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Resulta imposible comenzar la editorial de este segundo
numero sin dar las gracias de todo corazon por la extraordi-
naria acogida que tuvo el primer nimero de Fanzine Plus.
Hoy toca empezar precisamente por ahi, por el turno de los
agradecimientos, porque ya se sabe que es de ser bien nacido
el ser agradecido. Y el carifio y el apoyo que nos habéis brin-
dado tanto en redes como a través de todas nuestras vias de
comunicacion ha sido algo realmente maravilloso que desde
luego no esta pagado con dinero. Como Fanzine Plus: no se
paga con dinero porque es gratis, y lo que queremos es que
cada mes sigais ahi con nosotros construyendo poco a poco
esta gran familia que estamos consiguiendo armar a base de
esfuerzo, ilusidon y el ingrediente secreto de casi todo lo que
se hace en esta vida: amor.

De grandes amores trata también este segundo numero,
como podréis comprobar en cuanto le echéis un vistazo rapido
a nuestra atractiva y variada seleccidn de contenidos para este
mes: amor por el cine clasico, amor por el coleccionismo, amor
por los buenos cdmics y por videojuegos que levantan pasiones
y nos hacen sofiar despiertos. En definitiva, pasiéon por todo
aquello que nos une, y que desde luego resulta mucho mas
divertido y enriquecedor que centrarse en todo aquello que
nos separa, cosa que por desgracia parece que es lo normal en
estos tiempos convulsos en los que vivimos. Para combatir los
sinsabores de estos tiempos dificiles hace falta tener la piel de
acero, como Robocop, Terminator, Iron Man o Los Transfor-
mers, héroes de metal que ocupan buena parte de los conte-

nidos de este explosivo segundo nimero. Habiamos pensado
poner en portada algo asi como “Heavy Metal Heroes”, pero
alguno podria confundir a Fanzine Plus con alguna revista de
musica heavy (lo que tampoco habria estado mal), asi que al
final hemos optado por algo mas épico y que os puede dar una
buena idea de por dénde van los tiros este mes.

Sin falsas modestias, la verdad es que este mes tenemos
tanto y tan bueno para ofreceros que en realidad podriamos
haber disefiado cinco o seis portadas distintas, y todas habrian
sido una buena muestra de los contenidos que ya os disponéis
a devorar con ansia y esa misma ilusién de antafio. De cual-
quier forma queremos que disfrutéis de las paginas de este
ndmero, que os olvidéis de los problemas y de la absurda vida
real durante un buen rato y que os sintdis parte importante
de Fanzine Plus, porque realmente lo sois: queremos vuestra
participacidn, vuestros articulos, vuestras criticas y vuestras
sugerencias y comentarios. Fanzine Plus es vuestra revista, y
podéis tener bien claro que ha venido para quedarse. Poneos
comodos y dadle al Play, al botdn de Start, pasad la pagina o
abrid con manos temblorosas de emocion el blister de edicidn
limitada de este segundo numero, sea lo que sea lo que os
gusta y os retrotrae a la infancia, lo vais a encontrar aqui.

Nos vemos el mes que viene, no os vayais demasiado
lejos que el que se mueva no sale en la foto...

M El Equipo de Fanzine Plus
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TRILOGIA

STAR. WARS SN\

Uno de los errores mas recurrentes a la hora de reflexio-
nar sobre la relacion (a veces tormentosa y no exenta de di-
ficultades) entre los videojuegos y el cine, es pensar que un
juego lo va a tener facil y tiene que ser necesariamente un
pelotazo por el mero hecho de estar basado en una pelicula
de éxito. Nada mas lejos de la realidad. Cuando se tiene en-
tre manos una licencia tan jugosa y con un legado cultural
tan aplastante como lo es la Trilogia original de Star Wars (a
los que ya vamos para viejos nos sigue gustando decir eso
de “La Guerra de las Galaxias”), la responsabilidad es enor-
me, y el nivel de expectativas por parte de critica y jugadores
puede llegar a ser algo dificil de asumir y que incluso podria
acabar hundiendo un producto por su relacién mas o me-
nos fidedigna con el producto original. Esto es exactamente
lo que ha pasado otras veces con juegos que sencillamente
nunca estuvieron a la altura de la franquicia, como ya vimos
en el anterior nimero de Fanzine Plus al hablar de Star Wars
Demolition.

Afortunadamente, esto no es el caso que nos ocupa. No
nos engafiemos: juegos malos que han desaprovechado bue-
nas licencias los hay a patadas, se podria llenar una piscina
olimpica con verdaderas basuras de videojuegos que sucum-
bieron ante el peso de la responsabilidad de adaptar una
buena licencia cinematografica. Sin embargo, Nintendo hizo

muy bien los deberes y supo reunir a los mejores profesiona-
les de cada campo para traernos de forma consecutiva a lo
largo de tres afios tres auténticas joyas de videojuegos que no
solo supieron estar a la altura de lo que se esperaba de ellos
(que ya era mucho), sino que en la humilde opinién del que
estas lineas suscribe, incluso superd las expectativas sabiendo
ofrecer un producto absolutamente redondo y lleno de cua-
lidades superlativas que aun hoy, mas de 30 afos después de
la aparicion del primer cartucho de la trilogia jugable, Super
Star Wars, nos sigue pareciendo genial y muy digno de volver
a jugarlo.

