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No trabajes con un tema
que no entrd a tu corazon,
Proverbio Acadico.
Los hilos siempre pueden seguirse
remontdndenos en el pasado hasta
algin cuento anterior, & incluso
hasta otros cuentos que precedieron a ése;
aunque a medida que la voz del narrador retroceda
las conexiones parecerdn hacerse mds tenues,
porque cada época querrd que le cuenten el
cuento como si fuera una invencion propia.
Sortilegio, BARKER, Clive.

Nada estd fifo.

La lanzadera entra y sale, realidad y ficcion,
mente y materia en forima de dibtfos que
posiblemente sdlo tengan esto en comn:

lo que se halla escondido entre ellos

es una filigrana que con el tiempo

se convertird en un mundo,

Sortilegio; BARKER, Clive.

T INTRODUCCION Y ACLARACIONES PREVIAS.

El presente trabajo, busca contribuir de alguna manera al campo de la
comunicacién, ya que desde la perspectiva de un acto comunicativo, el anime japonés -
nuestro Objeto de Estudio- puede considerarse un recurso expresivo dentro del
lenguaje narrativo, entendiendo por lenguaje “todo sistema de recursos verbales y no
verbales utilizados por la gente para comunicarse... El lenguaje y sus recursos sdlo son
comprensibles en el marco de un proceso de comunicacién(Prieto Castillo, 1991:17).

Dentro del dmbito comunicativo, la expresién o mensaje fransmitido, nos
remite a un contexto determinado o especifico, es decir, nos permite conocer
diferentes realidades o universos simbdlicos distintos, entendiendo al universo
simbélico como el conjunto de experiencias y represenfaciones que se crean los
individuos a partir de su contacto con el entorno y su medio familiar.

En el caso particular del manga y el anime japonés, ambos géneros cuentan con
un lenguaje narrativo propio, ademds de recursos expresivos, lo que nos lleva a tratar
de identificar cudles son los cédigos que integran fales expresiones, siendo ésta una
de las finalidades de nuestra investigacion.



Al ser el anime un mensaje creado para la televisién, nos amplia los mdrgenes de
difusion de dicho producto comunicativo, lo que proveca que la lectura de la realidad
se vea medificada -como el caso de la sociedad mexicana, donde la mayoria de las
familias consideran a las caricaturas japonesas como “demasiado agresivas”, ademds
de que no le “transmiten” nada buenc a los infantes- por lo que en ocasiones, puede
haber un choque de modelos culturales a sequir.

Esta narracidn y re-creacidn de relatos, nos permite conocer de alguna forma
la exposicion que se hace a propdsito del entorno, re-presentar lo ya presentade en la
vida cotidiana, con lo cual el anime puede ensefiar a los televidentes-consumidores a
tener un aprendizaje perceptual: no ver par ver, sino observar y no dejarse engafiar
por la primera impresian.

Por ejemplo, tanto el anime como e manga japonés son propuestas alternativas
para la T.V., pero no son deferminantes, ya que “5i la vida grupal ¢ familiar es pobre
las significaciones propuestas por la tv [solamente] tienden a prevalecer como la
semantizacién que da sentide a la realidad"(Prieto Castillo,1986:23), con esto
podemos desechar la idea de que la televisién -o los mismos medios de comunicacién-
“es la responsable” de (por ejemplo de la desunién familiar) los modelos y estereotipos
predominantes a nivel social, ya que lo tnico que hacen éstos es mediar la informacién
y mostrarla ante los demds. -

Es asi que lo que hacen los medios de comunicacién masiva, es permitir una
retroalimentacidn que fomente la adaptacién del individuo dentro de su entorno social,
pero no son los responsables de la falta de valores y modelos a seguir dentro de un
contexto espacio-temporal determinado.

Al ser difundido dentro de un medio de comunicacién de masas como lo es la
TV, el anime japonés es un sustituto o referente de una realidad especifica, ya que se
encuentra conformado por diversos elementos del lenguaje como el verbal, el icdnico y
el icénico-cinético, siendo éste -el anime japonés- una percepcidén de informacién y
estética para Abraham Moles (ibidem: 45):

..Si se toma en cuenta fa fremenda oferta de mensajes
que circula ya a escala planetaria... tenemos que
reconocer que en un mundo de creciente complejidad
se requiere de un aprendizaje de los diferentes
lenguajes para peder manejarse en él, para poder
también acceder de alguna manera al goce perceptual,
para poder expresarse.



Entonces, lo que buscamos es conocer la capacidad narrativa del anime japonés
en su modalidad de shoujo, para poder re-crear mds y mejores mensajes, tanto para
nifios, como para todo tipo de piblico, abarcando lo que son signos verbales y visuales,
entre otros., que nos permitan significar algo, ya sea a nivel referencial o informativo
o a nivel estético, de placer o rechazo.(ibidem: 61).

Desde otro enfoque, consideramos al anime y al manga japonés como preductes
comunicativos, ya que nos permiten poder comprender los procesos sociales cotidianos
de diferentes aconteceres, como menciona Jesis Martin Barbero (ibidem:83):

Todas estas experiencias (de comunicacidn popular)
apuntan en un sentido: repensar, no sélo el uso

de los medios, sino la estructura misma de la
comunicacién, partiendo ya no de puros conceptos
comunicativos, sino de modos de percibir la
realidad, diferentes, impugnadores, cuestionadores
aun cuando esa impugnacidn y ese cuestionamiento
no estén claros, no sean didfanos y estén
atravesados por la ambigiiedad, por el conflicto.

Por lo anterior es que también concebimos al anime shoujo -a partir de lo

producto cultural resultado de un proceso de mediacidn social, ya que cuenta con un
lenguaje en particular, y que abarca cddigos y claves del hacer y del significar, ademds
de contar con un soporte técnico.

Y asi es que también podemos observar como los productos comunicativos
cumplen una funcién enculturizadora -por aquello de las influencias- en su entorno y
allende de éste -gracias a las telecomunicaciones y los mass media-, en pocas palabras,
son mediadores de una realidad deda o ideal.

Dentro del campo de la comunicacién, el realizar este estudio nos permite
conocer e identificar la estructura narrativa del anime, ello es, cémo estdn
organizados los datos de referencia, so pretexto de un relato, y la presentacion de los
mismos, esto es, mediante una forma expresiva se re-presenta la reclidad de un
entorno en particular.

Los productes comunicativos, en nuestro caso el anime: “Son unas narraciones
en las que se relacionan la mencién de ciertos objetos de referencia (SR) con la
colacién de determinados valores de referencia; ambos infegrades en una
representacién de lo que acontece... s un objets en el que se puede investigar cémo
las instituciones sociales {55), que elaboran la comunicacién piblica, ponen en relacién

i



niponas.

companentes pertenecientes a cada uno de los sistemas (SR), (SC), (5Ca)"(Martin
Serranc, 1994: 120).

Y con ello legitimamos al anime como un producto comunicativo, ya que “es un
objeto fabricado para servir como soporte de informacién cuya peculiaridad, respecto
a cualquier otro tipo de objetos, reside en que propone al usuario una elaboracién de
datos en los que estd implicito un punto de vista a propdsito de lo que acontece”
(ibidem, 121).

Ademds del campo de la comunicacidn, los resultades de esta investigacién
resultan de utilidad para dreas como la educacidn, ya que al tener los elementos que
conforman el anime japonés en su modalidad de shoujo, los educadores a nivel bdsico y
medio pueden estructurar los relatos de los textos de forma que atraigan la atencidn
del educando, asi come la implementacidn de nuevos madelos icdnico-cinéticos, como el
video, encaminades al mejoramiento de los procesos de ensefianza-eprendizaje.

El estudio de este fendmeno también nos permiti -desde una perspectiva
estructuralista- conocer algunos de los elementos claves que permiten la aceptacidn a
nivel masivo de las caricaturas japonesas, y de aqui pasamos a la semiética y la
hermenéutica, abarcando las interpretfaciones y repercusiones de las producciones

En el caso de la psicologia y la pedagogia, nuestro trabajo les permitiria
tomarle come base, para estudiar los procesos de asimilacidn e imitacidn que tiene los
infantes y adolescentes ante series extranjeras -en nuestro caso Sailor Moon y Las
Guerreras Mdgicas-. No descartamos su utilidad para socidlogos y demds personas
dedicadas al dmbito del cine y la televisién.

A nivel personal, este trabajo nos beneficié, ya que conocimos y aplicamos
diversas técnicas de recoleccién de datos, como : la propuesta de Abraham Moles (su
mitograma), la de Prieto Castillo (elementos para el andlisis de mensajes y relatos) y la
de Thompson (hermenéutica).

Los alcances de esta investigacién -como ya mencionamos- resultan benéficos
para los estructuralistas y hermeneutas, entre otros, ademds de que cumplimos los
siguientes objetivos:

*Interpretar la estructura del relate del anime shoujo japonés, desde una
perspectiva ecolgico-comunicativa, propuesta per Moles.

*Analizar la estructura del anime japonés del relato shoujo, a partir de la
comparacién de los elementos de las series de Sailor Moon y Guerreras Mdgicas; y



*Determinar la estructura del anime japonés shoujo, mediante la comparacién
de los relatos de Sailor Moon y Guerreras Mdgicas.

Ademds de que estamos proponiendo un modelo para el andlisis narrativo a nivel
icénico-cinético, avalando la propuestas ecoldgico-comunicativa de Moles' y ddndole un
enfoque diferente a la hermenéutica propositiva de Thompson, al no retomar el
enfoque tripartito de éste’.

Algunas de las limitaciones para la realizacién de este trabajo fueron -o podrian ser-:

- No analizamos en su totalidad las series de Sailor Moon y Guerreras Mdgicas, ya que
la obtencién del materia! videograbado estuvo sujeta a diversos factores®, como la
falta de tecnologia doméstica, la “maldicion Azteca”, entiéndase cambio de
programacidn sin previo aviso.

- Por lo anterior es que reducimos el nimero de capitulos & analizar, ya que de los 20
esperados, solamente utilizamos aproximadamente 7, seleccionados al azar, pero que
fueran determinantes dentro del relate VB la adquisicién de los poderes, la reunién
del grupo, e} alcance de algunas metas y la conclusion de la etapa serial.

- No estudiamos todos los géneros del anime japonés, ya que en México no estd tan

difundida dicha clasificacién, VB pard los nifios, son avenfuras, independienfemente de

la “supuesta” estereotipacidn, ademds de que el hentai no cuenta con difusién via TV
abierta.

- No abarcames la perspectiva del productor y del consumidor, solamente nos
enfocamos al producto en si, par lo cual para algunos puede resultar incompleto dicha
aplicacién hermenéutica.

- Tampoco utilizamos técnicas cualitativas o cuanfitativas dirigidas a los
consumidores, por lo cual solamente planteamos nuestras conclusiones desde los datos
que arrojaron los instrumentos, y una re-interpretacidn de lo pre-interpretado,

A pesar de lo anterior, este estudio sobre el anime japonés shoujo resulta de
utilidad para la comunidad universitaria, el dmbito de la comunicacidn y la comprensidn
de diversos aconteceres diferentes al nuestro, lo que nos permitird una mayor
aceptacion y critica hacia los productes expresivos extranjeros.

! Revisar Moles, Abraham; Teorla estructural de }a comunicacidn y sociedad, Cap. 4 “Hacia una ecologia de
la comunicacién”.

? Revisar Thompson, John; Ideologia v cultura modema, Cap. 6 “La metodologia de la interpretacion™

} TV Azteca omitié su ayuda al decir que lo que intentdbamos era pirateria € iba contra los derechos de autor y
los concesionario o adquirientes de los derechos de transmision. Gracias.



Asi es que tenemos que en el capitulo uno: EL ANIME SHOUJO:;
proporcionamos una breve introduccién y contextualizacion a lo que son los productos
expresivos japoneses, en su modalidad primaria de manga y después de nuestro objeto
de estudio -anime-; ademds de mencionar a los creadores mds productivos y conocidos
-gracias a su obra-; también mostrames una serie de gréficas alusivas a los géneros y
su difusion en el mercade hispano -México-, finalmente comentamos la creciente
apertura y difusion de la animacién japonesa y las obras mds representativas en
nuestro pais.

En el capitulo dos: DOS CASOS EN PARTICULAR: SAILOR MOON Y LAS
GUERRERAS MAGICAS; presentamos a Naoko Takeuchi y al Cuarteto de CLAMP,
ambas mangakas de prestigio, por ello hacemos una breve sintesis de sus obras y un
resumen de sus mds recientes -y famosas- creaciones. Aqui es donde aprovechamos
para presentar los resultados obtenidos gracias a los instrumentos utilizados -los
cuales se encueniran en el anexo®-, ofrecemos los datos de los protagonistas, los
antagonistas, la estructura del relato® y la interpretacién de la cancién que identifica
a la serie a-nivel auditivo. A grandes rasgos encontramos que dichas series avalan el
que sean denominados “shoujo”, pues se encuentram encaminadas hacia un piblico
femenino, lo cual se refleja en la forma como son presentados los actores y las
acciones de éstos, ademds de preservar las tradiciones y las estructuras jerdrquicas
japonesas, claro que pequefias dosis -implicitas- de rebeldia hacia los modelos
orienfales imperantes, T C - N - '

En el capitulo tres: EL RELATO DENTRO DEL ANIME SHOUJO JAPONES,
tratamos de clasificar e identificar plenamente las caracteristicas y los rasgos de
este género, asi es que tenemos que los personajes tienen mds rasgos de personas que
de sujetos acartonados, donde el mal puede estar justificado, y las circunstancias son
determinantes, como en la vida misma. Este capitule presenta, de forma breve y
concisa, lo abtenido en el epartado anterior.

En el cuarto capituloe: UNA PERSPECTIVA RECICLABLE Y DE FIN DE
SIGLOS. .., ofrecemos al lector una breve introduccién e interpretacién de la obra de
Abraham Moles: *Teoria estructural de la comunicacion y sociedad”, presentamos los
conceptos clave del texto y los relacionamos con nuestro Objeto de Estudio; el porqué
de la viabilidad de dicho planteamiento, y una justificacién de la reunidn de Moles,
Thompson y Martin Serrano en este trabajo. Concluyendo que a finales de siglo, los

* Ademas de |a metodologia empleada para la obtencitn y el vaciado de datos de la investigacion.

3 Aqui presentamos nuestra perspectiva, muy personal, de la conformacion de Ja estructura narativa de cada
una de las series, y después desde la dptica de Prieto Castillo,

¢ Ubicamos a la teoria en el capitulo cuatro ya que consideramos que primero era necesario ideatificar,
conocer y analizar a nuestro Objeto de Estudio, para después poder cruzar los resultados con nuestros
planteamientos te6ricos y ast tener una mejor —y mayor- idea de lo que buscamos y analizamos, y asf llegar a
las conclusiones.

Vi



modelos imperantes se encuentran en una revalorizacidn, lo cual proveca la bisqueda
de nuevas alternativas, no sélo de vida, sino de una explicacién para ésta y la
convivencia de los seres humano en un mundo cadtico y desquebrajado.

Finaimente, en las CONCLUSIONES: DE LOS PRODUCTORES A LOsS
CONSUMIDORES. .., ofrecemos al lector una conclusion -mediada por nuestra
experiencia personal-, donde tratamos de explicar cémo el vivir en diferentes
entornos resulta decisivo -mds no fundamental- para poder asimilar y aceptar o no un
producto comunicativo. Ademds de que tratamos de desmitificar la idea de que
“porque son mufiequitos son para nifios”, ya que como pudimos observar en los capitulos
anteriores, la complejidad de dichos relatos es mucho mayor, no es que no se les
entienda, sino que -la mayoria de- estas series se mueven en niveles mds profundos, de
creciente interpretacion y re-intepretacién, por elio para algunos “no resuitan
beneficiosas para los infantes®.

La lectura de este trabajo puede resultar complicada en algunos apartados,
pero es que la dindmica de la investigacién se veia modificada en ocasiones, por lo cual
huestro escrito también resultaba af ectado.

Por ello apelamos al planteamiento de Jesis Galindo:

Las miradas que observan a los mundos contempordneos
--son-muy-diversas; las formas-que las-agrupanson - - — -

parte del ejercicio de la mirada que mira a las miradas.
En este escenario las apuestas también son variadas
y urgentes... Y desde ahi opera el vuelo hacia un tercero
o cuarts orden, la mirada que mira a la mirada que mira
a la mirada que mira...Hoy en dia el campo estd abierto,
las alternativas reflexivas sobre la observacion se
configuran y reconfiguran... Y es enfonces, hoy como
nunca antes, la intencién que indaga se acecha a si misma
en forma permanente, creando, imaginando,
ajustando, aprendiendo, volviendo a empezar.
Pensar la metodologia hoy es mds complejo que antes,
mds diverso, intenso, lidico.”

Y es asi que esperamos demostrar que las caricaturas japonesas no son
agresivas en demasia, sino que debido al entorno en el cual se encuenire el sujeto, es
que las cosmovisiones y formas de vida resultan diferentes, y por ello difieren las
opiniones sobre un mismo fenémeno, también el que las caricaturas no son exclusivas
de los nifios, pues recordemos que la mayoria de las personas involucradas en su

? aqntroduccion. La lucha de la luz y la sombra”, en Técnicas de investigacidn en sociedad, cultura y
comunicacion; pp. 9-10.
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produccién son mayores de edad, y por ello quieran o no, reflejan de una u otra manera
algunos aspectos de su vida y de su entorno, por lo cual apoyamos la idea de que al
crear productos comunicativos -anime- se estd proponiendo, promoviendo y/o
criticando nuevos y diferentes modelos de vida ideales.

Finalmente, esta tesis es un fiel reflejo del nifio que -casi- todos llevamos
dentro, por lo cual queremos avalar la propuesta de que para el anime no existen
edades, por ello, iniciemes la lectura del trabajo.

Si en este mundo quedan suefios
que alcanzar

cpor qué despertar?

Uno, La ley

A veces los suefios

se convierten en pesadillas,

y lo que menos quiere un nifio

es convertirse en aduffo.

Reina Neherenia, Saflor Moon Supers

vill



CAPITULO UNO
EL ANIME SHOUJO

1.1. ORIGENES, DEFINICION Y PRECURSORES.

Desde el inicio de los tiempos, el hombre ha buscado diversos medios para
comunicarse con los demds y transmitirles sus ideas, emociones y sentimientos, por lo
cual se ha visto en la necesidad de crear cédigos, los cuales posteriormente
estructura y conforma en productos expresivos como el habla, la misica y la
escrifura, entre otros. Uno de estos lenguajes es la imagen.

Recordemos las pinturas rupestres, las cuales dan cuenta del estilo de vida de
los primeros humanos pobladores de la tierra, este es un claro ejemplo de como los
pictogramas resultan un lenguaje universal y de fdcil asimilacién -solamente en case
de alguna discapacidad fisica, como la ceguera, resulten de nula comprensién- para
representar el mundo y la concepcién de éste en el tiempo, como dice Gubern
(1992:42):

La mirada humana ni es objetiva, ni es neutra, ni es inconsciente.
_ . _ . Porquedetrds de ella hay una larga historia colectiva, la del

grupo social al que pertenece quien mira, y una densa historia

personal y subjetiva, cargada de expectativas, de proyecciones,

de deseos, de temores, de afectos y de desafectos

que contribuyen a organizar y a construir nuestras

percepciones visuales.

Es decir, cada grupo cultural concibe y le da diferentes pesos a la produccién
de imdgenes, ya sea en su forma estdtica o cinética, como lo son la fotografia, el
cartel, las tiras cdmicas, la publicidad, el cine, la televisién y en nuestros caso
particular el manga y el anime japonés.

Debido a que cada sector cultural define de varias formas a un mismo objeto,
es que el presente trabajo utilizard el término manga para referirnos a los cémics,
historietas y tiras cémicas producidas en Japdn, y en el caso de las caricaturas
utilizaremos la acepeidn de anime.

Antes de definir al anime, es necesario que conozcamos un poco de la cultura
en materia de conservacién de datos en el Japén, y es asi que tenemos -segtn datos
del texto Japén, su tierra e historia- que después de la tradicidn oral, en los afos 700
y 718 destacan las crénicas y memorias de cada provincia japonesa, en las cuales se



trataba de integrar y unificar la visién histérica en torno a la versién oficial del
origen mitoldgico del pueblo y de cada estado, con el fin de legitimar el poder y el
orden existente, en especial los origenes y genealogias de los clanes y familias.

Dichos documentos son un ejemplo de las visiones cosmogénicas e histéricas
del Japdn.

En 905 destacan los poemas cortos como una forma literaria de lo mds popular.
En este tiempo se desarrolla también el género narrativo de cuentos, sobresaliendo
los cuentos-poesia y los cuentos-ficcidn.

En 1106, cuentos budistas como "Cuentos de ayer y de hoy" comienzan a
registrar imdgenes cotidianas de hombres y mujeres de la época, con un realismo
vivaz y hasta atroz que impacta al lector!

Este gusto por lo realista marca el surgimiento y desarrollo del “diario como
género literario”.

No es sino hasta la segunda mitad del siglo XI que bajo el auspicio de los
tenoo? en retiro y los templos budistas que se desarrollan muchas artes budistas,
_ como el arte de las pinturas en rollo, cominmente combinadas con textos. Los temas o
tratar eran las leyendas milagrosas sobre la fundacidén de algln templo o santuario;
ademds de cuentos ilustrados y caricaturas, apareciendo por primera vez la imagen de
gente comun y corriente,

Es en el apogeo del periodo Edo de Japén (1600-1865) que se originan los
predecesores del manga moderno; siendo éste una forma de literatura popular, que
constaba de una serie de dibujos ubicados en ¢l centro, rodeados por didlogos y una
narracidn. Existen diversos géneros de historias para diferentes lectores como:
historias de guerra y honor para nifios y narraciones de amor para muchachas, entre
otras.

