo, Mark, Danny y Ralph), disefios

Ah, perddn, no: me chivan por el pinganillo que no hay
cheque, que esto se cobra con algo mucho mejor, que se llama
“Amor al Arte”. Como dirian las Tortugas Ninja antes de que las
hubieran redoblado: jDe puta madre!

Y aqui escribo esto porque si no me queda descuadrado.

feos y desproporcionados... Son claramente unos bootlegs. Es
buenisimo. Pues claro, como no podia ser de otra manera, al
poco de ver el avance, Playmates no defraudd y anuncié que
iba a sacarlas a la venta. Podremos tener unos bootlegs oficia-
les, valga la paradoja.

Curiosamente vienen en 2-packs junto con la version “bue-
na” de la tortuga correspondiente, en este caso con la ropa de
calle navidefia con la que van de compras.

Y siguiendo con mas Tortugas Ninja, ahora voy a coloca-
ros aqui varias fotos de la nueva linea de figuras que va a sacar
NECA: Unas basadas en la serie de animacidon que comenzé
en el aio 2012. éYa se podrian considerar vintage? éTan viejos
somos ya? En fin. Cosas en las que pensar durante estas fe-
chas navidenfias.

TMNT 2012

De momento han sacado versiones “ultimate” de las cua-
tro tortugas, de Shredder y de un Foot Soldier. Pero en algu-
na convencién (ya no recuerdo cudl, lo siento) sé que también
mostraron un prototipo de Tiger Claw, que imagino que serd
la siguiente figura en salir a la venta. jY ahora escribo una fra-
se mas para que no me descuadre de nuevo!
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NOVEDADES MASTERS DEL UNIVERSO

Y ahora, con toda la verglienza del mundo, voy a dejar lo, asi podéis verlas, y dicho esto, me retiro, que me tengo
por aqui estas dos imdgenes que hizo Mattel para promo- que preparar para la cena de nochebuena. jUn saludo y feliz
cionar las novedades de Masters del Universo (Masterverse Navidad a todos!

y Cartoon Collection, principalmente), que, por cierto, hay

muchas figuras aqui de las que os hablé en mi dltimo articu- M Marc Alberti

MCcFARLANE: BATMAN RETURNS

Si seguis esta seccion sabréis que me gustan mucho las El problema es que la distribucion de esta wave en con-
figuras de McFarlane basadas en peliculas de DC, asi que esta creto para Europa parece que es, para variar con la empresa
nueva wave, representando los personajes de Batman Vuelve de Todd, UN DESASTRE. Asi, en mayusculas. Igual tocara recu-
(Batman Returns) de Tim Burton, claro, es un must-have. rir a eBay o similar... jUgh!...
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Superman en Granada de Jorge Jiménez. Como decimos, el
paso de los héroes y villanos mas icénicos y representativos
de DC por Espafia nos ha dejado sensaciones encontradas de-
pendiendo de los casos y algunas preguntas sin respuesta que
no acabamos de descifrar ni tienen demasiado sentido, pero
como ahora veremos varian mucho de una historia a otra. Lo
primero que habria que decir es que por supuesto aqui en
Fanzine Plus no somos nadie para emitir juicios sumarisimos
ni estamos en posesion de la verdad absoluta, simplemente
somos un medio de opinién mas y como tal nuestras valora-
ciones tienen la importancia y la oficialidad que uno quiera
darles, pero desde luego estaremos todos (o casi todos) de
acuerdo en que poco o nada tienen que ver los resultados fi-
nales de, por ejemplo, el maravilloso y reciente Superman en

Granada con el espeluznante y descarnado relato que David
Rubin hace de la ciudad de Madrid con motivo de la “visi-
ta” del Joker por sus calles y escenarios mas emblematicos.
Ambas historias son practicamente la cara y la cruz de una
moneda, polos opuestos que nada tienen que ver el uno con
el otro, y en todo caso visiones muy personales, y por lo tanto
intransferibles, que sus respectivos autores plasman en sus
historias.