Si para algo han servido las nuevas peliculas de Star Wars
producidas por Disney, aparte de para abultar ain mas los
multimillonarios ingresos de la casa, es para recordarnos que
ciertas cosas son (o deberian ser) sagradas y por lo tanto in-
tocables. No faltardn los que estén en desacuerdo conmigo,
pero de lo que no hay la menor duda es de que nada, absolu-
tamente nada de lo que se nos estd contando en este nuevo
universo expandido de Star Wars era necesario.

La trilogia de juegos de Super Nintendo basados en la
Trilogia clasica encierra varios secretos que quiza sirvan para
explicar porqué aquella magia con la que crecimos se ha
perdido hoy dia. Jugar a estos tres cartuchos nos recuerda

todo aquello que hizo grande a la saga y que ahora se ha
traicionado de manera miserable: didlogos agiles, originales
e ingeniosos, personajes absolutamente redondos e inimita-
bles, escenarios Unicos y sorprendentes (que posteriormen-
te se repetirian hasta la saciedad), giros argumentales im-
pactantes y sobre todo y ante todo, una coherencia interna
y un ritmo narrativo magistral que hilaba de forma perfecta
los acontecimientos y ofrecia un desarrollo psicolégico de
sus personajes. Nada de esto existe en las secuelas cinema-
tograficas recientes, y es justamente todo lo que se puede
encontrar en estos tres juegos sobresalientes que hoy recor-
damos en estas paginas.

Empezamos nuestro particular recorrido por el primer
titulo de la trilogia, SUPER STAR WARS (1992), que ya apun-
taba de forma clara lo que posteriormente serian las sefias de
identidad de la saga: graficos cuidados con un mimo exquisito,
renderizacion perfecta de la banda sonora del inmortal John

Williams, ambientaciéon 100% fiel a la pelicula homdnima y
accion constante. Si a la férmula le afladimos variedad de si-
tuaciones, escenarios, enemigos con carisma y toda suerte de
incentivos para seguir jugando hasta desentrafiar todos sus
secretos, tenemos entre manos un juego de los de 10 sobre
10. No le falta absolutamente nada, y es capaz de enganchar
tanto a jugadores ndveles como a los mas avezados y experi-
mentados en este tipo de aventuras. Tanto si eres fan de Star
Wars como si no, vas a encontrar incentivos de sobra como
para dejarte seducir por su atractivo. Evidentemente a nadie
se le escapa que si ademas de todo esto eres fan de la saga y
te sabes de memoria hasta los didlogos de la trilogia cldsica
(es mi caso, lo confieso), entonces tendras que multiplicar por
tres la diversién y el disfrute que este juego te ofrece. La saga
de los Skywalker nunca tuvo mejor aspecto ni fue mas diver-
tida. Juegos de Star Wars hay muchos y muy buenos, pero
nunca se ha alcanzado un grado igual de comunidn y simbio-
sis entre pelicula y videojuego.
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Una de las constantes en la historia de los videojuegos
es aquella maxima de “segundas partes nunca fueron bue-
nas” y, por otra parte, que los juegos basados en peliculas no
suelen ser demasiado buenos. Bien, también es cierto que las
excepciones confirman las reglas y que a veces todo lo ante-
riormente descrito no se cumple. The Empire Strikes Back (E/
Imperio Contraataca), muy convenientemente rebautizado
como SUPER para la ocasion, no solo es un juego magistral
basado en la que esta reconocida de forma unanime como
la mejor pelicula de toda la saga STAR WARS (de lejos y con
diferencia, y no hablamos otra vez de las nuevas peliculas de
Disney porque nos ponemos de muy mala leche), sino que
ademds es a su vez la secuela directa de otro grandisimo jue-
go que dio inicio a una trilogia magistral. Como acabamos de
leer, Super Star Wars ya senté las bases de lo que debia ser
una buena adaptacién de una pelicula, pero la férmula la per-
feccionaron con esta entrega, para mi la mejor de las tres,
exactamente igual que ocurre con sus respectivas versiones
filmicas homdnimas. Super Empire Strikes Back (1993) pone
en escena a los tres héroes clasicos de la saga atravesando
todo tipo de retos y pantallas disefiadas con un gusto y un
respeto exquisito por la trilogia original de Star Wars, acom-
pafiadas por la excelsa banda sonora del maestro John Wi-
lliams, perfectamente recreada y metida con calzador en este
cartucho para la ocasién.

La jugabilidad es de leyenda, no podras parar hasta llegar
al emocionante y (desigual) combate final con Darth Vader, de
lejos uno de los mas injustos y dificiles de la historia de los vi-
deojuegos (¢ qué esperabas?, ya sabias que te tocaba perder).
La factura técnica es absolutamente impecable, los efectos de
sonido te sumergen de lleno en la aventura (nunca estuvis-
te mds cerca de manejar un sable laser), y lo mejor de todo,
podiamos ver extendidas ciertas situaciones y escenas de la
pelicula que aqui, gracias a la imaginacion de los artistas que
programaron semejante joya, teniamos la ocasién por vez
primera de disfrutar en todo su esplendor, como es el caso
de las fases que se desarrollan en Cloud City, la ciudad nube
atestada de cazadores de recompensas, o las fases en las que
manejamos a Luke Skywalker abriéndose paso a través de la
nieve en Hoth. Mil y un detalles que ampliaban la experien-
cia revivida y conocida hasta la saciedad por todos al ver la
pelicula del mismo titulo, lo que hacia de un juego ya de por

si muy bueno algo sencillamente magistral, insuperable. Tan
insuperable que su secuela un afio mas tarde, Super Return of
the Jedi, nos dejo cierto mal sabor de boca porque se suponia
que por algun tipo de razdén o de ley no escrita, éste debia ser
mejor y mas grande que su antecesor, y realmente no era asi.
Super Empire Strikes Back nos sigue pareciendo el mejor de
los tres y sigue estando entre los 10 mejores juegos de Star
Wars jamas publicados.