“*En aquella época comenzaron a publicarse libros para consumo popular en
grandes tirajes; por ejemplo, obras de ficcién de Santoo Kyooden y diarios de viaje
humeristices e ilustrados de Dyuppensha Ikku, que tuvieron gran éxito. El grabado
multicolor policromo en madera, que alcanzé un importante desarrollo en la segunda

' “Estos cuentos sirvieron y sirven como una inagotable fuente de inspiracién para los esxcritores modemos
como Akutagawa Ryuunosuke y otros. El lector tal vez haya visto ia pelicula Rashoonton, dirigida por
Kurosawa Akira, basada en los cuentos de Akutagawa.™ Japon, su tierra e histeria, pp. 92

2 Titulo otorgado al monarca japonés, el cual entré en uso a partir del siglo V11, viene del concepto taoista que
significaba “rey del mis alla” o “'soberano celeste” , el cual era considerado descendiente de los dioses, y sus
actos y decisiones no eran puestos en duda.



mitad del siglo XVIII, especialmente sobre el tema del "mundo flotante” (ukiyo®), ¥
que reflejaba la vida frivola de las grandes ciudades, durante el periodo Kasei
diversificd sus temas abarcande fantasias, noticias de actualidades, costumbres y
paisajes renombrados. Entre los famosos grabados anteriores a Kasei, puede
mencionarse a Sudzuki Janurobu, Kitegawa Utamaro y Tooshuusai Sharaku, y del
periodo Kasei, a Andoo Jiroshigue y Katsushika Jokusai® (Toledo, 1991: 161s).

Dentro de este periodo, en 1825 Hokusai* establece el términc de manga, que
suele traducirse como "dibujos irresponsables”.

Podemos decir que la animacién japonesa surge a partir de la ya larga tradicién
de estampas narrativas sobre papel de la época feudal, a través de los populares
grabados sobre madera de maestros como Hokusai, y la amplia variedad de libros y
publicaciones periddicas aparecidas durante el siglo XIX.

No es sino hasta el periode Meiji, que Japén tiene contacto con la cultura
occidental, por medio de la tira cémica, siendo ésta asimilada por los japoneses.

Otras fuentes® nos indican que el manga nace en el momento en que Japon
adopta las creencias de China y junto con ellas los Ch-j-giga, pergaminos humoristicos
. _con animales dibujados en situaciones humanas. Después surgen-los Ukiyo-e, dibujos
baratos que describian las labores diarias de la gente comdn, todo esto durante el
periodo Edo.

Es Hokusi, un maestro del Ukiyo-e quien acufié el término de Manga al juntar
los caracteres chinos correspondientes a “dibujo” e “informal® por ello fo denomind
*Arte Informal. Siendo el primer manga “"Tobae Sankokushi® de Shumboke Oka.
Europa entra en contacto con esta manifestacién al envolver las hojas de té en
pdginas de ukiyo-e. Posteriormente, un francés llamado Wirgman adopté este arte
combindndalo con la sdtira y cred "The Japan Punch”, revista de tipo europeo donde se
satirizaban las actitudes, mds no las personas; hasta que George Bigot utilizé este

medio para satirizar al gobierno.

No fue hasta el sigle XIX -en que el General Perry entré en Japon- que la
visién de la mujer en el mundo del manga comenzé a cambiar, pues éste arte se
consideraba exclusivo del sexo masculino y reflejaba una situacién poco favorecedora
para la mujer -incluso en la actuatidad las mangakas representan una minoria dentro
de este gremio-,

i Aquello separado de lo noble”, habiamos entonces de lo personal, lo inmediato v lo erdtico, el mundo de
la elegancia y ta diversién popular. Revisar Hall,1992:206-208.

* Creemos que ambos autores se refieren al mismo artista: Jokusai y Hokusai.

$ Ménica Uribe, de la revista MIXXZINE.

()
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En 1950 se establece un nueve contacto con la cultura occidental, mediante la
animacién, en particular con la propuesta de Walt Disney, por lo cual Osamu Tezuka
queda impresionado y desde entonces se lanza a la tarea de crear historias con una
perspectiva similar®,

Con Tezuka nace el manga moderno, siendo “Tetsuwan Atom" -Astro Boy- uno
de los primeros personajes del manga mds famosos de nuestro tiempo, ademds de ser
uno de los pioneros del anime en Japén -1963-.

1.2. LOS MANGAKAS -CREADORES-.

Bueno, pero cqué es un mangaka? Para poder definirle debemos saber que la
palabra MANGA -se pronuncia Man-gah (Revistas de revistas, 1998:33)- se deriva
de MAN: involuntario y GA: arte, dibujar. El términe de manga se utiliza para hacer
referencia a la historieta japonesa, la cual, como mencionamos, tiene su base en los
antiguos grabados y litografias de esta cultura.

En la actualidad, la industria del manga representa un negocio muy fructifero.
Los encargados de crear y ser los autores del concepto, personajes, asi como la

- historia, ademds-de-dibujary-entintar-la-historieta, sondenominados MANGA-KAS™

El término anime {pronunciado Annie-may ibidem:32) -palabra adoptada del
francés animé, animado- se utiliza en Japdn para designar cualquier obra de
animacion; mientras que en ofros paises sirve para hacer referencia a obras
intelectuales y técnicas originadas en dicho pais, recordemos que esta industria
oriental es tomada muy en serio, tantfo o mds que las mismas producciones
cinematograficas hollywoodenses.

Debido a que el anime desciende en forma directa del manga -pues hereda sus
caracteristicas, estilo narrativo y temas-, se considera en Japdn como una forma
narrativa, un medio para expresar ideas dirigidas, Los personajes, sean buenos o
malos tienen sentimientos, virtudes, defectos y una vida que pueden perder.

En sus inicios, el anime surge gracias a tempranas colaboracicnes entre autores
y dibujantes cdmicos japoneses, io cual dic nacimiento a la animacidn desde 1914; un
ejemplo es la pelicula "Momotore” de Kitayama Seitara (1918), la cual fue un éxito en

® El primer contacto con e! trabajo de Disney se dio antes de la Segunda Guerra mundial, estzndo Osamu en la
secundaria.

7 Una diferencia entre el comic oriental y ¢l manga japonés es el tamaiio, ya que ¢} manga en un so0lo volumen
puede ser tan grueso como un libro.



Europa, después “Chikara To Onna Yononcka" (1932) es la primera produccion
japonesa de animacién hablada, y fue dirigida por Masaoka Kenza, y la primera pelicula
animada de larga duracidn a color de la era moderna fue “Hakujaden” (1958), de
Yabushita Taiji, distribuida por Toei Doga en el mismos afio, ésta fue merecedora de
un premio en el Festival Infantil de Venecia en 1959.

A pesar de ello, "La influencia de las producciones occidentales afectaba a la
industria japonesa, y el anime no era una excepcién; Disney, los hermanos Fleischer y
europeos como Jiri Trnka y Walerian Borowczyk eran ampliamente conocidos”
{McCarthy, 1994:11).

Uno de los precursores de la industria del anime fue sin lugar a dudas Osamu
Tezuka, el cual entré en contacto con el trabajo de Disney y los Fleischer, esto antes
de la Segunda Guerra Mundial. En esta época, la animacién estadounidense no estaba
muy lejos de la tradicién del arte popular japonés, “con su sentido de lo ridiculo, su
exageracion de las caracteristicas fisicas con propésitos cémicos o dramdticos, sus
animales antropomérficos y su trazo simple y claro" (ibidem), por elio Tezuka se
separa de la fradicién del comic de "cabezas parlantes” y vuelve a los origenes del
manga; “la exposicién narrativa de sus dibujos integraban el estilo de! arte japonés
anterior con la influencia del cine” {ibidem) lo cual dic como resuftado al anime,

En sus inicios (1946), Tezuka Osamu publicé su primera serie regular en una
publicacién infantil, "Ma-Chan's Diary" fue de gran éxito, por lo cual, al afio siguiente
obtiene su primer manga en solitario. Se convirtié en una auténtica sensacion, ademds
de ser el dibujante de manga que mds vendia en Japdn, a pesar de estar estudiando
para obtener su titulo en medicina.

Debido a esto, Toei Doga -una de las compafilas cinematogrdficas mds
respetadas de! pais- le propone realizar adaptaciones de su obre al anime y a
principios de los afios sesenta crea su propia productora, Mushi Productions, siendo su
primera produccién "The Story of a Certain Street Corner / Aru Machikado No
Maonogatori “(1962).

A pesar de la briliantez de Osamu, la primera serie de televisién animada
corresponde a "Manga Calendar” de la compafiia Otagi, la cual se emitié de junic de
1962 a agosto de 1964, pero no por ello dejamos de lado la labor y el impetu que
Tezuka le dio a la naciente industria del anime y a la subsecuente "nova generacién” de
animadores que empezaron a producir entretenimiento para cine y television.

No es sino hasta 1963 que Tezuka crea “"Astro Boy", la segunda -pero mds
recordada- serie de animacién del Japén, una recreacién de Pinoche del siglo XXT.
Historia basada en "Ambassador Atom / Atom Tashi®, serie de Tezuka publicada de



1951 a 1968 en Shonen Magazine, las aventuras de Atom habian sido presentadas en
una serie de televisién con personajes reales en 1959, pero la serie animada fue la que
mostrd toda su potencialidad como fendmeno de televisidn.

Tiempo después, la serie fue vendida al mercado estadeounidense y de ahi

obtuvo una mayor proyeccidn a nivel internacional.

representativos por el impacto de su obra®:

ANO
60's
1963
1963
1963

70's
1972
- 1974

80's

1981
1981
1982

1985
90's
1992

1992
1992

MANGAKA

Tezuka Osamu
Yokoyama Mitsuteru
Kuwata / Hirai

Tomino Yoshiyuki

Nagai 60

M |= T RE"' !_ R _————
Nishizaki Yoshinobu

Rumiko Takehashi (mujer)
Akira Teriyama
Mikimote Harukiro

Takachiho Haruki /
Sunrise

Otome Katsuhire
Miyazaki Hayao /
Takahata Isao

Naoko Takeuchi (mujer)
CLAMP {mujeres)

A continuacién, presentamos un cuadro con algunos de las mangakas mds

OBRA

Tetsuwan Atom-Astro Boy /
Ambassador Atom-Atom Tashi.
Tetsujin28-6o (TCT) /

Iron Man No. 28,

Eight Man.

Mobile Suit Gundam.
Mazinger Z (revista Shonen Jump)

Space Battleship Yamato,

Urusei Yatsura. (Ranma 1/2).
Dr. Slump & Aralechan. {DBZ).
Macross °

{Super Dimensional Fortress Macross)

Dirty Pair,

Akira.

{Heidi)

Porco Rosso.

Bishoujo Senshi Sailor Moon.
Magic Knight Rayearth.

¥ Segin informacién obtenida del texto de Helen McCarthy. llustraciones al final del capitulo
* Carl Marcel se encargd de re-escribir y re-editar esta obra para si difusion en el mercado estadounidense,
dando nacimiento a la serie de Robotech.
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1.3. GENEROS.

Como ya se ha visto, el éxite de un manga puede provocer -o promover- que
éste se convierta en anime, y tanto en el primer caso como en el segundo, existen
diversos géneros, siendo los mds representativos el mecha, shoujo, shonen, doujinshi,
hentai, bishoujo/bishonen, yaoi y shounen-ai.

1.3.1.MECHA (meka).- préstamo del inglés Mechanics, Mechanical, adjetive. Se
usa para referirse a los robots, trajes mecdnicos o cualquier clase de maquinaria,
desde una simple pistola, una traje de combate o un robot gigante.

1.3.2.5HOVUJO (muchacha).- Historia dirigida al piblico femenino, trata temas
romdnticos, dramdticos, fantasies y en ocasiones toca temas de corte homosexual.

1.3.3.SHONEN (muchacho).- Trata temas de accién, deportes y violencia, entre
otros.

1.3.4. DOUJINSHI (“creacidn o publicacidn proveniente de la gente misma").

Son obras creadas por los fans -también_llamados. . fanzines-, éstas toman los. ...

personajes y los universos de mangakas reconocidos y dan vida a nuevas historias.
Aqui tienen origen las versiones H.

1.3.5.HENTAI (H, "pervertido o extrafic"). Es aplicable al anime y al manga. Las
obras son dirigidas a un piblico adulto por su explicito -y grdfico- contenido de tipo
sexual. Abarca tanto la comedia como el horrar. A pesar de que la mayoria de las
historias de este género tratan historias huecas, existen -pocas- tramas complejas e
interesantes, sin que por ¢llo dejen de lado el eretismo.

1.3.6.BISHOUJO /BISHONEN (muchacha/muchacho). Aqui, los personajes

del manga son dibujados de una manera muy estilizada y etérea, destacando sus
grandes 0jos y sus rasgos -en los hombres- muy femeninos.

1.3.7.YAOI (no es malo ni es bueno). Los dos principales protagonistas son
varones de un popular manga shonen comercial, y son presentados en la historia como
amantes. Fisicamente son adultos jévenes, de amplios hombros.
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1.3.8.SHOUNEN-AIL (amor de muchachos). Aqui los protagonistas son dos
hombres muy afractivos que se atraen. Fisicamente son frdgiles muchaches de
escuela, adolescentes enamorados.

Estas son de lo mds general, mientras que para otros autores, como Helen
McCarthy (1994), el anime y el manga se dividen segtn el tema central en el cual gira
la historia y coma su nombre lo puede indicar son:

Robots y Ciberpunk Historia (hechos histéricos)
Sci-fi (ciencia ficcién) Deportes

Fantasia Culebrones y Romance
Policias y Ladrones Sexo

Nifios (infantil) SD Siiper Deformables®

Dentro del fenémeno y el género del anime, nos enfocaremos a tratar mds
adelante el tipo shoujo, ya que éste es motivo de nuestro trabajo de investigacidn.

Podemos decir que el anime es un medio de expresidn de ideas, dirigidas a
nikos, jovenes y adultos. Los personajes del anime, sean héroes o villanos, son
vulnerables y son presentados en situaciones cotidianas -dentro del estilo de vida

~japonés- como el trdbajo, Ta escuele, “Todo es muy ‘normal’ hasta que ocurre algo
extraordinario... para el piblico"".

1.4. ANIME SHOUJO.

Las fuentes de inspiracidn del anime son diversas y variadas, incluyen mitologia
griega, nérdica, historias, obras cldsicas, y los mismos manges VB Mazinger Z, Rose de
Versailles, Tom Sawyer, La Isla del Tesoro, Mujercitas, Candy, Caballeros del
Zodiaco, Calabozos y Dragones, Arsene Lupin y RG Veda entre ofros. Por esto,
podemos comentar que el anime es una forma de expresidn, narrativa y
cinematogrdfica gracias a su diversidad de temas, al manejo de los personajes y la
calidad de animacién, logrando con -poco dinero y tiempo- ello crear historias “mds
interesantes que atrapen a la vista, mente y corazén"?

Dentro de esta "red" destaca el género del shoujo, el cual se centra en
historias eternas de amor, enfocadas para las muchachas -quienes suelen ser mds
romdnticas que los muchachos- estas historias suelen ser mostradas en sus diversas

' Cualquier clase de ser puede convertirse en SD, y entonces cualquier intencidn malvada se convierte en
parodia. Son versiones "monas” y "aplanadas”, y en ocasiones "anifiadas”. Suelen wtilizarse en comedias y
parodias.

"' www.mty.itesm. mx/dae/de/gruposfanime/que_son.htm

" ibidem.
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facetas, como lo seria el enamoramiento, el flirteo, la consolidacién de la relacién, ia
entrega y posesién, amor, pasién, decepcidn, celos, de tipo filial o platénico.

Estas tramas van desde las “cldsicas” de amor sacrificado y silenciose, hasta
las mds inesperadas y sorpresivas -en cualquier sentido-, tipo Romeo y Julieta, o de
fidetidades donde el respeto por la amistad es mds grande que el deseo de tener al
novio de la mejor amiga, anulando las propias emociones, o donde el objeto deseado
resulta ser totalmente opuesto a lo planteado como un ideal, siendo o no reciproco el
sentimiento entre sujetos heterosexuales o del mismo sexo.

El género shoujo, pone énfasis en las relaciones, mds que en la accién, esto es,
a pesar de su visién futurista o fantdstica, no pierde de vista la complejidad de las
relaciones interpersonales y romdnticas, entre otras.

En sus inicios, dicho género era creado por varones, y a principios de la década
de los 70's irrumpen las mujeres jévenes, quienes empezaron a crear higtorias y
personajes mds “atractivos® que los romances sentimentales. Este grupo llegé a ser
conocido como el "Nijuuyo-nen Gumi” o0 49's, ya que la mayoria de éstas habia nacido
en 1949"

Este grupo desarrollé la ambigiiedad sexual -aqui las caracteristicas fisicas de
los personajes provocan conflictos, ya que confunden a los demds, VB no se sabe si es
“hombre o mujer el objeto deseado, ello propicia malos entendido al momento de
establecer una relacién. Esto no quiere decir que se den relaciones (necesariamente)
entre individuos del mismo sexo, sino que es su apariencia asexuada la que confunde-;
como uno de los intereses principales del manga shoujo, aunque esta temdtica ya habia
sido sugerida por Tezuka Osamu, en un trabajo titulado Ribon no Kishi / Knight of the
Ribbon / La princesa Caballero, Otros ejemplos de historias de amor entre sexos
iguales -debido a la confusién por la apariencia fisica- son: They were Eleven A-A
(1971) de Moto Hagio, Tkeda A Riyoko's no bara / The rose of Versailles™ (1972),
entre otras. Dicha ambigiiedad también fue aprovechada después para la creacion de
historias yaci, coma veremos mds adelante.

Los sucesores de! "Grupo del 49", continuaron con temdticas de ambigiiedad
sexual, aunque mds conectados con la realidad cotidiana.

1 wTambién conocido como “el grupo magnifico de 24 aftos”, denominado asi perque sus miembros nacieron
en el showa 24 6 1949 A este grupo pertenecen Moto Haggio, Keiko Takemiya, Yumiko Ohshima y Ryoko
Yamagishi; ellos serian los responsables de introducir los elementos de indefinicion de género v sexualidad y
crearon el subgénero llamado Shouen-ai (amor de muchachos)” (sic) (Revista de revistas, julio 1998: 61).
" Trabajo que inicio cf auge del manga shoujo, utilizé a una mujer como personaje principal, la cual se
subleva para vestirse y comportarse como hombre en tiempos de Maria Antonieta.



El fenémeno del manga shoujo sobre chicos enamorados de chicos -que en
ocasiones resulte de dificil comprensién para las personas no allegadas a estas
historias-, no tiene su origen en mangakas hombres homosexuales, sino por -y para-
mujeres y chicas heterosexuales.

Este tipo de historias gand popularidad en los 70's, por lo cual obtuvieron
difusién a nivel internacional, chicos que se caracterizaban por ser frdgiles, bonitos y
de ondeantes cabellos, donde lo importante era enfatizar "la nocién de un amor puro
que trasciende las limitaciones sociales del génerc" (Domo, febrero 1998:30).

Uno de los datos curiosos sobre el manga shoujo de tipo yaoi'®, es que resultan
-de sobremanera- atractivas para las jovencitas, sobretodo cuando leen acerca del
amor hombre/hombre, pero no en el caso de mujer/mujer, ¢a qué se debe esto?.

Una respuesta estudiada es que las historias de un romance heterosexual -
como el manga shoujo comin- resultan aburridas porque son predecibles, ademds de
que éste, estd limitado por el hecho de que la protagonistas -heroina- y e! héroe
siguen un fin comin, el de la unién, mientras que en una historia yaoi, los protagonistas
tratan por todos los medios de evitar dicha relacidn considerada tabd.

Otra de las explicaciones “populares” para el fendmeno de la ambigiiedad
sexual presente en el shoujo -haya o no una relacién amerose- son: . - —

1)El intercambio de vestimenta permite a la lectora experimentar privilegios
masculinos que le son negados como mujer. Dichos argumentos podrian ser vdlidos a
principios de los 70's, cuando la mujer se subleva, pero ¢qué ocurre ahora?, cuando
los personajes masculinos son mds femeninos,

2)Que los personajes andréginos no son bisexuales, sino asexuales. Esta teoria estd
sugerida por la premisa de que las jovenes tienen miedo del sexo y quieren
mantenerse alejadas de él, siendo esto reflejado en la historieta.

Lo anterior nos permite conocer una dualidad dentro del relato, por un lado
existe el miedo y por el otro, no se puede escapar de la fascinacién que provoca el
sexo, aunque sea a nivel ficticio o ideal.

Por ello, podemos decir que el anime shoujo -y el manga-, sea o no tipo yaoi,
shonen-ai o doujinshi, proporciona un mundo seguro a las mujeres, dominado por ellas,
donde se explora un amplio rango de posibles relacicnes y sexualidades humanas.

** Y AQI, acrénimo japonés para la frase Yama nashi. Ochi nashi, Imi nashi, se traduce como "ningin climax,
Ningin punto, Ningin significado”. Término utilizado para hacer mencion del doujinshi, donde dos hombres
representan ¢l papel de amantes.