Como deciamos antes, el primero en romper el hielo por
estas tierras fue Bruce Wayne, que aprovechando unas breves
pero intensas vacaciones en su eterna lucha contra el crimen,
se deja caer por Benidorm para hacer lo que cualquier turista
extranjero haria si pudiera y se le presentara la oportunidad:

LUCES Y SOWNIBRAS

DEINUNIVERSOIDE 4 131 T

Siempre es agradable recibir la visita de alguien a quien
quieres y aprecias, mucho mas cuando ese alguien es un per-
sonaje que ha formado parte de tu vida durante décadas, in-
cluso aunque se trata de personajes de ficcién como lo son los
iconos atemporales e imperecederos del universo DC, que en
los ultimos afos se estan dejando caer por nuestro querido
pais de forma puntual y poco a poco, hasta constituir ya casi
una costumbre candnica en forma de historias cortas inclui-
das en recopilatorios anuales bajo el titulo y el denominador
comun de “El Mundo”.

Dentro de estos tomos recopilatorios de “El Mundo” ya
hemos tenido la oportunidad de disfrutar de historias auto
conclusivas protagonizadas por personajes de DC y ambien-
tadas en distintos puntos de la geografia de Espafia, aunque
como ahora veremos, los resultados hasta la fecha han sido
bastante dispares y han corrido distinta suerte. Hasta ahora
ya son tres los personajes de DC que han pasado por Espafia,
primero pudimos disfrutar de Batman en Benidorm de Paco
Roca, luego le siguid El Joker en Madrid del polémico David
Rubin, y por ultimo y el mas reciente de todos, el magnifico
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alojarse en un hotel, hartarse de dormir y de comer y bron-
cearse en la playa para recargar pilas y volver a casa como
nuevo. Si aqui Paco Roca tiré de arte y sentido del humor y de
simpatia, no podemos decir lo mismo de la que nos resulta
la peor historia de las tres con mucha diferencia, y es que el
deplorable retrato que David Rubin hace de la ciudad de Ma-
drid en su deprimente (y absolutamente politizado) comic E/
Joker en Madrid, que roza el puro odio y el resentimiento mas
profundo hacia la capital de Espafia y sus dirigentes politicos.

Rubin, famoso por sus polémicas declaraciones en redes
sociales, donde se le ve particularmente activo y siempre
enfangado en absurdas peleas dialécticas con gente que le
obsequia con “perlas” de todo tipo, hace un retrato depri-
mente, cruel, satirico y que como ya hemos sefialado antes
roza peligrosamente en el odio hacia Madrid, hacia Espafia
y hacia algunos de nuestros simbolos culturales. De acuerdo
con que el protagonista de la historia es un psicépata y un
enfermo mental (nos referimos al Joker, no a David Rubin),
pero llegar a poner en boca del propio Joker frases como (cito
textualmente) “Creo que tienen lo que se merecen, confunden
libertad con caos. Asesinato y robo con buena gestion. Aqui se

persigue a los ciudadanos decentes mientras se protege a los
que fomentan el caos y el odio” quiza sea ir demasiado lejos,
hasta para alguien como el propio Rubin.

El artista prosigue con lindezas de todo tipo como
“Aplauden las mentiras aun sabiendo que lo son. Y los mds
desequilibrados y mediocres son elegidos para importantes
cargos por una aplastante mayoria de personas”, hasta que
al final el principe payaso del crimen se despide de la capi-
tal asqueado y con ganas de regresar a casa. Algo absolu-
tamente delirante hasta para un demente (repetimos, nos
referimos al Joker, no a Rubin). Si toda esta lluvia de basura,
indirectas y frases lapidarias hacia Madrid sirviera para algo,
como sustentar una buena historia o un buen dibujo, hasta
podriamos justificarlo y perdonarlo todo, pero es que no es
el caso. El estilo de Rubin no se ajusta en absoluto a lo que
se esperaria de una historia aterradora como deberia ser un
relato corto protagonizado por un payaso asesino, demente
y espeluznante como el Joker, sino que mas bien se asemeja
a una serie de animacion infantil o comica que para nada
encaja con lo que aqui se cuenta, pero es que para mas inri
la historia en si es poco mas que absurda e intrascenden-

te, hasta el punto en que su argumento se podria sintetizar
perfectamente en quince palabras( contadlas, son quince de
verdad): el Joker llega a Madrid, le da asco la ciudad y al final
se va. Absolutamente olvidable, ridiculamente reduccionista
y politicamente enfangado hasta la necedad.