Especialmente inolvidable nos parece la fase en la que,
a bordo de un Snowspeeder, atacamos frontalmente a un es-
cuadrén de AT-ATs, las acorazadas mdaquinas de ataque todo
terreno del Imperio, y donde, al igual que ocurria en la peli-
cula, debiamos entrelazar con un cable de acero las patas de
esos mastodontes gigantescos para hacerlos caer al suelo. No
era tarea facil, pero una vez dominada la técnica, la sensacién
al conseguirlo era indescriptible, pocas veces se ha logrado
ese nivel de profundidad y de acierto a la hora de recrear una
escena de una pelicula en un medio tan diferente como pue-
da ser un videojuego. Sin duda se trata de uno de esos juegos
que tienen algo diferente, un plus de espectacularidad y valor
afiadido que te haran volver a él una y otra vez con el paso de
los afios. Creednos, no es la nostalgia lo que nos hace hablar:
Super Empire Strikes Back es una verdadera joya que no de-
bes dejar de probar, y si como nosotros lo jugaste en su dia,
ya estds tardando en volver a redescubrirlo. Te aseguramos
que, como los buenos vinos, mejora con los afios. Y ademas
te hard recordar porqué la trilogia original de Star Wars jamas
debid tener una continuacién. Para nosotros, la saga terminé
de manera oficial con El Retorno del Jedi. Lo demds son inven-
tos y negocios. Eso si, negocios que dejan mucho dinero.

Y cerramos la trilogia de videojuegos, como no podia ser
de otra forma, con SUPER RETURN OF THE JEDI (1994), qui-
za el mds ambicioso de los tres aunque no necesariamente
el mejor, como hemos dicho antes. Si, de acuerdo con que
es el mas largo de los tres, el que mejores graficos tiene y el
gue mas personajes jugables ofrece, pero no debemos ol-
vidar un factor importante: El Retorno del Jedi era la mas
floja de las tres peliculas que inspiran esta trilogia de juegos,
y eso ya supone una desventaja de salida. No es lo mismo
conseguir la maravillosa e inigualable ambientaciéon que
se obtiene cuando tienes entre manos un juego basado en

una pelicula absolutamente sublime y perfecta como es El
Imperio Contraataca que, por poner un ejemplo, tratar de
mantener enganchado al jugador con un producto basado
en un film como El Retorno del Jedi, que como ya hemos
sefialado y pese a ser una pelicula sobresaliente, palidece al
compararla con sus otras dos partes de la trilogia. Asi pues,
y ya que las comparaciones son odiosas pero inevitables, di-
remos que aunque Super Return of the Jedi sigue siendo un
juego redondo, lo es quiza un poco menos que Super Empire
Strikes Back, por ejemplo. Para ser justos, tenemos que de-
cir que sus defectos son mucho menores que sus virtudes,
que las tiene, y muchas.

Entre esos defectos, citar quiza la cuestionable ambienta-
cion de algunas fases, que se ven un poco forzadas y a veces
como metidas con calzador para justificar la adaptacion de
segun qué escenas de la pelicula, el combate final con Vader,
que en esta ocasion resulta un absoluto paseo por el campo
(es demasiado facil, deberian haberlo puesto un pelin mas
complicado, qué demonios, jse supone que es Darth Vader!)
y se nos antoja algo decepcionante, y el combate final con
el Emperador Palpatine llegaba a ser aburrido y exasperante.
Algunas fases tenian una dificultad mal ajustada (la primera
fase del juego, para empezar, es demasiado dificil y sencilla-
mente no viene a cuento) y otras simplemente no estdn a la
altura. Con todo, los graficos son los mejores de la saga, por
no hablar de las escenas cinematicas, algunas con una calidad

asombrosa para tratarse de una Super Nintendo, y la musica
otra vez raya en lo mas alto gracias a un aprovechamiento sin
igual de los chips de sonido de la 16 bits de Nintendo.

No es que SUPER Return of the Jedi sea malo, ni mucho
menos, es un pedazo de juego y aqui quiero ser muy claro:
es que cuando te han puesto el listdon tan alto con la segun-
da parte, resulta muy dificil superar la marca. Y aqui no llegé
a superarse, es solo eso. Pero si nos paramos a pensar, con
las peliculas ocurre exactamente lo mismo: después de El Im-
perio Contraataca todo lo que vino detras nos ha parecido
inferior. Porque realmente lo es. Digdmoslo alto y claro: la ma-
gia de Star Wars no ha vuelto a deslumbrarnos de igual for-
ma desde que en 1980 se estrenara El Imperio Contraataca,
y por extension, ningln videojuego basado en éste, uno de
nuestros universos de ficcion favoritos, nos ha hecho volver a
sentir lo mismo (y dudo que vuelvan a hacerlo en un futuro)
como lo que sentimos cuando metimos estos tres cartuchos
en nuestra Super Nintendo y apretamos el botén de Power.

Son cosas que inevitablemente estan asociadas a etapas
de nuestra vida, y que como la gloria y el heroismo de Luke
Skywalker, Han Solo y los demas personajes principales de la
saga, permaneceran para siempre en el recuerdo, con inde-
pendencia de lo que ahora quieran hacer con ese preciado
legado. Ecos de glorias pasadas, pero eternamente presentes.
Aunque sea en una galaxia muy, muy lejana...