También le permite a las lectoras el poder proyectar sus sentimientos hacia ofro
hombre, los cuales se encuentran reprimidos gracias a una sociedad llena de tabies y
contrastes, todo ello reflejo del japonés medio, donde impera el machismo colectivo, y
la homosexualidad imperante en estas historias les permite a las jdvenes tener
contacto con una sexualidad masculina menos amenazante, mds comprensible y
cotidiana, donde descubren que los hombres también tienen miedos, defectos y
sentimientos.

Esto del amor, entre sujetos del mismo sexo, ayuda a las muchachas para que
intenten tener sentido del intenso animal masculino, poniéndolo en el reparto, en
términos que ella pueda entender, afemindndolo y haciéndelo mds interesado en las
relaciones humanas, que en otras actividades. Como menciona Carlos Gurméndez
(1985:54-55): “el hallazgo de una realidad total seria la finalidad del amor, es decir,
un amor real, objetivo y, a la vez, acorde. Selectivo, basado en la armenia de los seres.
[...} la unificacién del amor espiritual, subjetivo, y del amor real, objetivo™.

Para algunos conocedores del género™, el manga shoujo es un esfuerzo para
afrontar la sexualidad floreciente, que ileva implicaciones profundas para la vida de
las lectoras, mds alld de! aspecto de la reproduccién. El descubrir su naciente
sexualidad dentro de una sociedad machista, donde el papel de la mujer sigue estando

._-en algunos sectores- subordinado a los deseos de les-hombres o & las-mismas
tradiciones patriarcales. Ademds de proponer una visidn diferente de la mujer, donde
ésta es la que lleva las riendas de su vida y toma decisiones a su propia conveniencia,
descubrir que no juega solamente el papel de esposa, ama de casa y madre de sus
hijos, sino que puede competir en otras actividades, como de tipo laboral, que ella
puede tomar la iniciativa en una relacién y decidir qué, con quién, cémo, cudndo y
dénde.

La mangaka Takemiya Keiko sugiere que la fascinacién de la mujer japonesa por
el amor homosexual, fue el primer paso hacia el verdadero feminismo. Pero no
podemos generalizar, ya que éste género significa cosas diferentes para personas
diferentes.

Para Enrique Serna(1999:71) la fascinacién de las mujeres por los jévenes de
facciones delicadas y cuerpos ldnguidos es a lo mejor una simple fantasia erdtica, que
aflora a la superficie cuando la liberacién femenina permite a las mujeres asumir una
actitud dominante en el juego de la seduccion.

Como se sabe, Jung distingue en el incensciente una
coincidencia entre dos opuestos: el componente femenino

' ~omo los articulistas de las revistas Domo, PlanB, Animanga, Monos y Pelotas, entre otras.
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de la personalidad masculina (el dnima) y el elemento
masculino en la psique de la mujer (el énimus). El andrégino
€5 un hombre que proyecta su dnima hacia el exterior,
Cuando la mujer hace lo propio con su dnimus ~cosa muy
frecuente en la vida moderna- se produce un entrecruza-
miento de caracteres sexuales, también llamado fantaesia
transferencial, donde se invierten los papeles tradicionales
del cortejo amoroso: el hombre conquista a la mujer por

su feminidad y ella lo seduce por su impetu varonil.

Es asi que en una relacién homosexual la mujer se convierte en observadora
pasiva de una relacién prohibida, la cual le gusta y se deleita con las penas y los
conflictos de los protagonistas para realizar su amor. En esta relacién -al ser hombre-
concibe al ser masculino o lo proyecta como un ideal, un ente mds sentimental y menos
animal, etérec y delicado, que sufre por no poder declarar abiertamente su amor.
Feminiza lo masculino y por ello se siente mds segura en una relacidn al encontrar a su
¢lma gemela.

Ello no quita que el hombre, ya lo presentan afeminade o andrdgino dentro de la
historieta, deje de ahondar en las caracteristicas y prepare un puente entre los
- profagonistas y los Temas emocionales femeninos, creando un escenario con
potencialidad de historia, sin por ello descuidar la misma -que es para mujeres- que
cuenta con fuertes intereses femeninos.

Por cuestiones culturales -come las raices judeocristionas-, los puntos de vida
sociales de americanos, canadienses y britdnicos sobre este género -yaoi- son
negativos y prejuiciosas, no toman en cuenta la belleza del trabajo grdfico, el interés
por lo exdtico y las caracterizaciones multifacéticas que presentan les personajes
dentro del relato. Aunque no por ello el manga y el anime shoujo dejan de contar con
una cierta cantidad de shounen-ai, bishounen o material andrdgino, que realce la
estética de la narracion,

1.5. ANIME EN MEXICO.

Debido a la alta calidad en la produccidn y la vasta cantidad de trabajos
generados en el Japdn, el anime ha contado con la ventaja -0 desventaja para otros-
de poder ser difundido, llegando asi a los otros continentes "lo mejor de lo mejor"
made in Japan.

Recordemas que cualquier cosa puede pasar en el anime, pero no hay que pasar
por alto que la cosmovisién de los sujetos varia en funcién de la cultura en la cual se



encuenfra inmersa una persona, por ello, el contenido de algunas series japonesas
puede no resultar el mds apto para los televidentes -que en el caso de México suele
ser en su mayorfa una poblacién infantil- ya que lo permitido en Japén, no suele ser
aceptado por la sociedad mexicana; pero existe anime para todos los gustos y edades,
lo cual es una ventaja para los seguidores de éste género narrativo.

A continuacién, procederemos a hacer un recuento de las series animadas mads
significativas que se han proyectado en México y después un pequefio resumen de
dichas producciones -las mds representativas-, procedentes del “Imperio del Sol
Naciente"? (por orden alfabético):

La Abeja Maya Almendrita
Astro Boy / Tetsuwan Atom Aventuras en el Mississippi
La Ballena Josefina Belle y Sebastidn
Caballeros del Zodiaco / Candy, la dulce nifia / Candy Candy
Saint Seiya
Capitdn Centella Dragon Ball y DBZ
El duende mdgico Fantasmagdrico
Las aventuras de Fly / Fuerza & / Gatchaman
Dragon Quest: Dai no daibouken
Gatos Samurai / Cat Ninden Las aventuras de Gigi
T Guerreras Mdgicas 12/ " Hadi
Magic Knight Rayearth
Iroman28 José Miel
Lalabelle Laura, la pequefia nifia...
Mako, la pequefia sirenita Mazinger Z
Meteoro / Speed Racer La princesa caballero
La princesa de los Mil Afos/ La ranita Demetdn
Queen Milennia
Ranma 1/2 Remi, el nifio de nadie
Robatech Sailor Moon (R, 5, SS, Stars)
Samurai Warriors Sandy Bellie
El show de Gamba Sdper Campeones
La magia de Titila Las aventuras de Tom Sawyer
Voltron Yam Yam y el genio
Astro Boy

Serie que nos presenta las aventuras de Astro Boy, un nific androide con poderes
especiales, que ayuda a un cientifico en muchas misiones. Version futurista de
Pinocho.

' Fyente: TEC de Monterrey www.mty.itesm.mu/dag/de/grupos/anime/tvmex.htm



La ballena Josefina
Historia de la amistad entre un nifios y la ballena Josefing, la cual cuenta con poderes,
dentre del mundo imaginario del nifio.

Belle y Sebastidn
Sebastidn es un nifio que vive en los montes Pirineos, su madre es una actriz de
caravana, por lo que lo deja seguidamente solo para continuar su trabajo. Pero chora,
que él es mds grande, decide ir tras ella. Asi emprende una serie de aventuras por
Europa y Francia, acompafiado de Belle, un perro gigante de los Pirineos y uno pequefio,
Poochie. Debido a la proteccién de Belle hacia Sebastidn, lega a ser confundido con un
perro "peligroso”, por lo que se convierten en fugitives de la justicia,

Caballeros del Zodiaco

De! manga de Masami Kurumada. Cuenta la leyenda que cada vez que el mundo
estd en peligro, la dicsa Atena reencarna para salvarlo. La diosa se encuentra
protegida por los Caballeros, hombres y mujeres con poderes y fuerzas cdsmicas,
ademds de armaduras especiales. Entre los defensores estdn Seiya-Pegaso. Hyoga-
Cisne, Shiryu-Dragdn, Shun-Andrémeda e Ikki-Fénix, son los cinco Caballeros de
Bronce, quienes se enfrentan a diferentes enemigos en distintas sagas para preservar
la paz del mundo,

La dulce nifia Candy
Esta es la historia -tierna y castrante- de Candy, una nifia huérfana que lucha por
salir avante en la vida. Su histeria se ve modificada al salir ésta del Hogar de Pony, el
orfanato donde crecid, viviendo diversas experiencias y aventuras como el romance, la
amistad, el amor y el odio.

Dragon Ball
De Akira Toriyama. En un mundo mistice existe la leyenda de las Esferas del Dragén,
quien logre juntar las siete esferas aparecerd al Dios Dragdn -Shen Long- el cual le
concederd un deseo, el que sea. En estas aventuras se ven inmiscuidos Son-Goku, un
nifio sdper inecente -y con cola- el cual no es de la Tierra, aunque él no lo sabe: Bulma,
Yamcha, el maestre Roshi, entre otros. Ademds de que las artes marciales y los
combates son de vital importfancia para este reiato.

Las Guerreras Mdgicas
Serie en dos partes, basada en el manga de CLAMP. Lucy, Marina y Anais son tres
estudiantes -bastante diferentes- de secundaria, que han sido convocadas por la
princesa Esmeralda, el pilar de Céfiro, quien se encuentra secuestrada por su
guardidn personal Zagato, En sus aventuras, las tres chicas deben desarroflar poderes



y habilidades para poder ser dignas de transformarse en las legendarias Guerreras
Mdgicas, pero no va a ser tan fdcil,

En la segunda parte, regresan al mundo de Céfiro para salvarlo de su autodestruccion
y de la amenaza de enemigos de otros planetas, por ello, hay que encontrara al nuevo
pilar que ha de regresar la paz al maravitlose mundo de Céfiro.

Mazinger Z
Kouji Kabuto es el habil piloto de Mazinger Z, la ditima creacién de su abuelo, quien
fue muerto por las fuerzas diabdlicas del Dr. Hell, cuya mente perversa planea
apoderarse de! mundo. Kouji debe enfrentarse a las creaciones del Dr. Hell y sus
subordinados, como el Bardn Ashler y el conde DeCapitade (sic).

Remi, el nifilo de nadie
Trdgica historia de Remi, un nifie francés que se enfrenta al rechazo de su padrastro
-padre adoptivo en la realidad-, quien lo vende a un actor ambulante a la edad de seis
afios. durante sus viajes, Remi afiora constantemente a su madre -adoptiva- y a su
pobre hogar. Desarrolla un gran carifio por el sefior Vitali y los miembros de la
compafia: Capitdn, Dulce -perros emaestrados-, Corazdn Alegre -mono-, ademds de
conocer -sin saberlo- a su verdadera familia, y encontrar a su mejor amigo, Mafia.

— — Las aventuras de Tom Sawyer - -—- — -~~~
Adaptacion bastante apegada -aunque en anime- de los personajes y las historias de
Mark Twain, sobre Tom Sawyer y su amigo Huckeberry Finn,

Robotech
Una nave extraterrestre se estrella en una isla de la tierra en 1999. Los terricolas,
que en esos momentos se encontreban en una Tercera Guerra Global, detienen las
hostilidades... desarroltan una nueva tecnologia llamada Robotech, Diez afios después,
el dia del lanzamiento del SDF-1 Macross -la nave reconstruida- se detecta la
presencia de naves alienigenas... estableciéndose una batalla entre los terricolas y los
Zentraedis, dando inicio a una guerra que se extiende por 35 afios y fres
generaciones.
Esta serie es una edicidn de tres distintas en Japdn, llevada a cabo por Carl Macek.
Las series son: Super Dimensional Fortress Macross -la. generacién-, Southern Cross
-2a. generacién- y Genesis Climber Mospeada -3a, generacién-
Mds que la accidn, la serie estd centrada en los personajes, sus conflictos y sus
suefios, ademds de que la musica juega un papel muy importante,



Sailor Moon
Del manga shoujo de Naoke Takeuchi. Usagi Tsukino -Serena- es una estudiante de
secundaria, la cual tiene un encuentro con una extrafia gatita negra, la que tiene una
pequefia "calva" en la frente en forma de luna. A partir de entonces, nuestra
protagonista adquiere poderes mdgicos y una grupo de amigas con la misma meta,
defender a la Tierra de las fuerzas del Negaverso, por ello “luchan por el amor y la
Jjusticia®,

Stper Campeones
El suefio mds grande de Oliver Atom es ir a Brasil y llegar a ser un profesional del
balompié. debido a su esfuerzo y dedicacién es el capitdn de su equipo de soccer. Para
conseguir su objetivo inicial, se enfrentard a los mds hdbiles jugadores del fatbol
infantil en Japén.

Ranma 1/2

Del manga de Rumike Takahashi. Esta serie cuenta la vida de Ranma Saotome,
heredero de la Escuela de Combate Libre, quien al estar entrenando sufre una
maldicidn: ise convierte en mujer ol contacto con el agua fria!, y por si esto fuera
poco, se encuentra comprometido en matrimenio con Akane Tendo, una joven a quien él
trama"marimacha por su faita de femineidad. A pesar de esfos inconvenientes, el
amor y la comedia se conjugan para entretener a los espectadores de dicha obra.

En la actualidad basta con prender la televisién y buscar canales “para nifios",
para poder ver que el anime japonés estd presente en la programacién mexicana. En
estos dias se puede disfrutar de series como: Los Justicieros, Dragon Ball, Los
Cabalieros de! Zodiaco (por 5a., 6a. o 10a. ocasién), Ramna 1/2, Candy, Goleadores,
Sailor Moon, Heidi, Sandy Belle, Zenki, entre otras producciones japonesas.

La incursidn del anime en la sociedad mexicana ha resultade un fenémeno
bastante curioso, ya que cada vez es mds grande el nimero de personas interesadas
en conocer este medio de expresidn, lo cual se ve reflejado en el nlimero de eventos
relacionados con el anime y el manga japonés, siendo las mds elaboradas y reconocidas
la Mole, la Con que y la MecyF, entre otras; ferias en escuelas particulares como La .
Salle, el CUM, y no podemos olvidar las publicaciones "especializadas”, destacando
Domo, PlanB y Animanga.

El que exista una diversidad tan amplia de medios de expresién que difundan el
anime trae como consecuencia dos cosas: 1) la proliferacidn de eventos o productos
de mala calidad, que lo dnico que provacan es confundir y mal informar a los "novatos”,
ademds de crear una imagen distinta de lo que representa en si la animacidn japonesa.



2} los "otakus" u "otakys", quienes son los defensores mds acérrimos de las formas de
expresion japonesa, |ldmese manga o anime, esto es, aguellas personas que consideran
que "si lo doblan al espaficl, ya no sirve”, mejor conocidos como puristas.

Estas dos perspectivas resultan perjudiciales para fa difusién del anime
japonés y las empresas de doblaje'®, es comprensible que se trate de defender la
integridad de una obra, pere también hay que pensar en las personas que no saben
leer y mucho menos hablar japenés, lo cual no quiere decir que porque sea produccidn
Jjaponesa estd bien realizada o sea la mejor.

Estos son algunos de los aspectos que han sido determinantes -a dltimas
fechas- para la promocion del anime, por un lado la "apertura® o masificacidn de
productos extranjeros, y de su conocimiento come tal, esto es, que se le empiece a
ver como lo que es: una produccidn oriental,

Quizd el "boom” del anime junto con el manga -actualmente podemos encontrar
un mayor nimero de éstos en los puestos de periddicos, y sin censura-, sea propiciado
por la apertura de fin de siglo, donde los mercados son cada vez mas amplios y la
tecnologia permite que la distribucién de algunos objetos sea mds rdpida y viable.
Aunque ello no garantiza una plena comprensién del producto, como lo pedemos
observar al escuchar a algin padr'e de familia expresarse sobre "la violencia que ven

_. _los nifios en 'esas’ caricaturas”- B T —

Finalmente, podemos concluir que en la actuclidad, el anime en la televisidn
mexicana se encuentra en una etapa de transicion, tanto a nivel de produccidn -
doblaje-, como lo seria la censura que sufre Ranma 1/2 en algunas escenas de
desnudos, asi como la asimilacién de nuevas concepciones de la realidad en la sociedad
mexicana.

A pesar de lo anterior, no debemos olvidar que la animacién japonesa es: 1} ung
forma de expresidn, 2} de narrativa y 3) de arte que merece ser conocida primerc y
después juzgada, <o no?,

'* A partir de la nueva propuesta de ley presentada en la Camara de Diputados, |a cual literalmente prohibira
el doblaje de cualquier corto o largo metraje extranjero, desde la clasificacion A en adelante. Con lo eual sélo
quedan los subtitules, “las telenovelas y Barney, el dinosaurio™ (Animanga No. 3 Afio 4 pp. 28).
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CAPITULO DOS

DOS CASOS EN PARTICULAR:
SAILOR MOON Y
LAS GUERRERAS MAGICAS.

2.1.LA CREATIVIDAD DE NAOKO TAKEUCHI.

Naoko Takuchi es una de las revelaciones que se pueden considerar
excepcionales dentro dei mundo de los mangakas, ya que esta mujer -que nacié el 15
de marzo de 1967 en la ciudad de Kofu, en la prefectura de Yamanashi- graduada en
Quimica por la universidad de Kyorutsu, es una de las artistas mds reconocidas dentro
de su gremio, -a pesar de que incursiond en el arte del manga sin ningin tipo de
formacién artistica- todo ello por su mds reconocida creacién: Saitor Moon,

Pero, {qué hubo antes de Sailor Moon en la trayectoria de Naoko? Bueno, pues
en 1986 recibe el premio de "Artista Revelacién”, por parte de la revista Nakayoshi, -
hay que hacer notar que lo gané en dos ocasiones-, lo cual le sirvié como plataforma,
Su primera publicacién ganadora fue la historieta Love Call, que fue lanzada
posteriormente en-una edicidn-especial-para-Nakayoshi Deluxe, enseptiembre det 86, ——

La primera etapa de Naoko come dibujante estd marcada por el estilo puro de
shoujo manga, historias que tratan "el fema de jovencitas atrapadas en un tormentoso
mar de amor, en medio de sentimientos profundos, celos o disputas que ponen en
peligro las relaciones sentimentales de las protagonistas” (Escajedo, 1998:9). Dentro
de esta etapa encontramos las creaciones de:

Chocolate Christmas, 1988.Nos presenta a Ryoko, una joven de secundaria que al no
poder pasar da Nochebuena con sus padres, selecciona como compaiiia su programa
favorito de radio: "Chocolate Night", y por azares del destino conoce al locutor de
dicha emisidn, y después de muchas peripecias logran una relacidén amorosa reciproca.

Wink Rain. Tridngule amoroso en el cual la protagonista principal -de bachillerato-,
Marina renuncia a sus sentimientos por el bien de la pareja establecida -quienes son
sus amigos-. Después conoce a Koizumi el cual la hace cuestionarse sobre su *supuesto
amor”. Tiempo después aclara sus sentimientos y decide darse una oportunidad con
Koisumi, el cual no le desagrada del todo.

Ma-ri-ah, 1990. Historia de una joven cuyo padre ha muerto y su madre padece una
larga enfermedad, por lo cual sus estudios son costeados por un protector anénimo,



que tiene como dnica condicidn que Mariah le escriba y que algin dia -si ella lo decide-
se case con él. Mariah conoce tiempo después en la escuela, a un compafiero del
colegio, por el cual tiene sentimientos encontrados. Al final descubre que éste es su
verdaderc protector, el cual le cedia su colegiatura para que ella no tuviera
problemas, ya que siempre la ha amado. El sentimiento es reciproco.

The Cherry Proyect, historia de una joven patinadora que lucha por hacerse un luger
en ¢| mundo del patinaje artistico, en medio de los celas, la rivalidad y el desamor.

Dream_Park Matete - Espérame en el _pargue de los suefios. Historia anterior a los
acontecimientos de The Cherry Proyect, en la cual los protagonistas se conocen,

demuestran su tenacidad para destacar en lo que desean, al final se separan, ya que
elle parte al extranjero, pero después de la despedida, sin saberlo, él se cruza con una
Jjoven, la cual serd su futura pareja: la protagonista de The Cherry Proyect.

Sonogo no Mariah - Maria después. Afios después del matrimonio de Marigh, una
amiga de ésta decide visitarla por el nacimiento de su hijo, llevdndose ésta una
sorpresa, ya que no es uno, sino cinco los hijos de la pareja.

No es sino hasta 1991, que Takeuchi empieza a darle forma a un concepto que
mds tarde serfa -para algunos conocedores del tema-, un modelo a seguir. Dicho
concepto empieza a tomar—forma en la historieta de Codename wa Sailor V, publicada
en la revista trimestral Run Run, de la misma editorial que Nakayoshi'_

En Su_nombre clave es Sailor V, Naoko Takeuchi presenta la temdtica de la
"magical girl", en esta historia, una joven estudiante llamada Minako Aino recibe la
visita de Artemis, un gato blanco ¢on la capacidad de hablar, ef cual le explica que ha
sido efegida para proteger a la Tierra de unos invasores de otro planeta, quienes se
hacen llamar Dark Agency. Los miembros de esta asociacién quieren esclavizar a lg
Tierra y robarle toda su energia, y el método utilizado es el de convertirse en idolos
para robarle la energla a sus fans utilizando los medios de comunicacidn, CD's y
videojuegos. Para impedirlo, Artemis le proporciona a Minako una polvera con la cual
se transforma en Sailor V y defiende a la Tierra de los malos.