Por suerte, este mal sabor de boca que nos dejé David
Rubin el afio pasado se compensa con creces con el brillante
Superman en Granada de Jorge Jiménez, al que se le nota
que, a diferencia de David Rubin, no odia a su propio pais.
Todo lo contrario, se trata de una historia magnifica sin vi-
llanos ni grandes combates, tan solo iluminado por la des-
lumbrante belleza de la ciudad de Granada y la candidez,
bondad y pureza de un Clark Kent que se enamora profun-
damente de la ciudad andaluza tras caer en ella procedente
de una misién con la Liga de la Justicia en el espacio, y donde
se ve recluido temporalmente sin poderes y sin poder hacer
nada para volver a casa hasta que el sol pueda restaurar sus
increibles habilidades.

Hasta entonces, qué mejor que hacer en Granada que sim-
plemente relajarse y disfrutar de la amabilidad de sus gentes,

de la belleza incomparable de sus calles y monumentos mas
emblematicos (no faltan Sierra Nevada, la Alhambra y el casco
urbano, entre otros) y como no, de sus populares tapas y de la
gastronomia del lugar. Como decimos, un auténtico homenaje
no solo a Granada sino en general y por extension a nuestro
pais, que siempre ha estado al servicio de la humanidad como
el propio Superman, y que contrariamente a lo que se esfuer-
zan por hacer creer resentidos como David Rubin, histérica y
tradicionalmente ha ofrecido su mejor versidn y siempre ha
recibido a todo tipo de culturas con los brazos abiertos.

Y para esto no hace falta meter la politica de por medio,
como tanto le gusta a algunos, es un hecho histérico y facil-
mente demostrable: por Espafia han pasado romanos, drabes,
judios y gente de absolutamente todos los credos y condicio-
nes, y los espafoles, ademas de grandes aficionados al arte,
el cdmic y DC, somos gente extraordinaria por cuyas venas
corre sangre mestiza y mezclada de todo tipo. Que nada ni
nadie os intente hacer ver lo contrario...

M Enrique Segura Alcalde
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Hay pocas experiencias que resulten tan gratas como la
de ver una pelicula o leer un cémic con una gran sorpresa
final de esas que te dejan con cara de imbécil, preguntandote
como era posible no haberlo visto venir con suficiente ante-
lacién. Esto es exactamente lo que sucede con este magistral
Batman: Pigmalion que hoy analizamos aqui en Fanzine Plus
y que acaba de reeditar recientemente Panini en nuestro pais.
De sobra es conocido el “efecto Pigmalién” que da titulo
a esta obra, esto es, la capacidad del auto engafio o la falsa
percepcion que uno se hace de las cosas, sin que estas ten-
gan necesariamente nada que ver con dichas percepciones
o con las expectativas que uno se va generando con respec-
to a cualquier suceso. Tomando estas ideas como la premisa
principal de la historia, Paul Dini traza un argumento genial
que cobra vida gracias a los excelentes dibujos del espafiol
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Guillem March, que nos sitla in media res en medio de una
situacion bastante complicada para el caballero oscuro: un
Bruce Wayne amnésico y herido tras una dura escaramuza en
su interminable lucha contra el crimen se recupera de sus he-
ridas fisicas y emocionales, al tiempo que intenta recuperar la
memoria y lucha por salir de esta incomoda situacidn que le
ha dejado sin recursos y rodeado de extrafios.

No faltaran personajes secundarios ilustres de los habi-
tuales en toda historia de Batman que se precie, todos bajo el
peculiar prisma de Guillem March, que ofrece unas versiones
del propio Batman, del Comisario Gordon, del Ventrilocuo y
de Catwoman que resultan sumamente interesantes y atracti-
vas. Por supuesto no podemos desvelar el tremendo e impac-
tante giro argumental que sustenta a la obra, pero si podemos
deciros que se trata de un impacto tan grande que nos dejara
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con la boca abierta y con ganas de aplaudir. Una de esas reve-
laciones asombrosas que nos hacen dar gracias por lo maravi-
lloso que puede llegar a ser un cémic, sobre todo cuando hay
una buena idea detras y un gran dibujante dando vida a dicha
idea, a la altura de otras grandes sorpresas como las de obras
maestras del cine como Psicosis, Los Otros o El Sexto Sentido,
por citar tan solo algunos ejemplos muy evidentes de obras
que juegan con el espectador y le destrozan la mente.