VOLVER ALINDICE 9
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GODZILLA GENERATIONS

Para ser justos, hay que reconocer que aqui en Fanzine
Plus tenemos debilidad por la Dreamcast y por extensién sen-
timos algo de favoritismo cuando hablamos de sus juegos. Sin
embargo, al mejor policia siempre se le acaba escapando un
ladrén, lo que quiere decir que hasta una gran consola como
Dreamcast tiene algun que otro excremento infumable oculto
entre su excelente catadlogo de videojuegos. Uno de ellos te
lo traemos aqui hoy para recordar que en esta vida lo impor-
tante no es cdmo se empieza sino como se acaba: Godzilla
Generations, este bizarro simulador de monstruo gigante,
tiene el privilegio de ser uno de los primeros juegos que se
lanzaron en Japdn para acompafiar a la Dreamcast en su lan-

zamiento inaugural, pero al mismo tiempo tiene también el
dudoso privilegio de ser uno de los peores (y mas aburridos)
juegos que han aparecido para esta consola, y de paso, para
cualquier consola imaginable. Es dificil imaginar un juego mas
aburrido, mediocre, desesperantemente lento y penoso que
este Godzilla Generations. Imagina ser Godzilla. Guay, éver-
dad?...Pues no. Te equivocas. Si ser Godzilla implica moverte
asi de despacio, no poder hacer nada para evitar los ataques
de los aviones y los tanques y limitarte a avanzar pesadamen-
te arrasando con todo lo que pisas hasta que se acaba la fase
y pasas a otra exactamente igual a la anterior, ser un lagarto
prehistorico gigante no mola nada en absoluto.

Lo que en principio parecia una buena idea (es decir, asu-
mir el control de Godzilla y destrozarlo todo a tu paso), aca-
ba convirtiéndose en una experiencia tosca, penosa, lenta y
sobre todo muy aburrida por culpa de un control nefasto,
una dificultad absurda (por inexistente) y una falta de am-
bicidon y de medios que acabaron lastrando a este Godzilla
Generations y terminaron por arruinar lo que prometia ser
un juegazo. Ni los graficos (propios de una Mega Drive, dos
generaciones por detras de lo esperado), ni el sonido, ni la
épica (inexistente) ni nada en absoluto pueden justificar que
estemos ante un juego programado para la Dreamcast. Todo
es un timo monumental que inexplicablemente tuvo una se-
cuela (Godzilla Generations: Maximum Impact) que mejord
ligeramente la experiencia, entre otras cosas porque hacerlo
peor hubiera sido imposible. Es un juego tonto, facil (no re-
cuerdo que me mataran ni una sola vez), simplén y ante todo
aburrido, que es el peor de los pecados que puede cometer
un videojuego.

Todos sabemos que cuando una nueva consola sale al
mercado suele pasar un tiempo hasta que los programadores
aprenden a exprimir el hardware de la maquina en cuestion,

y suelen pasar unos meses (a veces afios) hasta que empeza-
mos a ver juegos que realmente aprovechen el techo técnico
de la consola y que merezcan la pena, pero que un bodrio de
estas caracteristicas sea lo primero que saliera en Japén para
una bestia parda como la Dreamcast de Sega es directamente
imperdonable. No sé exactamente qué es lo que mas me mo-
lesta de este juego, que sea terriblemente aburrido y lento, o
que se haya desaprovechado de esa manera tanto el poten-
cial de una consola como una licencia con tanta pegada como
la de Godzilla, un personaje que creo que estaremos todos de
acuerdo en que se merecia algo mas y que seguramente, en
las manos adecuadas, es capaz de inspirar juegos infinitamen-
te mas divertidos que esta basura.

El Unico atractivo, por buscarle algo positivo, es des-
bloguear a los distintos tipos de Godzilla que aparecen tras
completar el juego, eso suponiendo que te queden ganas de
volverlo a jugar tras acabarlo por primera vez. Un horror que
no salid de Japdn, ni falta que hacia. Afortunadamente parala
Dreamcast, pronto quedo en el olvido.

M Redaccion Fanzine Plus
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THE MOVIE: THE GAME

Un juego que lleva en su portada una frase tan absurda
como “el videojuego de la pelicula basada en el videojuego”
(intentad repetirlo ahora con un polvorén en la boca) no pre-
sagia nada bueno de antemano. No es un chiste, ojald lo fue-
ra. Se trata del juego de la pelicula de imagen real basada en
Street Fighter Il y protagonizada por Jean Claude Van Damme
cuando todavia estaba en la cresta de la ola, y todo un elenco
de secundarios mdas o menos delirantes que ostentan el dudo-
so privilegio de ser una de las peores peliculas de la historia y,
muy posiblemente, la peor adaptacion de un videojuego que
jamas se haya hecho.