Este manga ha contado con una versidn animada por parte de Kedansha, que
asociada con la revista Run Run produjeron un OVA? de cuatro episodios para la
"hermana -¢o madre?- mayor"” de Sailor Moon.

' Nakayoshi y Run Run, de editorial Kodansha, son revistas de manga para nifias -shoujo-, que ademds de
Sailor Moon incluye Las Guerreras Magicas, entre otras historias.

? OVA Criginal Animation Video (QAV). Abarca todas las obras que salen, directa y exclusivamente para
distribucién en videocasete o laser disc. Una misma obra puede ser distribuida por TV, OVA o largometraje
(cine).



Durante los cinco afios que duré Sailor Moon, Naoke continué produciendo
obras, independientemente de su hit. En 1993 aparece Miss Rain, pseudénime de
Rena, ya que donde ella se encuentra siempre suele llover, ésta conoce a Kei quien
desea bailar con ella y declararle su amor, al final lo logra: le confiesa que le gusta la
lluvia y le piden que bailen juntos.

Bokuno Peers 6irl: historia de Yumi, quien un dia decide suplantar a su hermano
gemelo en el béisbol, nadie lo nota, a excepcidn de un chico del equipo contrario, con el
cual empieza a salir mds adelante, ello propicia los celos del hermano de Yumi, quien al
final reconoce que no pueden estar siempre juntos,

July Marmalade Birthday, historia de Mina, una joven préxima a cumplir sus
dieciséis, quien estd enamorada de ura compafiero de la infancie, pero éste es el
chico que todas quieren: buen estudiante, guapo y un excelente jugador de tenis. Un
dia Mina recibe un bote de mermelada, lo cual propicia que su amigo le declare sus
sentimientos y confiesen su mutuo amor.

Maigo No Swing -Swing de una chica perdida; Mime -joven de secundaria- se
enamora de su profesor particular -quien es un universitario-, pero ella sospecha que
éste se encuentra enamorado de su hermana mayor. Una tarde los ve juntos y no lo
soporta, por lo cual huye de su casa. Su profesor finalmente la encuentra en medio de
“una tormenta y le confiesa que es a efla a quien quiere.

Itsumo Issho, Ne? - Siempre juntos, verdad?; Yumike tiene una mascota, la cual
lleva a todas partes -hasta a la escuela-, el perro es regalo de un amigo de la infancia,
por ello lo quiere tanto. Un dia en la escuela conoce a un nuevo estudiante -quien
resulta ser su amigo, pero éf no la recuerda-. Ella descubre que lo ama, por ello decide
regalarle un talismdn pero no lo logra, ya que su mascota sufre un accidente. Cuando él
se entera de que la mascota ha muerto, regresan sus recuerdos, y el regala otro
perrito junto con el lazo que ella le iba a dar.

Tamaki Peppermint, 1995: Tamaki lleva siempre consigo la foto de su amado, un dia
pierde la foto, la cual es recogida por un compafiero de clase, quien empieza a burlarse
de ella.

Saure_Sunset; varios alumnos de un instituto desean rodar una pelicula, y le piden a
Saurg que sea la protagonista, en dicha actividad conoce a Hiroshima, quien se
empieza a sentir atraide hacia Saura, cosa que no le agradard mucho a su novia
actual,
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Mitsuki Moonglow: Mitsuki busca por todos los medios de conseguir una foto del chico
que le agrada, pero éste no estd dispuesto a cooperar, pero nuestra protagonista no
se dard por vencida, lo cual propicia que conozca la verdadera personalidad del joven.

Gomen Ne Wednesday: Mukaiyama estd dispuesta a todo para regalarle un idpiz muy
bonito al chice que le gusta, por su cumpleafios, pero es tan timida que no quiere que ét
se dé cuenta, lo cual creard mds problemas.

La mds reciente produccién de MNaoko es -de la cual tenemos conocimiento
hasta la fecha de enero de 1998, seqiin el texto de Las chicas son guerreras- P.Q.
Angels: alocada historia sobre Kyuri y Peanut, dos jévenes extraterrestres que han
llegado a la Tierra en agosto de 1999 para cumplir una misteriosa misién, Para poder
pertmanecer en el planeta deben de obedecer tres reglas: 1)ne hay que hacer dafio a
los seres humanos, 2)protegerse y proteger al compafierc y 3)no amar nunca a un ser
humeano... pero algo ha salido mal. Con este trabajo, Takeuchi vuelve al tema del shoujo
fantdstico y de aventuras, pero usando un tono mds humoristico.

Entre las obras que han logrado influir a Naoke como dibujante estdn: Crucero
Espacial Yamato, Captain Harlock y el Proyecto Apole de la NASA,

Un dato curioso de la obra y temdtica de Takeuchi -para algunas personas-, es
el aspecto de mencionar datos sobre el ketsuekigata tipo sanguineo de sus persongjes
y su fecha de nacimiento, lo cual, para las jovencitas japonesas adolescentes no es
irrelevante, ya que ello determina la personalidad "Por ejemplo, las personas con
sangre tipo O positivo son inseguras y sentimentales. Ademds resulta muy dtil a la
hora de saber si eres compatible con tu chico ideal"(MangaZone, 1997:32)°.

2.1.1_ EL CONEJO DE LA LUNA.

La historia de Bishoujo Senshi Sailor Moon -Hermosa Caballere Sailor Moon-,
podemos dividirla por ciclos, los cuales respetan una cierta continuidad dentro de su
estructura, que consiste en una joven justiciera -de 14 afios- con poderes mdgicos, los
cuales utiliza para defender a la Tierra de sus malignos adversarios no pertenecientes
a este mundo. Dicha joven cuenta con un grupo de amigas, quienes poseen poderes
similares -aunque no del mismo nivel- a los de la heroina, ademds de un galdn
enmascarade -obvio que de fa protagenista- y dos ayudantes, y todes en conjunto
“luchan por la paz y la justicia",

! Siendo del tipa A el de las personas nerviosas, introvertidas, honestas y leales; el B son entusiastas,
optimistas y aventureros; el AB orgullosos, diplomaticos y discriminantes, y el O es adicto al trabajo. inseguro
y emocional, (Domo, septiembre 1998:7).



Sailor Moon se divide en cinco etapas, los cuales dan un total de 202 episodios
de anime y 18 volimenes de manga, dichos ciclos son:

Sailor Moon Anime Manga
(tomos compilados)

Sailer Moon Original 1-46 1-4

Sailor Moon R romance/return 47-89 4-7

Sailor Moon 5 90-127 7-10

Saitor Moon SuperS 128-166 12-15*

Sailor Moon Stars 167-202 16-18

Ya que este trabajo se centra en la versién animada, procederemos a realizar
un resumen de cada etapa que incluird: Serie, Capitulos, Personajes -por orden de
aparicion en la serie- Antagonistas (-) y Protagonistas (+), Ambientes donde se
desenvuelve la historia y un resumen de la trama a nivel general.

Serie: Sailor Moon (original).
Capitulos: 46.

Per‘sonajes- Serena Tsukino -Sailor Moon - Princesa Serenity,
Luna, una pequefia gata negra, acompafiante de Serena, = ,
Darien -Tuxedo Mask - Principe Endimion, Reina Beryl( ) Memilta( ), Jedl're( ) Amy -
Sailor Mercury, Rei - Sailor Mars, Neflyte(-), Lita - Sailor Jupiter, Zoycite y
Melachite(-) Mina - Sailor V - Sailor Venus, Artemis, un pequefio gato blanco,
acompafiante de Mina y la Reina Serenity, madre de Sailor Moon,

Ambientes: Tokio, ka Lunay el Polo Sur.

Resumen:

En esta primera etapa, podemos conocer cémo es que una simple -y llerona-
joven de secundaria obtiene poderes mdgicos, con los cuates debe de defender al
mundo del ataque del Negaverso, que estd representado por cuatro generales, quienes
son comandados por la Reina Beryl, quien a su vez es subordinada de un ente
desconocido, el cual responde al nombre de Metallia

La hercina es Sailor Moon, quien en conjunto con sus amigas, las Sailor Scouts
defenderdn a Tokio de los ataques de malignas y demonios, quienes buscan el Cristal
de Plata -0 en su defecto los siete cristales Arcoiris-, para peder incrementar el
poder de su soberana.

* £1 volumen 11 est4 relacionado con la pelicula de Sailor Moon R, sin proyectarse todavia en nuestro pais,
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Pero no es solamente aventuras en defensa de la Tierra, también cuenta con
una dosis de romance, estelarizado por Serena y Darien, quienes en un principio se
profesaban una profunda antipatia, pero conforme avanza la trama, descubren que son
ta reencarnacién del principe Endimion de la Tierra, y la princesa Serenity del Milenio
de Plata, quienes perecieron de forma trdgica ~tipo Romeo y Julieta-, cuando Beryl
intenta apoderarse de la Luna. También las amigas de Sailor Moon son la
reencarnacién de las defensoras de la princesa lunar.

Cada uno de los protagonistas tiene un planeta regente, del cual obtienen
poderes en particular, come Sailor Moon, quien utiliza el Prisma Lunar, la Curacién
tunar, una Tiara lunar, y castiga a los enemigos: ien el nombre de la lunal; tenemos
después a Saitor Mercury, quien utiliza la energia del planeta Mercurio, y las burbujas
de mercurio; después Sailor Mars, representante de Marte, el planeta de fuego y
obviamente dice: Fuego de Marte, ienciéndete!; continuamos con Sailor Jupiter,
defensora de Jipiter, quien ufiliza el trueno de Jilpiter y finalizamos con Sailor
Venus, del planeta del amor y su cadena del amor de Venus. Curiosamente Tuxedoe
Mask, quien representa a la Tierra, no cuenta con poderes sobrenaturales, sélo utiliza
una rosa roja para atraer la atencién del enemigo.

Esta primera parte de la serie finaliza con la pérdida de la memoria de los
protagonistas, después de que logran salvar a la Tierra, y ello da paso o la segunda
efapa... - T T T T cTTT Tt T

Serie: Sailor Moon R,

Capitulos: 42.

Personajes: Serena -Sailor Moon, Neo Reina Serenity: Darien -Caballero de la
luna, Tuxedo Mask, Rey Endimion; Amy - Sailor Mercury, Rei - Sailor Mars, Lita -
Sailor Jupiter, Mina - Sailor Venus, Luna, Artemis, Alan(-), Ann (-).

Todos los anteriores -menos Alan y Ann- y Rini -Pequefia Dama, Black Lady(-), Sailor
Chibi Moon; Luna P, Diana, el Gran Sabiof-), principe Diamante(-), principe Zafiro(-),
Rubeus(-), Esmeralda{-), Las Hermanas de la Persecusion:® Kermesite, Bertierite,
Kalaberite y Petsite(-); Sailor Plut.

Ambientes: Tokio, Tokio de Cristal, Planeta Némesis y el Portal del Tiempo.

Resumen: (esta serie cuenta con dos partes en la versién animada).
Cuando todo es calma y tranquilided en la desmemoriada vida de los
protagonistas, irrumpen dos entes alienigenas en Tokio, dichos persenajes empiezan a

% Estos personajes pertenecen a la segunda parte de la segunda etapa de la serie. La parte de Alan y Ann se
cred con el fin de darle ventaja al manga de Sailor Moon.



drenar la energia de las personas -utilizando naipes- para mantener con vida a su
Arbol Sagrade -y por consiguiente a ellos-, Unico elemento tangible de su cultura.

Debido a que la Tierra estd nuevamente en peligro, Luna decide devolverles la
memoria, primero a Sailor Moon y después a las demds Sailors, quienes recuperan sus
recuerdos de manera natural. Ahora no aparece Tuxedo Mask, sino un enmascarado
drabe, quien se hace llamar “El Caballero de la Luna” quien al final es la materializacién
de! subconsciente de Darien ®,

Ahora la parte amorosa es un cuarteto amoroso, pues Serena trata de que su
*amado Darien” recupere la memoria y vuelvan a tener una oportunidad de ser felices,
pero también Ann -quien es la pareja de Alan’- trate de llamar la atencidn de Darien.
Por su parte, Alan estd impactado con Serena, quien no le hace caso.

En el enfrentamiento final se descubren los verdaderos motivos de los
alienigenas para robar energia, el papel que juega el Arbol Sagrade y, tanto Alan como
Ann, Serena y Darien muestran el amor que tienen por su respectiva pareja.

Ha retornade de nueva cuenta la tranquilidad a Tokio, pero de repente, cae del
cielo una pequefia nifia con dos coletas, quien tiene en la mente como objetivo

_conseguir el Cristal de Plata, pero también aparecen extrafios-personajes, quienes —

persiguen a la pequefia Rini, alias “el conejo”.

Rini logra desarrollar una gran simpatia hacia Darien, la cual es reciproca,
provocando los celos de Serena y diversos conflictos en la trama. Por fin los
perseguidores dan la cara y se presentan como la familia Death Moon, comandados por
el principe Diamante, su hermano Zafiro, el consejero “el &ran Sabio”, y sus
subordinados Rubeus, Esmeralda y las Hermanas de la Persecucién, cuyo objetivo
como mencionamos es conseguir al conejo, pues éste trae consigo el Cristal de Plata
del futuro.

Si, la pequefia Rini viene del futuro, de Tokio de Cristal y es heredera del Neo
Milenio de Plata, ademds de ser la hija de la NeoQueen Serenity y el Rey Endimion®,
por lo tanto hay que protegerla, y para ello estdn las Sailor Scouts, quienes son
transportadas al futuro para conocer mejor a su enemigo.

8 por ello podian estar presentes los dos en un mismo espacio-tiempo.
7 Quien por cierto engafia a su pareja desde el inicio, ademds de ser bastante cotizado entre 1a poblacidn
femenina de la escuela a la que asiste nuestra protagonista. Para no despertar sospechas, Alan y Ann se
Ereseman como hermanos.

Serena y Darien son los futures soberanos de Tokio de Cristal del siglo 30, Logran llegar a ese siglo gracias
a la longevidad con la cual cuentan los familiares y descendientes del Milenio de Plata, la familia de Serena en
el pasado.
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En uno de sus viajes al futuro, Sailor Moon es secuestrada, pero no por mucho
tiempo, lo cual propicia que se relaje la atencidn hacia la “Pequefia Dama®, quien es
influenciada por el "6ran Sabio” y por ello cambia de bando, se convierte en Black
Lady y se enfrenta a sus antiguos amigos.

Debido a que en el recorrido hacia su objetivo, perecieron -o cambiaron de
bando, como las hermanas de la Persecucidn y Zafiro-, solamente queda el Gran Sabio
como representante de Némesis, el cual Unicamente utilizé a la familia Death Moon
para lograr su objetivo, el conseguir mds energia para poder dominar el universo.

El enfrentamiento final es entre Sailor Moon, en su versién de princesa
Serenity y Black Lady, quien recobra sus recuerdos y vuelve a ser la pequefia Rini;
ahora Sailor Moon debe desaparecer al Cristal Negro, con la ayuda del Cristal de
Plata, aunque en ello vaya su vida.

Ante tales circunstancias, la "Pequefia Dama” se une a Sailor Moon, y de su
cuerpo brota el Cristal de Plata del futuro, con lo que logran desaparecer la fuerza
maligna.

Se olvidan celos y viejos rencores, ahora es tiempo de que la "Pequefia Dama®
vuelva al futuro con sus padres, y todo regrese a la normalidad en Tokio,

Serie: Sailor Moon S.

Capitulos: 37.

Personajes: Serena, Darien, Amy, Rei, Lita, Mina, Artemis, Diana, Luna, Rini,
Haruka -Sailor Uranus, Michiru - Sailor Neptune, Tsetsuna - Sailor Plut, Profesor
Tomoe, Kaolinet, Hotaru - Dama 9(-) - Sailor Saturn, Faradn 90(-), Brujas 5(-): Eudial,
Mimete, Telly, Vilyu y Ciprene y su hermana gemela.

Ambientes: Tokio, Colegio Mugen, Zona Omega.

Resumen:

Rini regresa del futuro para que se entrene con las Sailors, ademds de que
continua la lucha entre ella y Serena por la atencién de Darien, lo cual es un claro
ejemplo de la paz reinante en Tokio, pero nuevos enemigos la rompen.

Ahocra, los enemigos buscan conseguir la Copa Lunar o el Santo 6rial, y para ello
necesitan de corazones puros, pues en uno de éstos se encuentran los tres talismanes
que son la llave para el Santo Grial. Los enemigos estdn encabezados por el Demonio
Maestro, quien se ha apoderado del cuerpo del profesor Tomoe y los obliga a iniciar la
btisqueda, el equipo del profesor lo conforman Kaolinet y las Brujas 5. El fin de la
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Copa Lunar para el mal es poder traer al Faraén 90 de la Zona Omega, y asi poder
conquistar el universo.

Ademds de las Sailor Scouts, aparecen nuevos afiados, como lo son Haruka y
Michiru, esta pareja son en realidad Sailor Uranus y Sailor Neptune, y su misién es
encontrar ai Enviado del Bien e impedir la destruccidn de Tokio, y por lo tanto buscan
conseguir primero los tres corazones puros y la Copa Lunar.

Conforme avanzan las batallas, caen una a una fas ayudantes de Tomoe, pero
este sigue haciendo todo lo posible por conseguir su meta, ya que de lo contrario su
hija, la pequefia Hotaru morird. Un efectivo método de coersién, utilizado por el
Faradn 90, fue el de introducir en el cuerpe de Hotaru el espiritu maligno de la Dama
9.

Por fin se descubre que los tres corazones puros pertenecen a Haruka, Michiry
y Tsetsunq, quien previene a las Scouts de la inminente destruccién. Ya esté la Copa
Lunar, ahora hay que destruir a la Dama 9, pero existe un problema, entre ésta y Rini
-quien es una nueva Sailor: Sailor Chibi-Moon-, se ha dado una fuerte amistad, le cual
provoca que las Sailor Scouts se enfrenten a Uranus, Neptune y Plut por defender a
Hotaru.

Cuando por fin Saifor Moon se enfrenta a la Dama 9, la bondad del corazén de
Serena provoca que Hotaru se deshaga de la posesion maléfica, y ello permite que
aparezca la verdadera personalidad de la pequefia, ella es Sailor Saturn, la sailer de la
destruccidn, y si despierta todo desaparecerd. Pero no es asi, ya que ésta sailor tiene
le foculted del renacimiento, por lo cual, después de derrotar a Faradn 90, renace
como un bebé.

La experiencia vivida pone de manifiesto que el enviado del Bien era Sailor
Moon, lo cual la consolida como cabeza de la Scouts, tanto internas como externas. Y
cuando parece que por fin la calma ha retornado a Tokio...

Serie: Sailor Moon Super5 (SS).

Capitulos: 38.

Personajes: Serena, Darien, Amy, Lita, Rei, Mina, Luna, Artemis, Rini, Pegaso -
Helios, Zirconia(-), Trio Amazonas(-): Ojo de Tigre, Ojo de Pescado y Ojo de Aguila,
Cuarteto Amazonas(-): Cere-Cere, Para-Para, Besu-Besu y Jun-Jun, Reina Neherenia(-
).

Ambientes: Tokio, Tlusién, Circo Death Moon.
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Resumen:

Un nuevo enemige trata de apoderarse del planeta, pero para ello necesita
encontrar af poseedor del “espejo de los suefios”, donde se esconde un pegaso, quien
es el poseedor del Cristal Dorado, parte fundamental para conquistar al mundo.

Rini es la primera que tiene contacto con Pegaso, el cual le otorga a éstay a
Serena nuevos poderes para combatir a los ladrones de suefios, que son Zirconia, el
cuarteto y el trio Amazonas, representantes de la Reina Neherenia, quien utiliza el
Circo de la Muerte para sus fines.

Al final, solamente queda el cuarteto Amazonas al servicio de Zirconia y
Neherenia, por ello, las pequefias -quienes no desean crecer, pues creen que con ello
dejardn sus suefios- emprenden acciones radicales para conseguir al Pegaso, esfo
provoca que sean descubiertas y se propicie la batalla final.

Uno de los primeros afectados con las acciones del cuarteto es Darien, quien
como representante de la Tierra siente lo que a ésta le pasa, y se empieza a
desmoronar por falta de ilusiones. Dentro de su delirio contacta a Helios, protector
de Tlusién y le pide que no deje morir la fe en los suefios.

En el enfrentamiento contra Zirconia cae Sailor Chicbi-Moon prisionera, se
descubre que ella es quien poseia el suefio que guardeba a Pegaso, y que éste es
Helios. Todo ello provoca confusiones, y que el cuarteto cambie de bando -aparte del
mal cardcter de Neherenia-.

También se conoce el resentimiento de la Reina Neherenia hacia el crecer,
pues no quiere envejecer y ser fea, ademds de que hace patente su aversion y envidia
hacia el Reino de la Luna Llena, es decir, el Milenio de Plata.

Cuondo Neherenia se da cuenta de que no puede seguir con sus fines, rapta por
sequnda ocasién a Rini, son perseguidas y en su desesperacién, la Reina arroja a la
pequefia al vacio. Cuando descubre que Sailor Moon la cbserva con compasion, decide
que su orgullo es mayor y vuelve a encerrarse en su espejo, donde ya habia sido
confinada por el Cristal Dorado cuando intenté obtenerio por primera vez.

Serena y Rini van en caida libre, cuando son rescatedas por Pegaso, quien le
otorga la facultad de ente alado a Sailor Moon... Dias después da inicio la despedida
entre Rini y Helios, dande pie a una futura relacién entre la Tierra de los Suefios y
Tokio de Cristal.
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Serie: Sailor Moon Stars.
Capitulos: 36.