Otro punto fuerte de Batman: Pigmalion reside en el he-
cho de ver a un Batman que, como senaldabamos antes, se
ve sin apenas recursos, sin recambios de su equipo personal
de batalla y sin saber ni tan siquiera quién es, a donde ir o
como salir de esta incOmoda situacion en la que todo y todos
le resultan extrafios. Como siempre y en toda situacion deses-
perada, no faltaran apoyos y amigos que se ofrezcan a ayudar
al héroe a salir del apuro, que aqui vemos encarnados en los
personajes de Aurora y Magdalena, una madre soltera y su
hija pequefia (lo mas cercano a un Robin que veremos en esta
obra) que acogeran al amnésico Bruce Wayne en su lucha por
recuperarse y tal vez volver a ser quien fue una vez.

Si alguna vez te has preguntado cdmo serian las cosas para
un Batman sin ayuda, sin recursos, sin medios ni memoria, esta
historia es justamente lo que estabas buscando. Disfrutaras
viendo al caballero oscuro reducido a su minima expresion y
abriéndose paso desde lo mas bajo, intentando volver a ser
quien era y dejandonos, mas o menos a la mitad de la historia,
con un pasmo de narices y con la extrafia sensacion de que
nuestra vida jamds volverd a ser la misma tras conocer la gran
sorpresa que se escondia detrds de esta trama magistral.

La historia completa, que aqui se recopila en un econé-
mico tomo unico, fue publicada originalmente en los nime-
ros del 6 al 8 de la coleccién The Brave and the Bold, que
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recoge algunas de las mejores series limitadas del sefor de
la noche. Supone una oportunidad Unica de leer una histo-
ria genial, que es ya un clasico contemporaneo mas de la
extensa galeria de obras ilustres protagonizadas por Batman
en tiempos recientes, y absolutamente digna de ser llevada
al cine con garantias de éxito y de constituir el guién de una
estupenda pelicula, lo que no es ninguna casualidad porque
todo en Batman: Pigmalion huele y respira a cine por los
cuatro costados, desde el extraordinario guién que nos tie-
ne en tension desde la primera vifieta, pasando por unos
didlogos directos, duros y muy dotados de un ritmo muy
rapido, hasta llegar al estilo muy cinematografico, realista
e intencionadamente “sucio” que le confiere el maestro Gui-
llem March con sus lapices. Una auténtica obra maestra a la
que poco o muy poco se le puede echar en cara excepto la
intencion descarada y muy bien tramada de reirse en nues-
tra cara y de nuestros prejuicios, cosa que cualquier lector
inteligente y que ande buscando sensaciones nuevas sabra
agradecer con total honestidad y seguridad.

Aviso para navegantes: no se trata de la tipica historia de
Batman que ya has leido doscientas veces pero que sigues em-
penado en repetir otras doscientas mas, es ante todo y por
encima de todo un dulce engaio, una mentira piadosa y ne-
cesaria que nos induce a un estado onirico y un suefio del que
casi da coraje tener que despertar una vez conocido “el secre-
to” que se oculta tras la historia. Ahora tienes una oportunidad
excelente de hacerte con esta pequena obra maestra por un
precio muy ajustado y aprovechando que Panini esta haciendo
una excelente labor con la publicacion de DC en nuestro pais
tras su reciente adquisicion. Sea como fuere, no dejes pasar la
oportunidad de conocer el gran secreto que se esconde en las
paginas inmortales de este extraordinario comic.

M Enrique Segura Alcalde
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IRASFDMERS ROBOTS IN DISGUISE

Cuando cualquier obra de arte (ya sea una pelicula, un
videojuego o un cdmic) pone a casi todo el mundo de acuerdo
en sefialarla como excelente o como pésima, yo soy de esos
gue inmediatamente desconfian de tal consideracion, porque
la opinion de la mayoria a veces no coincide en absoluto con
la mia, pero he de decir con total satisfaccion que en el caso
qgue nos ocupa me alegro enormemente de coincidir con la
opinién unanime de esa mayoria de critica y aficionados que
han coronado a este magistral Transformers Robots in dis-
guise como uno de los mejores cdmics del pasado aio 2024.
Como seguramente sabrds a estas alturas, estamos ante un
comic que ha puesto de acuerdo al fandom y a la critica, y
que ha recibido prestigiosos premios como el Eisner al me-
jor comic de periodicidad regular y al mejor autor completo

(guién y dibujo) para Daniel Warren Johnson, algo que podria
parecer anecdético de no ser porque en este caso se trata de
unos galardones mas que merecidos.