Pero no se vayan todavia, damas y caballeros, porque hoy
no estamos aqui para hablar de la pelicula (que ya sabemos
todos que es un verdadero excremento), sino para rescatar
del cubo de la basura uno de los juegos mas infames y vomi-
tivos que hayan visto la luz. Para los que no lo recuerden o
para los que aun estan intentando olvidarlo, os contaremos
que Street Fighter Il The Movie era una version del cldsico
juego de Capcom con personajes digitalizados, siendo ésta su
principal caracteristica y al mismo tiempo su mas destacable
error. El verdadero problema de Street Fighter Il The Movie
(una maquina recreativa en su version original, aunque conté

con respectivas conversiones para PlayStation y Sega Saturn
en 1995) reside en que nada encaja, graficamente resulta has-
ta curioso, y solamente por manejar a Van Damme habr3 le-
giones de fans que ya lo daran por bueno, pero es que el tema
esta en que las detecciones de colisiones, los movimientos de
los personajes, el scroll de los mismos y de sus correspondien-
tes ataques especiales (que no pegan ni con cola en actores
digitalizados, dicho sea de paso) rozan peligrosamente el de-
sastre: como hemos dicho, nada encaja.

No hay fluidez en los movimientos, no existe sensacidn
de dinamismo alguno, todo da la sensacién de estar recor-
tado y pegado de manera artificial y brusca sobre unos fon-
dos que tampoco aportan nada al conjunto, y uno tiene la
molesta sensacion en todo momento de que estds arrastran-
do de manera penosa unos graficos de cartdn piedra de un
lado para otro de la pantalla sin direccién ni sentido alguno,
dependiendo mas del azar que de tu habilidad en el manejo
de los protagonistas. Por otra parte, nada (o casi nada) de lo
que hizo grande a Street Fighter Il estd presente aqui, la ju-
gabilidad es un chiste de mal gusto comparado con el clasico

original, y hasta el plantel de luchadores se acaba resintiendo
al cabo de unas cuantas partidas. Jugards un par de veces con
Van Damme, que interpreta (muy mal) a Guile en la pelicu-
la como ya sabemos todos, después de ver que es injugable
volveras a escoger a Ryu, como siempre. Y cuando descubras
que sigue siendo injugable, tosco, feo y aburrido, acabaras
rindiéndote ante la cruel verdad: este juego es una mierda
como un transatlantico y fue programado en unos cuantos
meses para aprovechar el tiron comercial del estreno de la
pelicula. Lo demas son pamplinas.

Es malo con avaricia, estd mal ajustado y no vale ni como
objeto decorativo. Ni siquiera los fans mas incondicionales de
la franquicia Street Fighter ni los completistas encontraran
en este juego argumentos suficientes como para rascarse el
bolsillo, es tan malo que no lo querrds ni gratis. Es cierto que
incorpora algun personaje exclusivo como El Capitan Sawada,
que solo aparece en la pelicula, pero no aporta absolutamen-
te nada al conjunto. Esta infamia es un compendio de todo lo
que un videojuego nunca deberia ser. Como chiste tiene un
pase, como juego es una absoluta vergilienza.
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CUESTIONARIO

PREGUNTAS PARA...

EL FANCUESTIONARIO * MIGUEL JUAN PAYAN

é¢Como te definirias a ti mismo?

Tipo adicto a la lectura, curioso, devorador de informacion,
pero con la empatia justa para pasar el dia y la confianza en
mis semejantes en busca y captura.

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

Porque el tiempo de vida que se nos da es insultantemente
breve y no podemos desperdiciarlo solo en trabajar como
si no hubiera un mafiana. El peor insulto que alguien puede
hacerte a modo de epitafio es que eras un currante. Equivale
a decir que tiraste tu vida por el retrete.

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

Grupo salvaje. Una historia de ocaso que me atrapé desde
la adolescencia y ahora que tengo 60 afios me recuerda que
siempre he tenido las cosas esenciales muy claras. Cada vez
que la veo, y van unas cuantas, descubro algo nuevo en ella.

é¢Un album de musica y un grupo o artista?

Made In Japan, de Deep Purple. 1972. Afortunadamente la
primera vez que lo escuché algo exploté en mi cabeza y todavia
no me he recuperado. Una colleja musical que me quité todas
las tontadas de la adolescencia. La buena noticia es que sirve
para cualquier generacion.

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

El Quijote, de Don Miguel, pero quitaria de la mochila cualquier
otra cosa imprescindible para llevarme también La mdquina de
follar, de Charles Bukowski.

Y si hablamos de videojuegos... é{Tu favorito es...?

Ni idea. Mi relacion con los videojuegos se limita a perder
partidas cuando juego con mi hijay con mi hermano, y eso solo
si me dejan ser Hulk y destruir edificios o llevar un stormtrooper
francotirador del Imperio en cualquier videojuego de Star Wars.

Si pudieras elegir tener un Unico super poder, ¢{Cual seria y
por qué?

Lectura rapida. Lo necesito.

¢Tu comic o personaje de comics favorito?

Conan el barbaro, a poder ser dibujado por John Buscema.
Y mas concretamente Mads alld del Rio Negro.

Una cita o una frase de cabecera a recordar siempre...

“Vas a necesitar un barco mds grande”
(Roy Scheider en Tiburdn, de Spielberg)

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

éQuieres cobrar mil euros por palabra?
Siempre la estoy esperando.
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UN GRAN HEROE DE LA COMEDIA