Personajes: Serena, Darien”, Amy, Lita, Mina, Rei, Neherenia(-), Haruka, Michiru,
Tsetsuna, Hotaru, Chibi-Chibi, Seiya - Sailor Star Fighter, Taiki - Sailor Star Maker,
Yaten ~ Sailor Star Healer, Sailor Galaxia{-), Sailor Iron Mouse(-), Sailor Alluminium
Siren{-), Sailor Red Crow(-).

Ambientes: Tokio, Televisora Via Ldctea, Via Ldctea,

Resumen:

La aparente tranquilidad de las chicas se ve interrumpida por una extrafia lluvia
de estrellas fugaces, las que en realidad son nuevos entes enviados por Neherenia,
pues busca vengarse de Serena en lo que mds le duele: Darien y Rini, Esta vez utiliza
las superficies reflejantes para obtener la energia de los humanog, haciendo que
caigan en una dependencia patoldgica hacia éstos.

Las nuevas subordinadas de Neherenia son entes femeninos con cuerpo de
cristal. Estas son los primeros enemigos a los que se enfrentan Haruka, Michiry,
Tsetsuna y la pequefia Hotaru, quien después de vencer, ella sola, a las malignas,
empieza a desarrollarse a una velocidad impresionante. Después les avisan a las demds
Sailors-del peligro-y-emprenden-su misidn: salvara Tokio, '~ - T

Cuando encuentran a Neherenia es demasiado tarde, ya se ha apoderado de la
voluntad de Darien, y reta a Serena a que lo rescate. Acepta el desafio y tanto ella
como las demds -cada grupo por su lado- emprenden la bisqueda.

Una ¢ una las chicas son prisioneras de Neherenia, y cuando por fin llega
Serena al castillo de la Reina malvada, ésta es derrotada de nueva cuenta por el
corazén y la bondad de Sailor Moon, pero ahora Neherenia acepta que estd sola y no
le gusta, ante ello, Sailor Moon le concede la oportunidad de una nueva vida, y asi es
que Neherenia vuelve a su reino y trata de ser feliz.

Después del rescate de Darien, chora si, por fin Rini regresa al futuro,
mientras que Darien se va a estudiar al extranjero, y después de que sube al avidn,
nadie vuelve a saber de él.

Aparece una pequefia nifia en la vida de Serena, la cual es llamada Chibi-Chibi, y
de quien dicen parece hija de Serena. Ademds de esta pequefia entran en escena tres
jovenes, pertenecientes al afamade grupo Three Ligths: Yaten, Taiki y Seiya, los
cuales ingresan al colegio de las chicas -quienes ya van en preparatoria-.

? Aparece al principio y al final de 51 etapa.
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Repentinamente sale un nueve enemigo: Sailor Galaxia, quien desea conquistar
toda la Via Ldcteas, y para ello cuenta con un equipo de ayudantes integrado por Sailor
Iron Mouse, Sailor Alluminium Siren y Sailor Red Crow, quienes tienen la tarea de
encontrar las semillas estelares, las cuales le proporcionan el poder necesario a Sailor
Galaxia.

Después de atacar a sus victimas, si no poseian la semilla estelar eran
transformados en zombies, siendo estos un nueve problema para las Sailors. Pero chi
no acaba el conflicto, ahora aparecen tres nuevas Sailors, las Sailors Stars Lights:
Maker, Fighter y Healer, que son en su vida privada Taiki, Seiya y Yaten
respectivamente. Estas nuevas amazonas estdn a la bisqueda de la princesa de su
planeta, la cua! tuvo que huir cuando Saitor Galaxia llegé a robar las semillas.

Debido a que se dan cuenta de que separadas no logrardn nada, cuando por fin
llegan al acuerdo de atrapar a Galaxia, ésta aparece y trata de robarles sus semillas,
siendo sus primeras victimas las Sailer Scouts, seguidas de Plut y Saturn.

Entre la coleccidn de semillas robadas, Serena descubre la de Darien, y se
explica el porqué de su silencio y ausencia -la cual desde un inicio traté de llenar
Seiya-, esto le provoca un dolor muy grande, no menos que el de saber que Uranus y
Neptune decidieron ponerse a! servicio de Galaxia.

Solamente quedan las Stars Lights, Serena y la pequefia Chibi-Chibi en contra
de Galaxia y sus nuevas ayudantes. Empieza la pelea, donde Sailer Star Fighter
defiende a capa y espada a Saifor Moon y la pequefia que la acompafia.

Después de un duro enfrentamiente, Haruka y Michiru tratan de atacar a
Sailor Galaxia, lo cual revela que trataban de ganar tiempo, pero es en vano, Galaxia
les roba sus semillas. Ante ta! accién, Serena trata de dialogar con la malvada,
recordarle que ella también es una Sailor y por ello estd del lado del bien, pero es
infructuoso.

Sailor Galaxia ataca con mayor fuerza a Sailor Moon y consigue ponerla al
borde de la muerte, entonces Chibi-Chibi revele un poder desconocido y cura las
heridas de Serena y las Sailors Stars, después se transforma en espada que utiliza
Sailor Moon para combatir a Galaxia.

La lucha resulta desigual, pues Serena se niega a acabar de manera tan certera
a la Sailor descarriada, y opta de nueva cuenta por el didlogo, apelando a la conciencia
de Galaxia. Esta empieza a recordar y logra arrojar af caos contenido en su cuerpo,
regresando a la normalidad.
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Una a una de las semillas estelares regresa a su duefio, lo cual conlleva a que se
rednan todas las Sailors en un mismo espacio. Ha llegado el momento de la despedida,
es hora de que los Three Lights, junto con su princesa busquen un nuevo planeta para
vivir, Se despiden y emprenden un largo viaje por la Via Ldctea.

Finalmente todo es tranquilidad, Serena y Darien por fin estdn juntos, y sin la
compafiia de Rini o de las chicas. Seflan su amor con un beso y se escucha una voz en
off que dice: Esto es el final.

2.1.2. PERSONAJES.
(por orden de aparicién)

Serena/Sailor Moon:

Joven se secundaria, quien tiene como antecesor al personaje de Sailor V.
Dentro de los elementos que le dan vida, destaca la leyenda del conejo que vive en la
Luna -y hace pasteles de arroz-, ademds del mito de Selene y Endimion de origen
grecorromano, ello redondeado con ia aparicién de su guia y consejera Luna, una gata
que revive -0 nos recuerda- el culto a Diana y Artemisa, y que también verifica un
elemento importante de la heroina, su signo zodiacal: cdncer. Sailor Moon es una
heroina con mds defectos que virtudes, por ello podemos decir que rompe con los

- personujes estereofipados y que se asemeja mds a los seres “vivos®, reales. Conforma
avanza la trama va modificando algunos rasgos de su persenalidad, pero sélo -la
mayoria de las veces- en su cardcter de defensora, ye que podemos comprobar que no
mejora en su desempefio escolar, ni en sus vicios o placeres -comer y dormir en
exceso-.

En el émbito de las relaciones, es una persona que necesita de los demds para
realizar su misidn, lo cual muestra un marcado compafierismo o codependencia, ya que
solamente alcanza sus metas mediante el trabajo en equipo, ya sea de forma real o
maoral.

Serena -podemos decir- es el estereotipo de la joven de secundaria sin
preocupaciones trascendentales, con una vida “normal” de la chica promedio -esta
rutina es rota con la aparicidn de su gata-, cuyas preocupaciones estdn basadas en ser
aceptada, la escuela, y el amor, entre otras.

Podemos decir que Sailor Moon/Serena es mds una antiheroina -desde una
perspectiva del mercado anglosajon, pero no de Woody Allen-, ya que cuenta con mds
puntos en contra que a favor, los cuales se "justifican” porque, a final de cuentas,
resulta ser la reencarnacién de la princesa de la Luna, “lider" de las scouts.
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A semejanza de los héroes protagdnicos occidentales nuestra heroina cuenta
con una doble personalided -aunque quizds podriamos hablar de cuatro: princesa
Serenity, Serena, Sailor Moon y la Neo Queen Serenity-, lucha contra el mal para
defender a la tierra del Negaverso, cuenta con armas para desempefiar su mision -
pere no tiene poder alguno sobre algiin elemento fisico como sus amigas-, y cuenta con
un pasado, el cual predetermina su destino.

Por lo anterior podriamos decir que Bishoujo Senshi Sailor Moon es la clasica
heroina con sdper poderes, que lucha contra el mal y siempre gana, ademds de que -
suponemos- cuenta con habilidades especiales que la hacen ser la lider, pero no.

Sailor Moon es un protagonista preocupada por el qué dirdn, busca ser popular,
aceptada por los demds, quizd hasta destacar en el estudio, pero no, puede mds su
desidia que su competitividad. Por esto es que al encontrar a las demds integrantes
del “sailor team®, busca por todos los medios no perder la relacién, pues sus amigas la
aceptan tal cual, a pesar de que le hacen ver sus errores, esto nos permite observar
cémo las relaciones personales son determinantes para la protagonista.

Esto es un clare ejemplo de la blisqueda por la concretacién o fa realizacién de
un trabajo en comin, donde ta reunion de diversos elementos le dan forma a un clan o
grupo, el cual tiene intereses e ideas similares, un fin comun, y ello solamente se
puede conocer af establecer redes con los demds miembros de Una comunidad, gsfar
abiertos a los comentarios externos y a las criticas constructivas, pues no somos
perfectos, y Serena lo sabe.

Tenemos que Serena es una persona que necesita de los demds para cumplir
con su misién, de hecho, ella solamente da la estocada final -la mayoria de las veces-
pues el trabajo “sucio” lo realizan las demds; podemos ver la divisién del trabajo,
donde cada persona hace la funcién para la cual estd preparada, lo cual es muy comtin
dentro de la cultura nipena, es decir, como Serena es la reencarnacin de la princesa
de la Luna las scouts debian protegeria, en su nueva vida esto se mantiene: el respeto
por las jerarquias.

Al hablar de jerarquias nos referimos a la idea japonesa de que los lideres eran
representantes de las deidades en la Tierra, por lo que no resulta fuera de contexto
que -Serena- al ser una reencarnacidn, a pesar de sus defectos se le respete como
tal,

Sailor Moon es una persona que no busca el poder, al contrario, sus méviles son
aspectos cotidianos, es decir, le preocupa mds tratar de salvar a! ser humano
escondido dentro de las malignas, que el deshacerse de su enemigo. Esto es mds
visible conforme avanza fa trama, pues luego trata de justificar los actos de los otros,
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sobretodo cuando descubre que su amado Tuxedo Mask no es responsable de su
comportamiento agresivo,

También actda mds por instinto que por planeacidn, se deja dominar por sus
emociones, quizd esto sea refiejo de la blisqueda se la sociedad por sensibilizarse mds
en un contexto dominado por la eficacia y la eficiencia tecnoldgica,

Un aspecto relevante de nuestra heroina es que ella es solamente un
instrumento para salvar a la tierra, en si no existe una rivalidad entre el bien y el mal.
Recordemos que Serena no domina ninglin elemento, y sin sus armas o talismanes, en si
no es nadie -a nivel de poderes extraordinarios-, pero ello no le quita ser el eje que
motiva a las demds actuantes, ya que éstas reconocen que como amiga Usagi no tiene
comparacion.

Lo anterior se complementa con el simbolismo® manejado dentro de este
personaje. Su largo cabello es una manifestacion de gran energia, ademds de
simbolizar una gran fuerza superior, vital y la alegria de vivir ligadas a la voluntad de
triunfo, Resulta curioso que el color dorado de su cabellera haga referencia a la
energia solar, ya que esperariamos que nos remitiera al astro lunar®,

__El que traiga recegido el cabello en dos coletas o “mofios” le da uncardeter de- - —
proteccidn, tanto mdgica como amorosa -recogerse el cabello es distintivo de la mujer
casada- ello explica lo peculiar de su peinado.

Otro elemento relevante es la portacién de una tiara que reafirma su papel de
poder, soberania, dignidad, de lider indiscutible del grupo. Su relacidn con la luna lo
muestra el creciente lunar que porta, tanto en la frente como en la tiara y nos remite
a lo dual -Serena y Sailor Moon-, al mundo de las fermas cambiantes, al principio de lo
femenino, a la victoria de la vida -eterna- sobre la muerte, lo podemos ver en su
reencarnacidn y en las siguientes series se explica su longevidad, pues continda
vigente hasta el siglo treinta.

Su cardcter nos acerca la liebre -conejo-, la cual es timida y por ende se le
tacha de cobarde, ademds de su habilidad para correr y esquivar los ataques del
enemigo.

Podemos decir que Sailor Moon no se preocupa por la magnificencia del
enemigo, como en el caso del cémic anglosajén, donde el bien de la humanidad le

' |a fuente del significado de los simbolismos que maneja cada personaje, son de los textos de Becker
(1998), Chevalier (1991) y Cirlot {1992). Esto se aplicé a los demés participantes de ambos relatos
analizados.

" Su madre, la reina Serenity tiene el cabello plateado, lo cual nos remite a su naturaleza tunar,



permite al héroe obtener su propio beneficio, al contrario; aqui lo cotidiano y las
crigis propias de los seres humanos le dan una identificacidn al relato, tenemos que
Serena se preocupa mds por su beneficio propio que por el bien de la humanidad -lo
vemos cuando decide dejarse vencer, aunque la Tierra desaparezca y comentar "No
me importa lo que pase con mi vida, USTEDES son lo mds importente para mi*,
manifiesta su egoismo, un cardcter de pertenencia y posesidn-, este preecuparse por
su microespacio le confiere un aspecto de cotidianidad a la serie,

Este personaje rompe algunos esquemas -no todos- del prototipo sobre lo que
debe ser un héroe, por ello es que para algunas personas dicho actor puede no
resultar demasiado agradable, ya que no promueve valores come la entrega,
dedicacidn, competitividad, inteligencia, esfuerzo, sino que dl contrario, sélo muestra
a una joven de secundaria cuyos pasatiempos son comer, dormir y leer historietas.
Demasiado simple, no creen.

Luna :

Es la conciencia o tutor de Serena, especie de Pepe Grillo felina, quien debe de
instruir a Sailor Moon para que pueda desempeiiar un digno papel como princesa de la
Luna, A pesar de llamarle constantemente la atencién a Serena, no por ello deja de
quererla, Miticamente es la reencarnacién de la mascota de Diana, deidad lunar.

Dentro del relato cldsico, es el bufén o acompafiante de la heroina; aunque
Luna es mucho mds inteligente que el promedio de los talismanes, ademds de que sabe
cudles son sus limites y responsabilidades -aunque Serena la saque de sus casillas no
puede reprenderla con demasiada dureza-, ya que solamente es una subordinada del
Milenio de Plata.

Luna es la dnica que conoce los motivos de la reencarnacion de las sailor,
aungue no lo recuerde desde el principio; al igual que las demds scouts, sabe que su
deber es proteger a la princesa, aunque en ello vaya su vida, su juventud, en pocas
palabras, su tiempo.

Podemos decir que este ente felino es una nana o acompafiante, lo cual reafirma
el papel de princesa de la protegonista, ya que como vemos en la serie, estd al
pendiente de las actividades escolares y domésticas de Serena.

Su pape! dentro de la serie es fundamental, pues sin eila no se justificaria el
cardcter fantdstico del relato, ademds de ser quien logra que las protagonistas se
ubiquen en su realidad: quieran o no son representantes del reino Lunar, y ella estd ahi
para que no lo olviden.
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Dentro de sus habilidades destacan las de tipo intelectual -maneja
computadoras y sabe de tecnologia-, fisicas -por aquello de su agilidad felina- y la
capacidad de ser paciente y conciliadora, aunque ello no le quita ser dura cuando lo
requiera la misién. Podriamos decir que al igual que Amy, Luna es el cerebro de
Serena.

Darien/Tuxedo Mask:

Juega el papel de galdn de la heroina principal. Es un justiciero, pero él no lo
sabe, ya que sufre de amnesia desde fa muerte de sus padres. Representa a la Tierra,
ya que en su vida anterior era el principe de ésta, ademds de que en el aspecto
mitoldgico se verifica que su origen es la leyenda de Selene y Endimion: el amor entre
un simple mortal y la diesa de la Luna,

Este personaje cuenta con mds rasgos europeos, fo cual rompe con el estilo -
look- de los demds personajes. Es un caballero -pero no andante- en toda la extensién
de la palabra. Tuxedo Mask con su traje de esmoquin, antifaz, chistera, bastén y una
rosa roja como arma de defensa, le da un toque romdntico a la serie, pues aparece
como el ideal de todas las protagonistas, sobretedo por no saber que en realidad es
Darien, con quien no se llevan muy bien,

_ Darien es el ejemplo_del joven maduro y autosuficiente =pero.con carencias
emocionales, como el no saber su origen-, estudioso y guapo, pero que cae en la
presuncidn y attaneria, lo cual no le quita ser el ideal de fas jovencitas de secundaria y
algunas preparatorianas y universitarias,

El use de un antifaz o mdscara reafirma la bisqueda de su identidad, ya que al
no saber con certeza su origen personifica algo que no es, pues en realidad -como
mencionamos- es la reencarnacién del principe Endimion, enamorado de la princesa de
la Luna.

Debidoe a que no sabe la procedencia de su origen, solamente se presenta como
auxiliar defensor y -en ocasiones- enemigo de la protagonista, lo cual le provoca una
mayor crisis de identidad.

Podriamos decir que él si tiene rasgos de héroe cldsico, pues es serio,
reservado, paciente, por lo cual resulta el complemento de Serena y de Sailor Moon,

una especie de Superman con Batman.

Este coprotagonista, galdn de nuestra heroina principal tiene mds rasgos de
sdper héroe que la misma Sailor Moon, {por qué?, bueno pues mantiene o adopta mds

34



rasgos del cldsico héroe americane, estamos hablando de una especie de Batman nipén,
esto es:

Al igual que Batman, Darien pierde a sus padres a muy temprana edad y ello lo
motiva en la edad adulta a tratar de saber cudl es su pasade e inconscientemente se
transforma en un personaje nocturno, vestido de negro, con capa, esmoquin, sombrero
de copa, bastén y una seductora rosa roja, las cuales, ademds de sus habilidades
fisicas son sus recursos de batallas,

Tenemos pues que éste cuenta con una doble personalided, la cual es
desconocida ya que porfa un antifaz que no permite reconocerle el rostro; sus
habilidades son de cardcter fisico e intelectual y tiene un destino que cumplir aunque
no esté seguro de cual debe ser.

Darien es un personaje que no sabe porqué luchar, ni si es bueno o malo,
solamente busca conseguir sus objetivos, obtener los cristales arcoiris para asi tener
el Cristal de Plata y por consiguiente recuperar su pasado. Lo anterior le provoca el
tener sentimientos encontrados, ya que en ocasiones se sienta un traidor y en otras
que sélo estd ejerciendo justicia,

Lo anterior nos muestra a una persona que al no conocer sus raices, solamente
“Se deja guiar por sus necesidades de supervivencia en una sociedad donde domina la
ley del mas fuerte, donde tanta tienes -sea a nivel econdmico, cultural, afectivo-
tante vales y ells le provoca ser una especie de ermitafio, un misterio para los demds.

Desde un punto de vista psicoanalitico, el negro de su traje representa los
instintos y la tendencia inconsciente de sus acciones.

Darien representa ¢ personifica al joven universitarios dedicade y estudioso,
pero taciturno y aislade, cuyas metas es lograr ser un profesionista destacado,
aunque para conseguir sus fines tenga que lastimar a los demds.

Tuxedo Mask es mds agresivo que Darien, aunque también es mds sensible al
reconocer sus sentimientos, esto nos muestra que debido a la sociedad donde se
desarrolla la trama, la sensibilizacién de los hombres suele estar condicionada por los
demas, de ahi que solamente la personalidad oscura del coprotagonista saque a flote
sus sentimientos, lejos del entorno machista de la cultura oriental.

Al igual que Sailor Moon, podemos decir que Darien cuenta con cuatro
identidades: principe Endimion, Darien, Tuxedo Mask y el rey Endimion. Por esto
consideramos que Darien es el complemento de la heroina, ya que si ésta es en
extremo sensible vy desidiosa, éste es ecudnime y estudieso, y en conjunto logran la



armonia -utdpica- pero perfecta de la pareja ideal, el ying y el yang, la Tierra y la
Luna, lo femenino y lo masculino, tan presente en la cultura del sol naciente,

Darien rompe el estereotipo del hérae cldsico, ya que es solamente un elemento
que sirve para mantener a la protagonistas, se encuentra en un segundo plano, lo cual
rompe la estructura patriarcal de los bienhechores,

Amy/Sailor Mercury:

Amy tiene como base a Mercurio, el mensajere de los dioses y sus habilidades
son de cardcter intelectual, lo cual la hace la cabeza del grupo. Es la segunda scout -o
la primera- en integrarse al “sailor team*.

Dentro de sus motivaciones estdn el ser una doctora y una buena estudiante,
ademés de sus obligaciones de sailor scout,

A diferencia de los demds participantes, el aspecto de Amy estd un poco mds
relacionado con el estereatipo de la joven japonesa, es decir, su cabello es oscuro Y
corto, ademds de que no es muy alta y tiene muy marcado el aspecto de la
competitividad dentro de la escuela.

Tiene la facilidad, como Sailor Mercury, de manejar elementos liquidos, ademds
de que cuenta con un elemento extra, un coeficiente intelectyal de 300, por o cual le
lieva la delantera a la protaganista en un aspecto intelectual.

Su personaje es cien por ciento de indole romana, esto se percibe en su fecha
de nacimiento, ya que le corresponde el signo de virgo, de! cual es regente el planeta
de Mercurio.