Antes de nada habria que aclarar para aquellos que no
tuvisteis paciencia y os perdisteis la escena after credits de la
ultima pelicula de imagen real de la franquicia (Transformers,
El despertar de las bestias, 2023) que los universos de los
Transformers y los G.1. Joe se han fusionado y pasan a formar
parte de un mismo mundo a partir de ahora, tanto en el cine
(seguimos esperando algo nuevo que continle toda esta tra-
ma) como en el comic, y aqui es donde entra en escena como
un elefante pasando por una cacharreria esta nueva y rompe-
dora serie de Optimus Prime y compafiia. Cuando se anuncié

182

CORMIC * TRANSFORMERS ROBOTS IN DISGUISE (2024)

que Robert Kirkman se haria cargo de la coordinacion de es-
tos dos universos fuimos muchos los que empezamos a fro-
tarnos las manos, y la magia y el extraordinario arte de Daniel
Warren Johnson hicieron el resto: Transformers Robots in
disguise es una verdadera declaracién de amor escrita desde
la mas profunda nostalgia y la admiracidn hacia unos perso-
najes que forman parte de nuestra infancia y adolescencia,
a los que se nota (y mucho) que el autor también ama vy res-
peta por encima de lo estrictamente profesional. Podriamos
decir que se trata de un reboot de la serie original, y que de
cierta forma es un reinicio desde cero, volviendo a contar la
misma historia de siempre, pero al mismo tiempo afiadiendo
infinitos guifios a la nostalgia y a todos aquellos que llevan ahi
varias décadas como espectadores de la guerra civil robética
mas longeva de la historia.

Ahi quedan detalles impresionantes como un Optimus
Prime que se arranca un brazo para acoplarse en el lugar de
éste el brazo de Megatron para usar su enorme cafidn, o esos
detalles sangrientos y viscerales que afiaden todo un plus de
crudeza y madurez a la historia como esos crueles Decepticons
que aplastan entre sus manos a los humanos hasta reducirlos a
un guifiapo sanguinolento, o esas escenas de combate que nos
dejan babeando y con ganas de mas, incluyendo amputaciones
de miembros, decapitaciones y hasta llaves de lucha libre que
terminan con la destruccidn parcial o completa del rival.

En este sentido todo ha sido planificado con cuidado para
que tanto los recién llegados como los viejos aficionados a la
franquicia se encuentren como en casa. Las vifietas de este
Robots in disguise rezuman sangre, fluidos cibernéticos, tro-
zos de metal que saltan por los aires, explosiones, muertes,
aplastamientos y destruccion a diestro y siniestro. Todo un
espectaculo grafico al servicio de la diversion mas directa, sin

complicaciones y sin complejos. Hasta las onomatopeyas se
fusionan con los dibujos hasta formar un todo que nos hara
escuchar en nuestra cabeza las musicas y los efectos de soni-
do de las peliculas y la serie de animacion original.

Mucho mas que un comic, este Transformers Robots in
disguise es una experiencia multimedia que trasciende al pa-
pel y va mucho mas alld de la simple narracién grafica por
vifietas. Si llevabas tiempo queriendo leer algo diferente pero
que en el fondo te haga sentirte comodo dentro de tu espacio
de seguridad, y que al mismo tiempo te haga disfrutar de un
gran cdmic sin complicaciones ni excesivos calentamientos de
cabeza, aqui tienes una apuesta segura. No faltaran los que
opinen que “no era para tanto” después de leerlo, a juzgar
por la cantidad de ruido que ha hecho esta obra antes, duran-
te y después de su publicacién, pero lo cierto y verdadero es
que estamos ante uno de esos comics que rinden culto y ha-
cen aun mas grandes a los personajes que los protagonizan.

Un ultimo detalle: los que afioraban el aspecto cldsico de
los robots mas famosos de la historia tienen aqui un verdade-
ro guino y todo un poema de amor entre sus vifietas, porque
se han respetado los disefos originales de todos los Trans-
formes de manera obsesiva y con un cuidado por los detalles
que rozan lo enfermizo. No lo dejes pasar de ninguna manera,
y aprovecha ademds que ahora tienes esta obra maestra dis-
ponible en dos formatos gracias al buen hacer de la editorial
Moztros, una en formato mas econdmico con sagas de 6 nu-
meros recopiladas en cada tomo, y la mas reciente, una edi-
cién dmnibus de auténtico lujo con los 12 primeros numeros
recopilados en un voluminoso ejemplar de coleccion.

M Enrique Segura Alcalde
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