Pocas series se han tomado el tépico de los superhéroes
y a si mismas tan poco en serio como El Gran Héroe Ameri-
cano (The Greatest American Hero), una mitica teleserie de
los ochenta que rescatamos hoy en una de nuestras secciones
mas cinéfilas. Una vez mas nos colaron el episodio piloto de
una serie de TV como si de una pelicula se tratara, y una vez
mas volvimos a picar y no solo nos dio igual sino que ademas
nos la llevamos a casa varias veces. Pudimos disfrutarla en
TVE, aunque no llegaron a emitirla al completo (practica bas-
tante habitual por aquella época, por cierto), por aquello de
que si la cosa no funcionaba, para qué gastarse mas dinero

en comprar temporadas de mas. Sin embargo y pese a todo,
eran dias de precariedad en lo referente a las producciones
relacionadas con comics, superhéroes y todo lo fantastico en
general, asi que cuando el bueno del profesor Ralph Hinkley
(interpretado por el televisivo William Katt, al que seguro
que también recordaréis por su papel como protagonista de
House, una casa alucinante) aterrizé (mal, como siempre) en
nuestras pantallas, y nunca mejor dicho porque solia venir vo-
lando de aquella manera, fuimos muchos los que alucinamos
con el invento y recibimos con los brazos abiertos aquella ex-
trafia serie a caballo entre la comedia y la accion.
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EL INCREIBLE HULK

EL GRAN LOU FERRIGNO VERDE Y RABIOSO

Los afios 80 nos dejaron muchas maravillas televisivas que
solo ahora empiezan a valorarse en la justa medida de sus po-
sibilidades. Le década de los 80 fue ademas, indiscutiblemen-
te, la gran década de dos personajes de Marvel en concreto:
uno era Spiderman y el otro era Hulk, aunque hoy en dia ha-
yan sido desplazados por personajes mas agresivos y actuales
como Lobezno, Punisher o Deadpool, quizd mas acordes con la
filosofia de los tiempos modernos en los que vivimos.

El Increible Hulk protagonizdé una excelente teleserie
desde 1978 hasta 1982, amén de varios episodios de larga
duracion que sirvieron como apéndices finales en los que

conocimos el desenlace de las aventuras de Hulk. Aqui en
Espafia durante los Ultimos afos de los 80, y quiza al rebufo
del tremendo huracan que origind el exitazo comercial del
Batman de Tim Burton, los distribuidores avispados y opor-
tunistas pensaron que quiza fuera buena idea comercializar
el episodio piloto de la antigua serie de Hulk en formato de
cinta de video.

Lo cierto es que el invento funciond (una vez mas) y a los
que fuimos nifios durante los 80 y gran parte de los 90 nos sir-
vid para poder rescatar la serie del olvido y conocer de prime-
ra mano las aventuras de Hulk en la gran pantalla, algo de lo
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EL SUPERHEROE DEL SPIDER-PIJAMA

Volvemos un mes mas a nuestra secciéon multimedia mas
ochentera y dicharachera, en esta ocasién repasando una
“pelicula” (no lo es, ahora te lo explico) que hizo furor en Es-
pafia alla por la primera mitad de los afios 80, en pleno des-
pegue y auge de los videoclubes, aquellos miticos templos de
arte y cine que por desgracia ya estan en vias de extincidn (si
es que aun queda alguno). Se trata de “Spider-Man, El Hom-
bre Arana”, la primera adaptacién en imagen real del famoso
superhéroe de Marvel a la gran pantalla. Lo curioso es que
aqui nos vendieron el invento como si fuera una pelicula (en-
tre otras cosas, de ahi su aspecto cutre y de bajo presupuesto,
porque efectivamente era asi: cutre y con poco presupuesto),
cuando en realidad se trataba del episodio piloto de 90 minu-
tos de duracién de la serie de television que en 1977 Marvel
produciria para la CBS Network.

La serie original tenia 13 episodios (14 si contamos como
doble el episodio piloto) y aqui en Espaifa pudimos ver hasta
tres peliculas de nuestro amigo aracnido recopiladas en sus
respectivas cintas de VHS camufladas como largometrajes,
cuando en realidad, y como ya hemos dicho, se trataba de
episodios que se continuaban entre si y estaban directamen-
te sacados de la serie original. Seamos sinceros: a nosotros
todo aquello nos daba igual, éramos felices viendo a Spider-
man en la gran pantalla y nuestra imaginacién desbordante
de nifios nos hacia suplir las carencias técnicas del film, para
nosotros aquél Spiderman era perfecto, espectacular y ma-
ravilloso, y a nadie le importaba un pimiento que los efectos
especiales fueran de auténtica risa, que el traje del hombre
arafa pareciera mas un pijama del mercadillo que un verda-
dero disfraz de super héroe, que los actores fueran un poco
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RETROCINEMA - LA NARANJA MECANICA (1971)

TRANSGRESION ADEREZADA DE LOCURA

Una de las cosas que nunca pasan de moda (lamentable-
mente en este caso) es la violencia. No hay nada mas ances-
tral, antiguo e inherente a la raza humana que la violencia,
que nos lleva acompafando desde que al primer hominido
salido de su cueva se le ocurrié pensar que golpeando a un
semejante podia someterlo y doblegar su voluntad para
imponerse. La Naranja Mecdnica (1971) es una pelicula in-
mortal, atemporal e imperecedera que podria encontrar su
hueco y su publico en cualquier época, década o siglo que se
quiera y que seguiria funcionando perfectamente con total
independencia del contexto histérico donde se ubique. Lle-
vamos mas de cincuenta afilos acompafiando al joven Alex en
sus desventuras y sus juergas nocturnas en compafiia de sus
drugos (colegas) y en busca del estimulante y embriagador

subiddn de adrenalina que proporciona el apalear a mendi-
gos, violar a desprotegidas muchachas y robar viviendas por
el mero placer de ejercer la violencia, el libre albedrio y ha-
cer el mal. Malcolm McDowell bordé el papel de su vida al
interpretar aqui a Alex, y seguird siendo joven para nosotros
aunque pasen cien afios mas, su interpretacion del personaje
protagonista le ha hecho inmortal para la cultura y el imagina-
rio popular.