Debido a su inteligencia es considerada por algunos como una persona
arrogante, ya que no suele ser muy sociable, pero en realidad es de personalidad en
extremo timida, lo cual se ve modificade con la conformacion del equipo de las scouts,
donde ella es ef cerebro.

El color de su uniforme manifiesta el poder que tiene sobre e! agua, ademds de
remitirnos a la perseverancia de la verdad y la fidelidad. €s una persona bastante
preocupada por valores teéricos o relativos al conocimiento, aunque en ocasiones ésta
no sea lo mds conveniente.,

Dentro del Salén de la Justicia, Sailor Mercury seria aceptada, ya que cuenta

con habilidades propias de los siper héroes cldsicos: tiene una doble personalidad.
maneja el agua, tiene grandes habilidades intelectuales y es tenaz, sabe utilizar
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tecnologia de punta y tiene rasqos occidentales, ademds de ser hija dnica y saber que
debe defender al bien. Tiene todo para ser una heroina cldsica pero...

Amy tiene misiones mds importantes que defender a la Tierra del mal, busca
ser una gran doctora y ayudar a su préjimo, le preocupa mds mantener su estatus
dentro de los mds inteligentes a nivel nacional que los problemas de amor.

Por lo anterior, Amy es el prototipo de la cldsica joven nipona, preocupada por
destacar dentro de un entorno competitivo, esta especie de obsesién por el estudio
suple la carencia ofectiva de suv madre, quien a su vez se refugia en el trabajo,
quedando Amy sola, ya que su padre tampoco estd a su lade.

Lo descrito explica el porqué del cardcter retraido de este actor, cémo su
entorno ha sido determinante para configurar su personalidad y darle una visién
distinta de la realidad.

A diferencia del actor secundario cldsico, Sailor Mercury busca una vida
normal, como fa de cualquier ser humano, pero el ser una reencarnacion ha marcadoe su
destino, ya que debe encontrar y proteger a la princesa de la Luna, y es en esta
biisqueda que al conocer a las demds saca a flote su lado humano.

Podemos ver que representa a la joven emprendedora que busca primero su
autorrealizacién como profesional -al igual que Darien-, destacar en la actividad
seleccionada y después buscar otro tipe de satisfacciones, un cldsico modelo de la
muchacha finisecular capitalista.

Pero como cualguier ser humana, conoce otras opciones y es entonces que trata
de modificar algunos rasgos de su conducta, empieza a sociabilizarse mds y deja a un
lado la conducte "nerd” -tipo Clark Kent o Richard Parker-, reconoce sus miedos y
descubre que la vida no es sélo la escuela y el estudio, también los aspectos cotidianos
son importantes .

Amy es un reflejo de la mayoria de los jévenes nipones -y capitalistas- para
quienes es mds importante el beneficio propio, como el prestigio y el reconocimiento, y
hacen a una lado los pequefios detalles que la dan sabor a la vida.

A pesar de sus habilidades intelectuales, Sailor Mercury no es la lider -oficial-
del grupo, pues como mencionamos, dentro de la cultura japonesa es muy respetado el
orden de las jerarquias y Amy es solamente un subordinado mds del clan de la Luna,
podriamos decir que es la parte de logisticay planeacion.
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Rei/Sailor Mars:

Este personaje es el de cardcter mds fuerte, ademds de ser una de las mds
atractivas. Rei es la representante de! planeta Marte, y una sacerdotisa. Dentro de
sus suefios estdn el ser una cantante y administrar el templo donde vive.

El que represente al planeta Marte y al dios de la guerra dentro de la cultura
romana, justifica sus constantes peleas por el liderazgo con Serena, Debido a su
educacidn ha lograde desarrollar sus habilidades psiquicas, lo cual la envuelve en un
aire de misticismo, por lo que reconoce su misién dentro de la serie.

Sailor Mars es una scout decidida, que a pesar de su rivalided con Sailor Meon
por el amor de Tuxedo Mask, nunca deja que le pase nada a ésta. Dentro de sus
habilidades estd el manejo del fuego y el poder de exorcisar, por lo que resulta ser
algo amenazadora para los demds, lo cual la ha vuelte soberbia y a la vez solitaria,
pues los demds creen que puede resultar peligrosa su amistad.

Es destacable la influencia de la religién en su vida, aspecto que ningunc de los
demds personajes retoma, pero ello no le quita ser una persona manipulativa y
egocéntrica.

- A-comparacién-delos demds actores, nunca se hoce mencién de sT desempefic
en la escuela, a pesar de que cuenta con la misma edad de las demds, pero se induce
que tiene un nivel promedio, ni muy destacado, pero tampoco es pésima estudiante.

A nivel afectivo solamente cuenta con la figura de su abuelo, un sacerdote
shintoista, y logra durante un tiempo ser la novia de Darien, hasta que se entera de
que es la pareja de la tonta de Serena.

Esta scout como los héroes tradicionales cuenta con una doble personalidad,
ademds de que sabe que el futuro de la Tierra estd en juego y que ella es parte de esa
salvacidn. También puede manejar el elemento del fuego y cuenta con una percepcidn
psiquica altamente desarrollada, ademds de una destreza fisica, pero ne es una
heroina tradicional.

Rei es una digna representante del movimiento feminista, ya que considera que
la mujer debe de tomar la iniciativa -ella se le declaré a Darien-, tanto a nivel
personal como laboral -ella quiere manejar el templo de su abuelo-, no importq el
ambito, la mujer puede destacar en cualquier tarea.

Su excesiva decisién y egoismo hacen que los demds le tengan respeto, o que
aprovecha para inclinar la balanza a su favor, pero ello no le quita el ser generosa con
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sus seres mds allegados, pero en el caso de Serena no es asi, al contrario, es el
personaje con quien fiene mds enfrentamientos.

Estos enfrentamientos son un reflejo de la rebeldia de Rei ante las cldsicas
estructuras jerdrquicas, por qué tiene que ser Sailor Moon la lider si no es la persona
mds iddnea para el puesto, ¢sélo porque es una reencarnacidn sus defectos quedan
anulados? Estas cuestiones son las que le dan un cardcter de antagonista a nuestro
actor.

Sailor Mars reconoce que su deber es proteger a la princesa de la Luna, pero
considera que el respeto debe de ganarse, como todo en la vida, al igual que el amor de
Tuxedo Mask. De nueva cuenta caemos en una cultura de la competitividad, eficacia y
eficiencia capitalista.

Los motivos de Rei son su propio beneficio, haciendo a un lade el salver a la
Tierra, estd consciente de que si existe la vida en la Tierra, ella va a conseguir sus
metas: tener el templo y ser reconocida socialmente, aunque no estd de mds el amor
de un muchacho, claro, escogido por ella.

Resulta contradictorio el que aunque Rei respete ciertas tradiciones propias de
su enforno, sobretodo por que es una doncella del templo en proceso de convertirse
en sacerdotisa, al mismo fiempo muestre cierta inconformidad por la estructura
sectorial en la cual se desenvuelve, aunque al final no hay mds que una aparente
rebeldia que cubre su resignacién ante lo ya establecido.

Su indumentaria reafirma el que represente al planeta rojo, ademds de que el
tener a dos cuervos como mascotas, nos remite a la creencia japonesa de que éstos
eran hergldos de los dioses y que suelen ser solitarios, individualistas, pero para los
romanos, a final de cuentas simbolizan la esperanza.

Podemos resumir que Rei es la cldsica feminista -aparente- que busca
conseguir sus objetivos, una inconforme de su destino, que al conocer a los demds
miembros del clan acepta que también tiene suefios romdnticos, como el de consequir
una pareja, pero que ante el temor de ser herida, esconde sus emaciones y solamente
muestra inconformidades.

Su personalidad la podemos comparar con la siguiente frase:
"que van a decir todos los que a ¥ bryja te Homan
si saben que lloras, besas, te enamoras y me haces lo cama”
Bryja, Sabina
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Lita/Sailor Jupiter:

Lita representa al planeta Jupiter -Jupiter en inglés-, es notable su destreza
fisica y su estatura, pero ello no le quita el tener una visién romdntica de la vida.
Debido a su fortaleza fisica se le compara con Hércules, o quizds Sansén y como este
dltimo fue traicionada por un amor-.

Es de las pocas personas que acepta a Serena tal y como es, ya que de cierta
forma las dos se parecen mucho: no son buenas estudiantes y gustan de la buena
comida, aunque la diferencia radica en que Lita sabe cocinar y Serena no.

Debide a su aspecto atlético -pero femenino- amedrenta a los demds, menos a
Serena, por lo cual es una amiga incondicional y la reconoce como lider por su simpatia
y buen corazdn.

También es una dedicada ama de casa, dulce, sofiadora y enamoradiza, lo cual
suefe traerle serios problemas, pues nunca confiesa su amor y se lleva varias
decepciones.

Tiene como instrumentos el poder manejar el trueno -o rayo-, su destreza
fisicay su fuerza. __ - L L

Lita podria ser una digna representante del héroe cldsico, cuenta con una doble
personalidad, tiene fuerza y habilidades fisicas, ademds de que maneja el trueno y el
rayo, y sabe que puede salvar a la Tierra de los malosos, pero es demasiado
escrupulosa. Solamente ataca en defensa propia, no toma la iniciativa,

Esta heroina coprotagénica es el cldsico ejemplo de la mujercita abnegada
sometida, para quien su suefio ideal es ser una buena ama de casa, dispuesta a
satisfacer a su pareja, es la princesa que espera encontrar a su principe azul, pero sin
buscarlo.

Debido a que rompe con los cdnones de la mujer promedio oriental, por su aita
estatura y su destreza fisica, se siente acomplejada y solamente ve pasar la vida sin
ser participe de ella. El que siempre encuentre chicos parecidos a su senpai’ -y que
nunca diga cudl era su nombre-, muestra una marcada dependencia hacia las
tradiciones, por ello no resulta raro el que acepte sin ningtin replico el que Sailor Moon
sea la lider, de hecho suele proyectarse con los acontecimientos que le ocurren a la
protagonistas,

"* Compafiero de calegio de grado mds alto. Una especie de hermano mayor o asesor. Dicha expresion se
utiliza como una muestra de respeto hacia los demés.
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Podemos decir que Sailor Jupiter es la mujer conformista -que para nada
podria ser un héroe-, demasiade comin y corriente -su mdximo es casarse-, que
mantiene el respeto por las tradiciones -a diferencia de Rei jamds en la vida tomaria
la iniciativa con un chico- y sabe que debe defender a la princesa de la Luna, ello le va
a permitir preservar la paz de la Tierra y por consiguiente el mantener su vida normal
y estable.

€s claro que el ser timida y antisocial le fue provecade por su propio entorno,
donde el ser diferente -a nivel fisico- tiene un costo alte, aunque dichas diferencias,
si son de intelecto o econdmicas sirven para desarrollar una alta competitividad en el
grupo.

Mina/Sailor Venus:

Representante del planeta del amor, Mina es una de la scouts con mayor
experiencia en su nueva vida, ya que antes de integrarse al equipo ella combatia a los
malos bajo lo identidad de Sailor V.

Podemos decir que al igual que Sailor Moon, Sailor Venus no cuenta con el
manejo de un determinado elemento fisico, también tiene el cabello rubio y recogido,
ademds de no ser una destacada estudiante -pero es mds constante. que Serena y
Lita-, y que gusta de disfrutar la vida.

bentro de sus armas destacan el rayo de luna creciente y la cadena de amor de
venus, ademds de su famosa patada de Sailor V. Entre sus suefios y aspiraciones estdn
el ser una famosa cantante -o por lo menos destacar en el medio artistico- y el
enamorarse.

Mina suele ser vanidosa y bastante despreocupada, ademds de ser bastante
oportunista, irreflexiva y sofiadora, podemos decir que es la cldsica rubia boba
americana.

Al igual que Serena cuenta con la ayuda de Artemis, un gate blanco que a
semejanza de Luna, trata de aconsejar a la atolondrada Mina, pero sin muy buenos
resultados.

A la par que Rei, sabe que debe -cuando se puede- tomar la iniciativa en lo que

respecta a los chicos, y como Lita busca al hombre ideal. Es bastante ambiciosa y con
habilidades fisicas.

41



A diferencia de Serena, Mina tfendria mucho mds posibilidades para
convertirse en la heroina cldsica: es rubig, tiene una personalidad secreta, cuenta con
instrumentos para salvar a la Tierra, ademds de la experiencia y fortalezas
necesarias, puede enfrentarse contra los malos sin ninguna dificultad, busca el
reconocimiento, reconoce una misién y tiene un guxiliar: Artemis.

Pero en cambio nos ofrece a una protagonista con una triple identidad: Sailor
V., Mina y Sailor Venus, la cual estd en constante rivalidad con los demds integrantes
del grupo, ya que al tener casi los mismos gustos -a excepcién de Amy-, suelen querer
obtener las mismas cosas.

A pesar de ello, sabe ser una compafera cuando lo exigen las circunstancias,
ademds de que no cuestiona el que Serena sea el lider, pues intimamente sabe gue ella
-Mina- ha sido un ejemplo a seguir para Sailor Moon, lo cual hincha su ego.

Mina es el cldsico ejemplo de la joven nipona capitalista preocupada por
obtener fama. fortuna y reconocimiento, aunque para ello deba de mentir; es
independiente, sabe que ella decide su futuro, inteligente -pero no para el estudio- y
egocentrista, podemos decir que sus valores son mds materiales y sus méviles son
pragmaticos.

Sailor Venus es una digna representante de la generacién X, no sabe qué quiere
en si, pero mientras tanto busca por todos los medios el poder asir algo que le dé una
cierta estabilidad -bastante voluble y camalednica-; pero que a final de cuentas busca
una vida comun y corriente -desde su perspectiva- donde converjan la fama, el dinero
y el amor.

El hecho de que al igual que las demds scouts haya reencarnado, muestra una
relativa sumisién ante las jerarquias preestablecidas, sabe que jomds serd la lider y
por ello busca destacar en otros dmbitos, donde sabe que es mejor.

Reina Beryl:

Representante del Negaverso en la Tierra, la reina Bery! es un claro ejemplo
del antagonista cidsico, con la diferencia de que lo que ella roba no son oro, joyas, o
dinero, sino la energia de fos seres humanos, es una especie de vampiro energético®®,
que busca lo inasible: los suefios, las esperanzas , aquello propio de los seres humanos,
su humanidad.

2 Con'su presencia se reafirma la mitologia grecorromana, ya que este actor cuenta con la peculiaridad de
tener una farga y despeinada cabellera, la que nos permite imaginamos a una Medusa terrible, firica y
vengativa,
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Tiene todo para ganarle a la tonta de Serena, hasta el poder quitarle el amor
de Endimion -ya que a Beryl siempre le ha gustado-, pero su falta de serenidad y su
visceralidad ante las situaciones en exceso adversas -o el confiarse demasiado de sus
subordinados- ocasiona que no logre sus objetivos.

El luchar por el amor -o la atencidén - de Darien nas presenta a Beryl como la
madrastra de Blancanieves o de Cenicientq, ya que desea lo que ésta pesee: su belleza,
suerte o el amor de un guapo principe.

Socialmente, esta malvada nos presenta a las personas que gustan de
sobresalir, pero por medio del trabajo de los demds, que no quieren mover un dedo
para conseqguir destacar, pero a la hora de los resultados exigen de mds.

Estd en contra de las reglas establecidas, porqué Serena es la buena, si nunca
ha luchado para conseguir todo lo quz tiene, cel ser buena es tenerlo todo acase?,
pero si no se tienen las candiciones para lograrlo, ¢el luchar por elio es malo?, el
tratar de atrapar -o arrebatar- lo que no se cuida es una villania?

Desde una perspectiva kdrmica Beryl es un claro ejemplo del castigo por
realizar malas acciones, pues vemos en la serie que ella era una persona comun y
corriente, al servicio de Endimion, pero por traicionarlo y dafiar al Milenio de Plata,

" Peentarmnd en una especie de murciélago o escorpion, y a final de cuentas, en su

sequnda oportunidad no logré su cometido, sclamente obtuvo la muerte.

SAILOR MOON
2.1.2.1. PROTAGONISTAS.
(por orden de aparicidon)

Serena -Sailor Moen - princesa Serenity - Neo Queen Serenity, Luna, Darien -Tuxedo
Mask - principe Endimion - rey Endimion, Amy - Sailor Mercury, Rei - Sailor Mars,
Lita - Sailor Jupiter, Mina - Sailor Venus - Sailor V, Artemis.

Los protagonistes -a excepcidn de Luna y Artemis, quienes son unos entes
alienigenas con forma de felino- cuentan con una vida propia, es decir, tiene
actividades que llevar a cabo come ir a la escuela, reunirse con los amigoes,
preocuparse por sus relaciones de pareja, entre otras cotidianidades.

Las scouts son quienes llevan la mayoria de las responsabilidades, hactende casi

nulo el papel del protagonista masculine ~casi o igual que Artemis-, quien se encuentra
subordinado a las acciones de las féminas, sobretodo de Sailor Moon.
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Nuestros participantes cuentan con habilidades y defectos, tanto intelectuales
como emocionales, siendo estos dltimos los que le dan un aire mds “real® a la serie,
Podriamos decir que los conflictos de cada protagenista aportan nuevos elementos al
relato VB el alto coeficiente intelectual le provoca mds problemas -en el dmbito de las
relaciones- que beneficios a Amy: el duro cardcter de Rei la hacen una ermitafia; la
extrema sensibilidad de Serena es catalogada como fofierias, pero todas en conjunto
logran establecer un equilibrio, la reunién de diferentes psiques o identidades permite
la creacién de un ente -imaginaric- perfecto, con defectos y virtudes, retomemos la
perspectiva del ying y del yang, aqui nadie es totalmente bueno o malo, todas son
sujetos perfectible, son humanos, que de manera aislada no logran sus metas, pero en
conjunto consiguen lo inalcanzable: que es reflejado a la hora de realizar actividades
pro-salvadoras de la tierra, hay una clara division del trabajo y un respeto por las
jerarquias,

Los protagonistas rompen con el estereotipo del cldsico personaje dentro del
relato, donde los mds inteligentes suelen lievar e! peso de la accién, y Sailor Moon es
un claro ejemplo, al igual que la sumisién de Darien.

2.1.2.2. ANTAGONISTAS.
(por orden de aparicién)

Reina Beryl, Jedite, Neflyte, Zoycite, Malachite, Queen Metallia

A diferencia de los protagonistas, nuestros antagonistas son personajes
estereotipados ya que -a excepcién de Neflyte, quien se enamara de una amiga de
Serena- mantienen su maldad a lo largo de la historia, ademds de que sus méviles son
el poder y el prestigio, quieren dominar ia Tierra y si es posible al universo.

Los subordinados de la Reina Beryl son entes despiadados, que solamente
tratan de cumplir con su cometido, no les importan los demds, solamente servir a su
lider en sus propésitos de dominar al mundo.

La envidia, el odio y el rencor son valores dominantes de los antagonistas,
ademds de un marcado egoismo, como el que se ve por parte de Zoycite y Malachite
quienes al ser pareja -en el doblaje de la serie en México se tratd de omitir que en el
original ambos son hombres, por aquello de la censura y las "buenas costumbres”-
tratan de acaparar la atencién de su amado y al notar que ya no son satisfechas sys
aspiraciones, simplemente ya no defienden a su “compafiero”, éste es eliminado y otro
ocupa su lugar.
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... - —4.-Presentacion de.los malos y sus-ebjetives. —— e e e

También es destacable el establecimiento de -podriamos llamarles- dogmas, ya
que ninguno de los antagonistas se cuestiona su proceder o el de sus superiores, y si lo
llegardn a hacer -como el caso de Neflyte- solamente son eliminados.

Los villanos de este serial -al igual que los anglosajones- cuentan con un centro
de trabajo oscuro y escondido, el cual es descubierto hasta el final y como siempre, el
mai paga por sus acciones y triunfa el bien,

2.1.3. RELATO.

Antes de aplicar los modelos de Prieto Castille, tratamos de identificar a
“grosso modo®, la estructura (esqueleto) base del relato de Sailor Moon. Y asi es que
desde nuestra perspectiva, los siguientes puntos marcan las pautas a seguir dentro de
la narrativa del anime shoujo.

ESQUEMA GENERAL DEL RELATO DE SAILOR MOON'

1.-Situacién normat de cotidianidad.
2.-Rompimiento de la rutina por un suceso interno.
3.-Reestablecimiento de la rutina.

5.-Encuentro inesperado con el objeto amoroso de la protagonista.

6.-Rutina.

7.-Menifestacidn del enemigo ~entra en accidn-, provocando caos.

8.-Obtencion de los poderes por parte de la heroina,

9.-Enfrentamiento entre los malos y la heroina.

10.-Aparicién de un extrafio enmascarade, quien da apoyo a la heroina,

11.-Gana la heroina el enfrentamiento y regresa a la normalidad.

12.-Situacidn cotidiana, rota por un hechao interno.

13.-Aparicidn de los malos, quienes utilizan el suceso para sus metas.

14.-La heroina se ve afectada per una situacién comin a la que utilizan los malos.
15.-Explicacién de los méviles a obtener para los protagonistas, que son: Reunién del
equipo de protagonistas, encuentro del lider del grupo, reunién de talismanes para
obtener el objeto del deseo, detener a los malos, salvar a la Tierra y recuperar el
amor de la heroina.

16.-Consecusidn de alguna parte de los méviles y enfrentamiento entre los
protagonistas y antagonistas.