Efectivamente hay algo en La Naranja Mecdnica que te
atrapa y te seduce desde el minuto uno, y es posiblemente
el hecho de que es la experiencia mas cercana que vas a
vivir a estar en la piel de un psicépata y acompafiarle en
sus tropelias. Venerada y repudiada a partes casi iguales (no

es apta para estémagos sensibles ni gente que se ofende
con facilidad), sigue siendo una de las mejores peliculas de
la historia del cine y una de las mejores novelas que jamas
se hayan escrito (el manuscrito original de Anthony Burgess
sigue siendo una obra maestra de la literatura universal) con
total independencia de las sensibilidades y las opiniones de
unos y de otros. Tiene tantos niveles de lectura e interpreta-
cion como veces quieras revisitar la pelicula o la novela, en
mi humilde opinidn una pareja indisoluble y no excluyente
qgue desde aqui recomiendo a todo el mundo. Habra quienes
se entretengan y se queden simplemente con la historia de
ultra violencia que se narra en la cinta, pero ya te adverti-
mos que se trata de una simple excusa narrativa para airear
todo tipo de carencias de la decadente sociedad occidental
en que vivimos.

Hay mas, mucho mas detras de La Naranja Mecdnica de lo
que parece a simple vista. Es la plataforma ideal para lanzarnos
varias bofetadas en la cara y hacernos preguntas tan interesan-
tes y necesarias como la naturaleza del bien y el mal, si el mal
es inherente al hombre o si por el contrario es una conducta
aprendida, si el libre albedrio debe ser controlado y reprimido
por el bien comunitario o si por el contrario debe ejercerse en
toda su violenta y desmadrada magnitud, y lo mas importante
de todo... {estaba enfermo Alex por seguir los impulsos de sus
instintos mas primarios, o es la sociedad la que estd enferma
por engendrar individuos como éI? ¢Se puede (y se debe) re-
primir la conducta de un individuo a base de tratamientos ex-

perimentales que rozan peligrosamente la ilegalidad? ¢Ddénde
empieza la libertad de un individuo y en qué punto se transfor-
ma en libertinaje?...Muchas preguntas sin respuesta que cada
uno debera intentar resolver viendo la pelicula (varias veces) o
leyendo la novela original de Burgess (que afiade un capitulo
mas que no aparece en la pelicula, donde un Alex ya adulto
y mas maduro reflexiona sobre todo lo que acontecié en su
salvaje vida), en cualquier caso sigue siendo una obra maestra
que aporta mas interrogantes de los que resuelve (tampoco lo
pretende), pero al menos logra algo que muy pocas peliculas
han conseguido hacer: agitar conciencias y sembrar la semilla
de la duda. Te hace pensar, y eso es algo que hoy dia no se lleva
demasiado...

M Redaccidn Fanzine Plus
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VERHOEVEN EN ESTADO PURO

Robocop, la pelicula original de Paul Verhoeven (1987)
representa y retrata como ningun otro largometraje las vicisi-
tudes e inquietudes de su época. Para entender su simbologia
y el porqué del éxito de su carismatico protagonista roboético
hay que entender primero que el mismo personaje de Robo-
cop representa el espiritu imperante en la época de la Guerra
Fria en Estados Unidos: la era de los tipos duros que te fun-
den con la mirada y te mandan un aviso contundente: “Alé-
grame el dia, dame el placer de dispararte”. Hay algo en esa
agresiva premisa que apela directamente a lo mas profundo
de nuestra alma, a la parte mas insociable y reaccionaria de
nuestra persona y que nos hace sentirnos identificados con el
protagonista en su incansable cruzada por la busqueda de la
venganza y la justicia. Sentimientos que, al fin y al cabo (y por
desgracia) no han perdido ni un apice de actualidad en estos

tiempos conflictivos y algo convulsos en los que vivimos. Ha-
rry el Sucio, Terminator, El Castigador, Robocop...todos estos
héroes (o antihéroes, seglin se mire) de gatillo facil son el sim-
bolo de una época, como decimos. El vestigio de una filosofia
y una mentalidad producto de una realidad sociopolitica muy
concreta. Data East, veterana compafiia curtida previamente
en mil batallas, supo estar atenta al fildn que se les ofrecia
al adquirir la licencia de la pelicula de Robocop, y siguiendo
en paralelo el desarrollo y las situaciones de la pelicula nos
trajo uno de los mejores y mas vibrantes arcades de todos los
tiempos: todos recordamos con emocidn aquella recreativa
inolvidable donde asumimos el papel de un Robocop impla-
cable que a base de pufietazos y disparos se va abriendo paso
entre las sucias calles del viejo Detroit, auténticos nidos de
delincuentes. Pero eso es otra historia que dejaremos para
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FIGURAS BE ACCION * ULTIMAS NOVEDADES

Queria comentar sobre algunas de las figuras que Hasbro
estd sacando en estos momentos a la venta y no me decidia
por cudles, asi que aqui viene un poupurri rapido de varias
cosas interesantes de algunas de sus IPs mas famosas:

The Black Series:

Recién anunciada, esta figura de la linea de 6 pulgadas
se basa en la aparicion del personaje en la serie de Disney+
“El libro de Boba Fett”. Y la verdad es que, ademas de estar
bastante lograda, es una agradable noticia, ya que la anterior
versidn del personaje que tuvimos en esta linea, basada en su
aparicion original en los comics, fue un repaint en negro del
cuerpo de Chewbacca. Cosa que cabred a bastante gente, y
con razon, ya que Krrsantan es mucho mas corpulento, con
lo que el resultado dejé mucho que desear. Menos mal que
gracias a esta nueva version, se han resarcido (el sculpt de la
figura es 100% nuevo en este caso. iMenos mall).