17.-5e repiten los puntos 10, 11,12, 13, 14,

" A diferencia del relato de las Guerreras, el de Sailor Moon cuenta con tres micro relatos: ¢l de la heroina, el
de la joven y el de la relacion amorosa.
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18.-Evolucidn de las habilidades y reafirmacidn de lazos amistosos entre las
protagonistas.
19.-Alcance de las metas trazadas.
20.-Enfrentamiento final entre la heroinay el mal.
21.-Vencimiento del bien sobre el mal,
22.-Muerte de todos los participantes -buenos y malos- protagénicos.
23.-Reencarnacidn de éstos y la posibilidad de empezar una nueva vida.
24.-Situacidn de cotidianidad -con amnesia- entre los participantes.
25.-Bisqueda del amor por parte de la heroina.
Dentro del relato de Sailor Moon encontrames que:

- Es la historia de una joven -14 afios-, la cual se convierte en una super heroina, quien
defenderd a la Tierra -y a su amado- en el nombre de la luna. Para ello debe reunir al
"sailor team”.

- Dentro de los mdviles tenemos el reunir a las sailor scouts, encontrar a la princesa,
reunir los cristales arcoiris, obtener el Cristal de Plata, salvar a Tuxedo Mask -pareja
de la heroina-, derrotar al Negaverse y salvar a la humanidad, claro que no puede
faltar la realizacién amoresa por parte de la protagonista.

- ELequipo de protagonistas estéd-conformado-por-6 elementos, represemtados por un
planeta del sistema solar: fa Luna, Mercurio, Marte, Jupiter, Venus y la Tierra.

- Los protagonistas son buenos, aunque en ocasiones presenten debilidades, mientras
que los “malos” siempre lo serdn,

- Existen dos excepciones: Tuxedo Mask, quien se enfrenta en varias ocasiones con la
protagonista por la obtencidn del objeto del deseo; ademds de que mds adelante tiene
enfrentamientos realmente criminales en contra de la paz y la justicia, pues se
encuentra poseido por un espiritu maligno. La otra excepcién se da per parte de uno
de los miembros del clan del mal, quien al *humanizarse” decide apoyar a sus enemigos.

- Toda la responsabilidad del relato recae en la heroina y sus relaciones,

- Para mostrar situaciones de pérdida de control o embarazosas, se recurre a marcar
gran énfasis en la cara, mostrando grandes ojos, una vena alterada o una gota sobre la
cabeza del afectado.

A nivel del relato, encontramos que para algunos de los protagonistes es
diferente el curso de la narracién, asi que aplicando los esquemas de Prieto Castillo
tenemos que a nivel general la serie analizada estd conformade por las situaciones 1,
2,4,5,6:
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Esquema 1:

Situacidn inicial estable -la cotidianeidad de las protagonistas.

Ruptura de la situacién inicial por un agente externo -la presencia de Luna o el
Negaverso.

Lucha -contra las malignas y el Negaverso.

Recuperacién de la situacién inicial -retorno a sus actividades cotidianas.

Esquema 2:

Situacidn inicial estable -la cotidianeidad de las scouts.

Ruptura de la situacién inicial por un agente interno -las malignas o problemas
domésticos.

Lucha -enfrentamiento contra el Negaverso y triunfo del bien.

Recuperacidn de la situacién inicial -retorno a las actividades cotidianas.

Pérdida definitiva de la misma -logre de alguna de las metas de las malignas.

Esquema 4:

Situacidn inicial ambivalente -enfrentar o no al enemigo y aceptacién de las
consecuencias de dicha eleccidn.

Eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial -toma de decisidn,

Pérdida de la situacion inicial -se conocen los verdaderos mdviles pare enfrentar al
enemigo.

Mantenimienta de ia situacion ificial -surgen nuevos enemigos.

Esquema 5:

Situacidn inicial de prohibicion -el Cristal de Plata pertenece a la familia de la Luna.
Ruptura de la situacién inicial por transgresidn de la prohibicién -enfrentamiento
entre los duefios del objeto deseado y fos malos.

Castigo -muerte de los participantes.

Esquema 6:

Situacién inicial de confrontacion -encuentro definitivo entre antagonistas y
protagonistas.

Fin de la situacién inicial por triunfo de una de las partes, o -triunfo del bien a costa
de la vida de todos los participantes.

Continuacidn de la situacidn inicial por todas las tragedias que acarrea -reencarnacidn
de los protagonistas e inicio de una segunda serie,

Encontramos que para algunos de los protagonistas de la narracién, los
esquemas se ven modificados por su historia personal -aqui construiremos y
deconstruiremos los esquemas de Prieto Castillo-, Asi tenemos que para :

Amy, Rei, Litay Mina -esquemas 1,2, 4y 6
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(1)situacién inicial estable -vida comdn y corriente de una estudiante de secundaria.
ruptura de la situacién inicial por un agente externo -aparicién del enemigo y
obtencion de sus poderes,

lucha -enfrentamiento contra el enemigo y gane del combate.

(2)situacidn inicial estable -cotidianidad de las protagonistas.

ruptura de la situacién inicial por un agente interno ~aparicién del enemigo.
lucha -enfrentamiento contra el mal y obtencidn de la victoria,
recuperacién de la situacidn inicial -retorno a su vida nermal,

(6)situacidn inicial de confrontacién -encuentro definitivo con el mal.

(4)situacion inicial ambivalente -dar o no su vida para salvar a la protagonista.
eleccién de una de las posibilidades de la situacién inicial -deciden dar su vida.

(6)fin de la situacidn inicial por triunfe de una de las partes -triunfo de las scouts.
continuacién de la situacién inicial por todas las tragedias que acarrea -reencarnacidn
de las scouts y continuacién de su misidn en otra serie.

En el caso de Serena y Darien tenemos -esquemas 1,245y 6

(5)situacion inicial de prohibicién -en su vida pasada se enamoraron la princesa de la
Luna y el principe de la Tierra,

ruptura de la situacidn inicial per transgresion de la prohibicién -debido a ello se da
un enfrentamiento entre la Luna y la Tierra.

castigo -muerte de los protagonistas.

(1)situacion inicial estable -cada uno de los protagenistas vive su vida, sin conocer al
otro.

(2)ruptura de la situacidn inicial por un agente interno -se conocen los protagenistas.
lucha -se establece una corriente de antipatia entre Serena y Darien,
recuperacion de la situacidn inicial -cada uno sigue su camino.

{1)ruptura de la situacién inicial por un agente externo -aparece Luna en la vida de la
heraina,

lucha -enfrentamiento de la heroina con el Negaverso.

ruptura de la situacion de la confrontacion por la aparicion de un agente interno -
aparicién de Tuxede Mask en la vida de la hercina.

recuperacidn de la situacién inicial -ganan e} enfrentamiento y cada uno regresa a sus
actividades cotidianas.
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AQUI SE REPITE EL ESQUEMA 2 (ya que el galdn aparece para defender a Sailor
Moon, pero ignoran su verdadera personalidad).

(4)situacién inicial ambivalente -el galdn debe elegir entre seguir siendo un aliado o no.
eleccién de una de las posibilidades de la situacién inicial -decide enfrentarse a ella.
pérdida de la situacidn inicial -ahora son antagonistas.

(6)situacién inicial de confrontacién -ambos se enfrentan al Negaverso.

fin de la situacién inicial por esclarecimiento de personalidades -se descubre la
verdad".

continuacion de la situacién inicial por todas las tragedias que acarrea -ante la
verdad, el Negaverso toma ventaja de la situacién y rapta al galdn,

{4)situacién inicial ambivalente -Serena debe elegir entre salvar a su amado o
proteger ¢l Cristal de Plata.
eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial -decide ambas cosas.

{6)situacién inicial de confrontacién -se enfrenta al Negaverso.

(4)situacién inicial ambivalente -debe enfrentarse a su amado o tratar de ignorarlo.
eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial -se enfrentay lo mata.

fin de la situacion inicial por el triunfo de una de las partes -Serena derrota al mal.
continuacién de la situacion inicial por todas las tragedias que acarrea -debido al
esfuerzo realizado, la heroing muere al igual que los demds, pero de la misma manera
reencarnan y

(1)situacién inicial estable -cada uno de los protagonistas contintia con su vida como si
nada.

ruptura de la situacidn inicial por un agente interno -se conocen Serena y Darien.
lucha -se establece una abierta antipatia entre eilos.

recuperacion de la situacién inicial -cada uno se va por su lado vy da pie a una segunda
serie.

Mientras que para el Negaverso, la reina Beryl y los cuatro generdles el
esquema es:

(5)situacién inicial de prohibicién -tratar de obtener el control del universo.
ruptura de la situacidn inicial por transgresién de la prohibicién ~tratar de obtener el
Cristal de Plata para tales fines.

'* Relacionado con el Esquema inicial 5.
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(6)situacidn inicial de confrontacién -~enfrentamiento contra las sailor scouts.
(5)castigo -pérdida de la vida de cada uno de los integrantes.

(6)continuacion de la situacidn inicial por todas las tragedias que acarrea -se da el
enfrentemiento final entre los lideres.
fin de la situacién inicial por el triunfo de una de las partes -gana Sailor Moon.

{S)castigo -muerte de todos los malos y sin derecho a la reencarnacisn.

Dentro de los esquemas planteados por Prieto Castillo, tenemos que para el
relato de Sailor Moon se utilizaron tedos los modelos, a excepcién del

Esquema 3

Situacion inicial degradada.

Salida de la situacién inicial por mejoramiento, milagro, etc.
Empeoramiente de la situacidn inicial.

Podemos inferir que a pesar de los conflictos a los que se enfrenten los
protagonistas, siempre habrd una esperanza -por muy pequefia que sea- para que se
resuelvan _los conflictos presentados a la largo del relato, . - - —

A diferencia del relato occidental, podemos ver que los mdviles de los
protagonistes son mds cotidianos, domésticos y comunes', no buscan salvar al mundo
por placer o reconocimiento y fama, al contrario, todas sus acciones estdn
encaminadas al poder desarrollar una vida normal y plena, y para ello (quieran o no)
deben defender su entorno y a sus seres queridos, lo que incluye la Tierra v ia
humanidad.

Notamos que no es la cldsica férmula de: el bien contra el mal, todo por el
control del poder y al héroe no le queda otra alternativa mds que defender al mundo,
aunque quizd no quiera hacerlo, pero como es el tnico con super poderes no tiene otra
alternativa,

Si aplicdramos los modelos de Prieto, notariamos que para cada encuentro bien
V5 mal se necesiteria uno o dos esquemas como mdximo, pero en el relato oriental
notamos el entrelazamiento de varios formatos al mismo tiempo.

16 Agui podernos observar una parte de la mentalidad nipona, quienes al vivir siempre en la zozobra de la
guerra sobre sus cabezas, aprenden a valorar la belleza en todo lo que les rodea,
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Esta mezcla de propuestas nos permite percibir una historia diferente, con
subidas y bajadas, es decir, con varios climax a la vez, por lo cual puede resultar
interesante si se le analiza y trata de conocer la trama. Bishoujo Senshi Saitor Moon
es la historia de una joven sofiadora que sin buscarla se convierte en una heroina, y
en ese recorrido para salvar a la humanidad retoma -por mds simples que parezcan-
aspectos cotidianos como ef amor, la amistad, el estudio, la pérdida de valores y hasta
la religidn, ello reflejado en su estructura narrativa.

Debido a lo complejo del relato, para muchas personas puede resuitar ser una
historia demasiado -evidente-, la lucha de una jovencita contra el mal, que va @
defender la Tierra y al final va a ganar, sin faltar por supuesto, la cldsica historia de
amor rosa, donde tedo gira en la planeaciin y espera del ataque del enemigo.

Y si, es cierto, Sailor Moon toca los puntos antes mencionados, pero es de
destacar que son los problemas cotidianos de cualquier chica o joven estudiante de
secundaria o bachillerato, come la curiosidad por cosas nuevas, la bisqueda de
aceptacién dentro de un grupo, o las relaciones familiares, entre otros, los que marcan
las pautas para que pueda intervenir el mal, tenemes por ejemplo, las creencias
esotéricas, que le permiten -al mal- obtener la energia para la dominacidn, esto es, a
partir de la ilusién, confianza o curiosidad que provacan las ciencias ocultas, toda esa
energia es captada y es aprovechada para el despertar de la Negafuerza.

Los suefios, las ilusiones, la pasidn por los deportes, el deseo de destacar y
alcanzar metas son las principales victimas del mal, aqui solamente es momentdneo el
dafio, en particular es irreversible -la muerte- si la victima sabe demasiads, o si es el
opositor det Negaverso.

Culturalmente nos enfrentamos a una perspectiva que trata de rescatar los
valores cldsicos en un mundo dominado por el dinero, el prestigio y el poder, asi es que
mediante un relato que pudiera resultar cldsico -al igual que sus fuentes- se trata de
modificar el espectro imperante a nivel social, pero no desterrarlo, trata de hacer
compatibles -al igual que nosotros- lo racional con lo irracional, la realidad y fa ilusidn,
los valores con lo material, lo bueno y le malo,

Podemos decir que el relato de Sailor Moon es resultado del cruce de un
género melodramdtico ~historia de amor con conflictos para su realizacidn- con uno de
accién -por aquello de la salvacién de! mundo-, dando como resultado una extrafa
mezcla desmitificadora del género de los siper héroes -cuando menos en la tradicign
latinoamericana, o porqué no, americana- donde el peso recae en el vardn y si llegara o
ser mujer, ésta es o se comporta de forma similar que el héroe masculino,
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Tenemos pues que en Bishoujo Senshi Sailor Moon es claro el rescate del ya -
alge- olvidado género de la chica con poderes mdgicos, o en su defecto, aquella que
tiene que enfrentarse a la adversidad para poder lograr sus metas y salir avante; esto
es un reflejo de los cambios que ha presentade la mujer -podriamos decir que
solamente la japonesa- en este fin de siglo, donde se ha vuelto mds abierto el mercado
laboral y la competitividad es mds cruenta, ya no sélo entre hombres y mujeres, sine
entre éstas mismas,

El serial de Sailor Moon es la historia de amor romdntico e ideal, que a su vez
debe de vencer diferentes obstdculos para su mdxima reatizacidn, que plantea la idea
de lo eterno y atemporal en el plano de los sentimientos, como diciendo que éstos no
tienen porqué pasar de moda.

A nivel de estructura, plantea dos historias: la de la blisqueda del Cristal y la
consolidacion def amor entre los protagonistas, ademds de capitulos autoconclusivos,

donde podemos conocer aspectos intimos de los protagonistas como son: la escuela,
sus amistades, sus relaciones familiares y sus suefios.

2.1.4. CANCION.

Es claramente notable que el papel que juega la cancién de Leyenda de Luna es

de cardcter idealizador, esto es, nos presenta una relacién amorosa, la cual no se ha
podido realizar de manera abierta, ya que hay algo que lo impide.

Podemos hablar de una declaracidn o una carta de amor, donde uno de los
participes trata de explicarle su situacién al otro, pero le es imposible, ya sea porque
estdn separados o porque el otro no tiene idea del sentimiento que ha logrado
despertar, siendo la Luna el dnico testigo de ese amor incompleto.

Se podria hablar de una analogia entre Romeo y Julieta, cuya historia cuenta el
amor entre dos jévenes, quienes no debian amarse por pertenecer a grupos -familias-
diferentes, pero a pesar de ello desafiaron las leyes confiando en que su amor saldria
avante, y no por ello dejaron de tener sentimientos encontrados.

La letra fambién nos remite a un amor juvenil, donde se piensa que la relacidn
serd ideal, sin importar lo reciente del sentimiento, donde los astros son cémplices y a

la vez el amor vencerd todos los inconvenientes, pero nunca menciona cudles son éstos.

Este texto trata de mantener una visién idealista del amor y de una relacién
amorosa, donde el romanticismo juega un papel fundamental, le describe a los amantes
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que aunque el amor pueda ser doloroso, no hay nada que lo pueda desaparecer, donde
la confianza es base fundamental y la noche cémplice del amor.

Solamente nos remite a la relacién existente entre la pareja principal de la
serie, pero no da mayor informacidn, el hecho de que hable de la luna no justifica que
represente o nos dé informacidn sobre el relato a nivel general”.

2.2. ELCUARTETODECL AMP.

Dentro del universo de los mangas, podemos encontrar, hombres, mujeres y
grupos, y dentro de éste tltimo rubro destaca en el género shoujo CLAMP, ipero qué
s o quiénes son CLAMP?,

CLAMP es un grupo de jévenes artistas y escritoras dedicadas con devocidn a
crear shoujo manga. La historia de esta agrupacién inicia en el instituto de Prefectura
de Kansai, donde algunas de las integrantes actuales ya publicaban manga a nivel
amateur. El grupo original estaba formado por: Nanase Okawa, Mokona Apapa, Mikku
Nekoi, Satsuki Igarashi, Tamayo Akiyama, Reeza Seiy Nanaso Sei.

En sus inicios Clamp se habfa conjuntado para crear manga de éxito, esto es,
producir solamente historias que se pudiesen plasmar en el papel -manga-, pero el
: o n itid e irse anime sus
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consecuentes posibilidades -TV, OVA, cine-.

Todas las integrantes firman como CLAMP, por lo cual esta agrupacidn ha
conseguido tener bastantes seguidores por sus excelentes trabajos, y han conseguido
con ello el apodo de "Reinas del Shoujo". Dentro de este reinado, son cuatro los
elementos que sobresalen de las demds y son:

Nanase Ohkawa, la lider del grupo -no dibuja
nada- tiene a su carge la importante tarea de
realizar los scripts, donde refleja magia, fantasia y
realismo, ademds de mostrar personajes complejos
y sumamente realistas. Siempre lleva las riendas de
su escrito, por to cual, o se le va la historia de las
manos.

"7 A no ser que trate de remitirnos a la leyenda de Selene y Eadimion, Ja cual trata de un pastor enamorado de
la diosa de la Luna.



Satsuki Igarashi, ayudante de Nanase; es la encargada
de reescribir todas las ideas a algo dibujable, ya que
los escritos de Nanase tienen mucha dificultad de
entendimiento, siendo deber de Satsuki hacer todo
esta comprensible para Mokona,

Mokona Apapa es la encargada del dibujo. Sus
dibujos, junto con los guiones de Nanase le han dado
un sello caracteristico a CLAMP. Mokona tiende al
mejoramiento de sus dibujos en cada trabajo.

Mick Nekoi es a Mokona lo que Satsuki a Nanase,
ella es la encargada de refinar todos los trazos que
Mokona le da para entintar. Nekoi también dibuja
por su cuenta, ademds de tener gran talento para
los 5D (super deformed).

Entre las creaciones de CLAMP estdn: Tokyo Babylon, historia que ocurre -
obvio- en Tokyo, donde el nueve jefe del clan Sumeragi, que consta de exorcistas y
espiritistas, tendrd diverses casos que resolver,

Cluster, manga dibujado por Tamayo Akiyama, actual ex-miembro de Clamp.

Combination, historia policiaca de dos tipos completamente diferentes de hombres,
fos cuales hacen equipo para detener criminales de alto rango.

Miyuki-chan in Wonderland, obra en todo sentido humoristica, ya que es una paredia
basada en Alicia, de Lewis Carrol.

CLAMP Campus Detectives, historia sin magia, basada en el misterio y un poco de
romance.

Wish, uno de los mds recientes trabajos de la agrupacién. Trata sebre un dngel que
baja a la Tierra para buscar a un espirity, e! cual estd enamorado de un demonio y en
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su busqueda sufre diversas aventuras, sobretode porque al ser un dngel no tiene sexo
-mostrando de nueva cuenta el tema de la dualidad-, ¥ con ello se ve asediado tanto
por hombres como por mujeres. Los dibujos de esta obra estuvieron a cargo de Nekoi.

Clover, trabajo reciente. £l nombre de esta historia es la clave de una serie de armas
secretas conocidas como tréboles de tres hajas, siendo los tréboles seres con
caracteristicas humanas.

Card Captor Sakura, historia para nifios; vemos las peripecias de una nifia, la cual a!
descubrir un libro se encuentra con un alindo protectar, quien ha perdido varias
cartas y la tarea de la protagonista es el conseguirlas, Pero la tarea no es fécil, ya que
cada carta cuenta con poderes mdgicos, y les fascina provocar destrozos.

RG Veda, una de las pocas historias que han llegado a su fin, Basada en ios textos del
Rig Veda hindd, es una de las historias mds pesadas de Clamp, ya que cuenta con
mucho fondo e historia, resultando muy interesante™.

X, considerade uno de los mejores, si no es que el mejor. La historia se basa en el fin
del mundo -predeterminado para 1999-, existen dos bandos, uno desea detener la
catdstrofe y el sequndo desea provocarla; cada grupo cuenta con 7 miembros, pero
hasta ese momento solamente se han lograde reunir 6 en cada bande, siendo el
personajeprincipal quien decidiré el-future, ya que debe de aliarse « algin equipey ——

con ello... nadie lo sabrd.

Campus Police Duklyon, historia de jovenes encargados de defender al Clamp Campus
de una serie de villanos extraterrestres.

New Tales of Shunka, historia de una nifia coreana que busca vengar la muerte de su
madre y las peripecias que conlleva el lograr tal ebjetivo.

Rex, un cuento de dinosaurios, manga dibujado expresamente para promocionar la
pelicuta. Historia enternecedora, dulce y romdntica.

20 menshou Oneqai? / Por favor, 20 mdscaras?, historia del famoso ladron 20
Mdscaras, el cual en la realidad es tan sélo un nifio, manipulado por sus dos madres
pora robar lo que a ellas se les antoja.