En Estados Unidos hay gente que ya tiene algunas de
estas figuras en mano. Aparentemente, no vienen en la tipica
caja de Marvel Legends, si no en blister, mas cldsico. Tampoco
tienen piezas de Build-A-Figure, con lo que es un poco curioso
todo. Aun y asi, algunas figuras interesantes en esta wave,
como el Spider-Punk, o The Spot.

Indiana Jones

La nueva coleccién de 6 pulgadas de Hasbro de nuestro
aventurero favorito ha arrancado con una primera wave
basada en la primera pelicula, pero también hemos visto ya
fotos de una segunda wave con personajes de “El Templo
Maldito”, como una version de Indy con su atuendo en el
“Club Obi Wan”.

Por cierto, comentar que justo este pasado fin de semana
pude hacerme con una copia ya del Indiana Jones de esta
primera wave y estoy bastante contento. Tiene algunos
problemas que ya sabia de las primeras reviews (como el
enganche para el latigo que no cierra bien) pero en general
muy contento con la figura.

Dreagoenes y Mazrmerras

Ademads de lanzar una linea de figuras para la pelicula
de D&D “Honor entre ladrones” que se acaba de estrenar
(la “Golden Archive”), Hasbro ha sacado también figuras
basadas en la mitica serie de dibujos animados de los 80. La
primera wave, con Diana, Hank, Bobby (con Uni) y el 2-pack
de Venger con el Dungeon Master (E/ Amo del Calabozo
por estos lares) ya estan a la venta, y pronto nos llegara la
segunda wave con Eric, Sheila y Presto, completando asi el

reparto de la serie. Tengo que decir que lucen muy bien, y
son figuras muy esperadas por mucha gente. Por desgracia
tienen varios “peros” y no sé si yo personalmente las
acabaré comprando (la mayoria de reviewers que he visto
se quejan bastante de la mala articulacion y acabado del
producto), con lo que, junto a los precios, tiran algo para
atrds, la verdad. Alun y asi, para los fans de la serie, creo que
son compras obligadas.
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INFIERNO SIN HIELO EN VASO CORTO

Si algo ha demostrado varias veces con el paso de las dé-
cadas nuestro querido e idolatrado Tony Stark es que el verda-
dero hombre de hierro es él y no su armadura, a juzgar por las
innumerables dificultades y los graves problemas a los que ha
tenido que hacer frente una y mil veces: hemos visto a Tony
Stark arruinarse econdmicamente y tener que empezar a re-
cuperar su fortuna desde cero, hemos visto cémo la metralla
alojada cerca de su corazdn le lastrabay le obligaba a usar una
placa pectoral que al principio de su trayectoria como super
héroe formaba parte de su armadura, hemos sido testigos de

como sus mejores amigos le traicionaban, las mujeres entra-
ban y salian de su vida y de cémo se quedaba paralitico en
silla de ruedas. Sin embargo, de una forma u otra, nuestro
hombre de hierro lograba superar todas las barreras habidas
y por haber una y otra vez hasta remontar todo tipo de situa-
ciones adversas y alzarse finalmente con la victoria.

Sin embargo, siempre hubo un arco argumental que mar-
co6 profundamente la trayectoria de Iron Man y le dejé huella
de manera definitiva y sin ninguna posibilidad de retorno:
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iAUTOBOTS, TRANFORMENSE Y AVANCEN!

Con el paso de las décadas nos hemos acostumbrado a
vivir, ver y leer las mas diversas y extravagantes aventuras de
los Transformers en todo tipo de medios de entretenimien-
to (peliculas, series de TV, figuras de accién, videojuegos y
comics), pero a veces olvidamos que el origen de la eterna
guerra civil entre autobots y decepticons se fragud en las
paginas de una mitica miniserie de Marvel inicialmente pla-
neada para durar solamente cuatro niumeros, que arranco
en 1984 y dio paso a una serie regular que llegd hasta el
numero 80, con fecha de portada de 1991.

El éxito de las aventuras de Optimus Prime y sus colegas
autobots en su eterna lucha contra los malvados decepti-
cons fue tal que para sorpresa de propios y extrafios, Mar-
vel se vio obligada a continuar la serie estirando el chicle y

tirando del tipico truco argumental de “habia muchos perso-
najes mas en su planeta de origen”, ya os podéis hacer una
idea. Tras contarnos el origen de la raza cibertroniana y el
comienzo de su eterna rivalidad (que se plasmaria de forma
definitiva con el estallido de una guerra civil en su planeta
de origen), ambos bandos enfrentados se ven obligados a
embarcarse en una enorme nave espacial (“El Arca”) y viajar
en busca de un nuevo planeta donde continuar su refriega.
Este peculiar viaje intergalactico les llevara hasta la Tierra,
donde El Arca acabard estrelldndose durante la era de los
dinosaurios y permanecera inactiva con los cuerpos destro-
zados de autobots y decepticons a bordo durante 65 millo-
nes de afios, momento en el que coincidiendo con la década
de los 80 del pasado siglo XX el ordenador de a bordo se
reactiva y comienza a reconstruir y reanimar a los robots de
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