Soryuden Gaiden, leyenda de los cuatro reyes dragones, los cuales reencarnan, y con
ello, sus antiguos enemigos, desatdndose una lucha.

'* Este manga cuenta con un CD drama, un libro de ilustraciones editado en China y dos OVA's,
comrespondientes a los volimenes 3 y 4 del manga.
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Cuentos de la princesa Blanca, recopilacién dividida en tres cuentos romdnticos
acerca de la nieve, y la creencia de que estd formada por las lagrimas de la princesa
Blanca.

Y finalmente tenemos Magic Knight Ray Earth, historia de tres jovencitas que
emprenden una lucha contra las fuerzas del mal y sus propias debilidades, en el
maravilloso mundo de Céfira.

Es con Las Guerreros Mdgicas, que las chicas de CLAMP incursionan en el
anime con mayor fuerza, gracias al apoyo de la revista Nakayoshi -su casa de trabajo-
y la confianza de YTV -Yomiuri Television- y TMS - Tokyo Movie Shinsha-.

También es importante destacar que el talento del grupo las ha llevado a
dlcanzar grandes compafiias como SEGA de Japdn, quienes obtuvieron los derechos de
Las Guerreras Mdgicas para la produccidn de videojuegos, ademds de que gracias a
éste trabajo, han logrado una mayor y mejor difusidn en los paises que conocen el
manga como son: Alemania, Francia, Espafia, Estados Unidos y dltimamente -y con
mayor fuerza- México.

2.2.1, EL LOBO DE FUEGO.

La temdtica de Maho Kishi Reiaasu -Cabaltero Ray Earth-, consta de dos ciclos,
los cuales tratan sobre tres jovencitas de segundo de secundaria, quienes son
transportadas a un mundo mdgico para salvarlo de su eutodestruccién,

Las Guerreras Mdgicas -como son conocidas en el mundo hispano-, llegaren en
1996 -dos afios después de su creacién’®- a tierras mexicanas, gracias a TV Azteca -
increible, esta serie fue doblada en Estados Unidos, pero no transmitida en dicho
pais-, y rdpidamente se gand el corazdn de muchos tele-espectadores.

Esta serie consta de dos ciclos, los cuales nos dan un total de 49 episodios? -
de anitne-, correspondiendo 20 a la primera fase y 29 a la segunda, elie la convierte en
una serie relativamente corta, pero no le resta importancia a su contenido y
desarrollo del tema, que le dan su personalidad.

Como en el caso de Sailor Moon, realizaremos un resumen de cada ciclo de la
historia épica de Guerreras Mdgicas®",

'* En noviembre de 1993 fue estrenada en 1a revista Nakayoshi, después fue producida por YTV -Yomiuri
Television- y TMS -Fokyo Movie Shinsha- a nivel de anime,

2 Casiel equivalente del primer ciclo de Sailor Moon.

¥ Aquino calificaremos de bueno o malo a los personajes.
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Serie: Rescatar a Esmeralda o Muéstrame la fuerza de tu corazdn®?.
Capitulos: 20.

Personajes: Princesa Esmeralda, Zagato -sacerdote de Céfiro-, Lucy, Anais,
Marina, Guruclef -mago supremo de Céfiro-, Alanis -hechicera-, Innova -consejero de
Zagato-, Nikona -ente conejoide-, Presea -artesana y armera-, Ascot -mago-, Caldina
-bailarina-, Paris -vagabundo, hermano de Esmeralda-, Rdfaga -espadachin-, y los tres
genios: Ceres/Seres, Windows y Rayearth,

Ambientes: Torre de Tokio y Céfiro.

Resumen:

Céfiro es un mundo fantdstico, donde reina la fuerza de la voluntad, y ésta se
encuentra depositada en una sola persona: el Pilar, quien es el encargado de mantener
la paz y la estabilidad del planeta mediante sus rezos y su decisidn, esto es, no pensar
en rada mas que en Céfiro,

El pilar de dicho mundo es la princesa Esmeralda, fa cual estd secuestrada
gracias @ Zagato, debido a ello, el equilibrio roto empieza a desmorenar el planeta, por
esto la princesa toma la decision de llamar a las legendarias Guerreras Mdgicas de
otra dimensidn, siendo estas tres jévenes de secundaria.

" Las elegidas son Lucy, Anais y Marina, tres identidades totalmente opuestas.
Estas seleccionadas arriban af mundo de Céfiro y conocen a Guruclef, quien les explica
la situacién de su amado planeta, por ello se preocupa cuando le confiesan las tres que
no saben nada de magia. Ante tal situacién, el mago supremo les otorga un poder
especial a cada una, siendo el fuego para Lucy, el agua para Marina y el viente para
Anais,

Después de proporcionarles el poder, las envia a encontrar a Presea, quien les
proporcionard las armas y les dard indicaciones para que concreten su misién y logren
convertirse en las legendarias Guerreras Mdgicas de otra dimensidn, Pero no va a ser
tan fdcil, ya que en su camino deberdn enfrentarse a los esbirros de Zagato, quien
fratard a toda costa impedir que logren su meta.

Dentro de su peregrinaje hacia la magia, cada una de las chicas deberd de
enfrentarse también a sus propias debilidades y temores, ello les permite madurar
como personas y esto se refleja en el crecimiento y perfeccionamiento de sus armas y
armaduras.

2 El nembre de cada etapa fue tomado de la revista PlanB, Ao 2, Numero 0.
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Entre los mds dificiles de sus enemigos estdn Alanis, Ascot y Rdfaga, pero
también conacen a otros personajes mds agradables como Presea, Nikona y Paris.

Cuando por fin han obtenido sus armaduras y mejorado sus poderes, se
encuentran con un reto mayor, el de despertar a los genios de Céfiro -una especie de
robots gigantes con vida propic-, los cuales les ayudardn a vencer a Zagato y rescatar
a la princesa Esmeralda.

Una a una despiertan a su respectivo genio: Marina encuentra a Ceres/Seres,
guardidn de los mares: Anais a Windows, encargado de los vientos; y Lucy a Rayearth,
et del fuego. Despertarlos no ha sido tan fdcil, pues pusieron a prueba su corazdn y
dejaron a un lado el egoismo, la racionalidad y la autocompasién respectivamente,

Por fin han logrado obtener la ayuda de los genios, derrotan a Zagato y felices
van a liberar a la princesa, pero loh sorpresal, la princesa les recrimina el haber
asesinade a su amado Zagato, por ello las reta y convoca a su genio personal para
enfrentarlas,

Durante el encuentro se descubre que Zagate solamente queria proteger al
pilar de su propia destruccidn, pues para ser feliz sélo tenia el camino de la muerte,
si, la muerte que suplica para ella misma. Ante tal peticidn, la_encargada de dar el
“golpe final es Lucy, y asi termina con el suplicio de! pilar.

..sitencio. Ahora si, Céfiro estd a salvo, pero no podemos decir los mismo de las
Guerreras Mdgicas, se sienten traicionadas, y sus esquemas scbre el bien y el mal se
han derrumbado.

De la misma forma inesperada en que arribaron a Céfiro es que regresan a la
Torre de Tokio, al parecer sélo han pasado unes cuantos minutos, nadie noté su
ausencia.

Con pena y dolor, Lucy menciona “Regresaremos a Céfiro y haremos las cosas
bien"... con ello finaliza la primera etapa de esta serie.

Serie: La guerra por Céfiro o la fuerza de la voluntad.
Capitulos: 29.

Per'sonajes: Lucy, Anais, Marina, Guruclef, Paris, Ascot, Caldina, Rdfaga, Nikona,
Sierra -hermana gemela de Presea, aparece debido a que ésta muere en la serie
anterior-, Latis -hermano menor de Zagato, no sabe que Lucy fue la que acabd con sy
cosanguineo-, Aguila -comandante de NSX, nave de Autozam-, Tata y Tatra -
princesas de Chizeta-, la princesa Aska -soberana de Fahren-, Chanan -consejero y
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tutor de la princesa Aska-, Sanyun -acompafiante de la princesa, una especie de
bufdn-, Debonair -ente maligno- y Luz -la parte oscura de Lucy-.

Ambientes: Torre de Tokio, el palacio de Céfiro, la nave de Autozam -NSX-, el
fuerte de Chizeta -Bravada-, la nave de Fahren vy el lado desconocide de Céfiro.

Resumen:

Han pasado los dias en Tokio, pero las tres guerreras no logran olvidar lo
vivido, mucho menos Lucy, quien empieza a tener extrafios suefios. Nuevamente se
encuentran en la Torre de Tokio, empiezan a recordar lo acontecide en Céfiro, cuando
inesperadamente aparecen otra vez en el mundo -ya no tan maravilloso- de Céfiro.

Todo es tinieblas y caos, solamente queda en pie el castillo, ahi es donde son
recibidas por Guruclef, quien no logra explicarse cémo es que arribaron, pues sin el
pilar, nadie tiene el poder suficiente para teletransportar a alguien. Después de esta,
les explican que el caos reinante no tiene una explicacién |dgica, ademds de que tres
naves se estdn acercando, y su intencién es apoderarse de la corona -y el poder que
concede- de! pilar.

Ahora la misidn de las Guerreras es devolverle la estabilidad a Céfiro, vy
defenderlo de los invasores, pero primera desean conocer los motivos que tienen, no
desean cometer el mismoerror que ton IaprrrrcescrEsnreraldn A -

Antes de partir, las guerreras conviven con sus antiguos amigos: Paris, Rdfaga,
Ascot, Calding , Sierra -quien se hace pasar por Presea-, por supuesto Nikona, y
conocen a un nuevo personaje: Latis, el hermano de Zagato. Entre éste ditimo y Lucy
surge una corriente de simpatia, pero ninguno de los dos lo acepta.

Debido a que el problema principal radica en encontrar a un nueve pilar, Lucy se
afrece a salir a buscar mds sobrevivientes, es acompafiada por Latis, y en su recorrido
se enfrenta a Aguila, quien ia lleva a la nave NSX, Ahi le explica el porqué querer ser
el pilar, cuando aparece Latis para rescatarle; pero entonces una fuerza maligna la
envuelve y la desaparece, es Luz.

Por su parte, Anais y Marina tienen un encuentro -y enfrentamiento- con los
dirigentes de Fahren y Chizeta respectivamente, saliendo victoriosas, ademds de que
quedan en plan amistoso con sus dirigentes,

Luz y Lucy se enfrentan y la guerrera cae, chora ya no es inmune, pues al
quebrarse su espada en el combate, ya es sélo una persona mds, sin poderes ni genio.
Esto provoca una lucha interna en Lucy , y decide recuperar sus poderes, lo cual la
debilita, ademds de que en ese conflicto estdn presentes Luz y Latis.
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A pesar de los infentos por salvar a Céfiro, la destruccién crece minuto a
minuto, ademds de que Aguila logra colarse a palacio e intenta apoderarse de la
corona, por ello es perseguido por Lucy, ellos no contaban con que Debonair, una rara
fuerza maligna, también desea tener la corona de Esmeralda.

Una explosion y una gran luz cegadora impiden que Debonair logre su fin, pero
tanto Lucy como Aguila salen inmunes, esto es un claro signo de que uno de ellos serd
el préximo pilar,

Ante su fracaso, Debonair ataca de nueva cuenta el palacio, gracias a Alanis,
quien le permite tener contacto dentro de ésta drea cefireana, ademds de que envia a
la psicética de Luz -quien es el lado negativo de Lucy- a raptar a Latis, para provocar
el caos y crear mds pdnico y desolacién, fo cual le proporciona mayor poder, pues
Debonair es la materializacion del dolor y la desesperanza.

Monstruos, gritos y llantos invaden el palacio, por lo cual entran en accién
Rdfaga, Paris, Ascot, Caldina, Preseaq, los representantes de Chizeta y Fahren y hasta
la misma Nikona, quienes detienen al enemigo, mientras las Guerreras salen a combatir
a Luz y Debonair.

burante el enfrentamiento. .entre el genio.-de Luz -Lopetege- y—los de las —
Guerreras Ceres/Seres, Windows y Rayearth, éstas Ultimas van perdiendo, entonces
aparece Aguila y su robot Iron, quien logra, después de un duro combate, rescatar a
Latis, pero tal osadia le cuesta la vida.

Esta accién provoca que Lucy decida enfrentarse a sus temores, y al hacerlo,
reconociendo a Luz como parte de si misma, ésta desaparece y le dan un nuevo valor a
le insegura de Lucy. Ahora ya no hay impedimentos para aniquilar a Debonair,

iLa corona ha cambiado! Y ha elegide a Lucy come el pifar, entonces, después de
derrotar el miedo -que era Debonair-, el nuevo pilar decreta que dicho sistema es
nule, que ahora todos serdn responsables por el futuro de Céfiro, y es entonces que
todo vuelve a ser como antes, un maravilloso y mdgico planeta.

Ante la alegria de todos, Marina no se decide entre Guruclef y Ascot, Anais
busca a Paris, quien la observa amorosamente, y Lucy y Latis se confiesan mutuamente
su amor-...

Nuevamente la Torre de Tokio, un afio después las Guerreras recuerdan lo

antes relatado, entonces aparece ante sus ojos una visién del mundo de Céfira, y dice
Lucy: “luchamas sin ningln tipo de arrepentimiento... ha pasado un afis... quiero volver a
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Céfiro una vez mds, y esta vez sin arrepentimientos... ilo que quiero vivir es la nueva
historia de Céfirol”, mientras acaricia un medalldn, obsequio de Latis.

Con esto damos por finalizada la historia de tres jovencitas que:
En atra dimensidn... en un reino muy lejano...
Se cuenta la ieyenda de tres chicas que ilegardn
y salvardn a este mundo., Céfiro.
Ellas despertardn a los genios y con ayuda de sus
poderes mdgicos, luchardn y logrardn vencer al enemigo,

2.2.2. PERSONAJES.
(por orden de aparicidn)

“Creo creer, temo temer que esto es verdad
fa vida se nubld en su totalidad

estoy perdido

y no sé mirar lo que dejé alld atrds”.

Dia 0, La Ley.

"Déjame vivir contigo, demonio amigo, supligué.

- - o Nomehagas volver-a-la vida, pérdida yo mi antigue fe.

Mi amige Satdn, Sabing.
Lucy:
Lucy es una joven de secundaria llamada para llevar a cabe una misién, rescatar
a la princesa Esmeralda de las manos de Zagato y restablecer el equilibrio en el
mundo fantdstico de Céfiro.

Ante tal propuesta decide tomar el riesgo, pero no es por un -disfrazado-
cardcter altruista, sino que necesita demostrarse a si misma que es capaz de lograr
acciones dificiles, aunque en ello vaya su vida. Es una persona con una baja autoestima,
ya que siempre ha estado protegida por sus hermanos mayores.

Es una persona que cree en la amistad, pero debido al entorno donde se ha
desarrollado -cuidada por sus hermanos- es excesivamente ingenua, lo cual es
mostrado al presentaria con orejas y cola -de lobito- o en small body, que es un
recurse icénico de candidez,

El recorride para convertirse en una Guerrera Mdgica se ve obstruido no séio

por enemigos y criaturas fantdsticas, sino que los mds grandes obstdculos son sus
propios temores, el descubrirse a si misma como alguien solitario y dependiente de los

61



demds, que no toma el mds gran de riego: el enfrentarse consigo misme y reconocerse
para tratar de cambiar.

A pesar de ser la mds ingenua, infantil y con una baje autoestima, Lucy es la
lider def grupo, no solamente por ser quien les da dnimo para continuar, sino también
por la presentacién a nivel icénico de ésta: siempre aparece en el centro de las tres
protagonistas, es quien fue llamada en primera instancia por la princesa Esmeralda,
obtiene primero sus poderes y con ella se completa el despertar de los genios, ademds
de ser quien acaba con Zagato y la princesa.

Dentro de los relatos cldsicos de stper héroes, Lucy no tendria posibilidades
de ser la heroina, pues como ya dijimos es insegura, confiada, pero maneja el fuego
como arma, ademds de poseer habilidades fisicas -practica kempo-, tiene un traje,
maneja un arma y acepta salvar a un mundo.

Quizd Lucy encaje mds dentro de un personaje épico, el cual tiene que salvar a
un reino y a una princesa del malo del cuento, tiene una armadura, un arma, posee un
poder mdgico, cuenta con un ayudante -Nikona- y decide pasar las pruebas para
convertirse en caballero. En este nivel estaria mejor ubicada nuestra protagonista, o
como uno de los tres mosqueteros dispuestos a defender a su reina de las calumnias

. del cardenal Richelieu .

Cualquiera de fos dos ejemplos del relato épico anterior dan pie a la creacidn
de un personaje como Lucy, con la tnica diferencia que aqui el elemento fantdstico
juega un papel primordial -come en un juego de rol-, nuestra hercina debe de vencer
no a los malos, sinc a etla misma, la mds fuerte de las peleas es a nivel existencial, no
contra dragones.

Lucy es una heroina con infulas de mdrtir, dispuesta a inmolarse por los demds,
pero no es que sea una santa, sino que mediante esas acciones confirma su poco ego,
se sienfa viva ol saber que los demds la pueden considerar indispensable, pero es
tanta su cobardia para reconocer su escondido egoismo que se oculte tras la
apariencia de una persona sociable, solidaria y luchona -pero en exceso-. Creemos que
~como ya dijimos- su entorno ha sido fundamental para su cardcter, de cierta manera
siente remordimientos al realizar acciones que van en contra de los valores
determinados a nivel social, cutural o familiar.

Esto es, descubre que el mundo que ella habia construide -gracias a los demds-
es modificable si lo decide, aunque tales cambios provoquen aiteraciones en el entorno
de los otros (fisicos o psicolégicos) y por ende, se siente responsable de lo que les
acontece -sea o no cierto- a los habitentes de Céfiro, y como se ve mds adelante -en
la sequnda serie-, estos remordimientos dan la pauta para resanar los errores
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cometidos, aunque en ocasiones solamente provoguen mds conflictos que el hecho
original.

La ayuda al préjimo, al mundo entero son sélo una via para tratar de destacar,
pero no de manera presunciosa, hi para sentirse bien u obtener algin beneficio. ¥ es
aqui donde se rompen los esquemas del bien y del mal, nuestra protagonista debe de
reconocer su naturaleza humane, donde los extremos son sélo el inicio de la parte
media, aceptar que también puede ser egoista, pensar mds en ella y no en los demds.

Que es un ente hologrdfico, relativo, con un sinnimero de posibilidades, mds
alld de con las cuales contaban nuestros antepasedes, que es un ser humano
perfectible, mds no perfecto, sus defectos pueden ser su mayor virtud -como lo
observamos en el relato-, ello desde una perspectiva multidimensional, pere no
significa que sea mala; su egoismo puede resultar mds un beneficio que un dafio, si
éste se encuentra encauzade hacia un fin justificable, aunque pueda sonar
maquiavélico,

Ver que el ser humano es moldeable, no un personaje acartonado, rutinario,
sine un ente modificabie, con defectos y virtudes. No es sino al final de la serie que
podemos apreciar esto con mayor claridad: el descubrir que sus esquemas del bien y
del mal no lo eran le provoca un conflicto mayor, saber que como todo ser humano las
circunstancias son determinantes para la tema de decisiones y la convivencia con los
demds.

A nivel simbélico®, nuestra guerrera representa @ un caballero que busca
fortalecer su cuerpo, pero al mismo tiempo su espiritu, su alma y su intelecto y moral.
Destaca el caballero rejo que nos muestra la pasién -moral o material, amor y dolor-,
la sangre, las heridas, la sublimacién y el éxtesis; es el sublimado por todas la
pruebas, ensangrenfado por todos los sacrificios, supremamente viril -Lucy se
comporta como un chico- y dominador de lo inferior, quien logra la gran obra de su
vida, y al final es acreedor al oro de la Gltima metamorfosis, la gloria®.

También representa a uno de los elementos de la Tierra: el fuego, un elemento
masculino y creador.

Podemos decir que Lucy es la joven apocada -pero fanfarrona- que acepta los
retos establecidos por la sociedad y debido a ello, a los estereatipos imperantes, se
siente menos que los demds -por ejemplo su baja estatura y el no ser muy bella o

2} e recomienda revisar los textos de Cirlot, §992 y Chevalier, 1991 para tener una mayor perspectiva sobre
el tema de los caballeros y la evolucidn de los mismos.

 Egto es mads visible hasta la segunda serie, donde logra convertirse en ¢l Pilar de Céfiro, pero en esta
primera etapa logra despertar a su genio.
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demasiado inteligente como Marina y Anais respectivamente-, también respeta las
jerarquias y los modelos de! mundo predeterminado, y sabe que si se sale del esquema
sufrird el rechazo de los demds -a diferencia de Sailor Moon, no son las jerarquias lo
que limitan su desarrollo, sino el salirse de la masa imperante de su entorna-, muy
comin en la ideologia japonesa.

Para muchos -por lo anterior- el personaje de Lucy puede resultar fiofio o
carente de emocidn, pero es que el encanto de este actor reside en la lucha interna
que lleva a cabo para aceptarse tal como es, entender que todo por lo que habia
luchado no significaba nada al final; y quizds esto sea mds duro de enfrentar que a
todos los villanos de Marvel y DCcomics-,

Anais:

Joven destacada de secundaria, la cual asiste a un colegio para alumnos de alto
nivel, ella es otra de las convocadas por la princesa Esmeralda para el rescate de
Céfiro. De las tres jévenes seleccionadas Anais es la mds racional, fria, excéptica y
educada, ademds de que cree que la educacién es lo primordial para destacar en la
vida.

Considera que la legalidad y el respeto son primordiales para la convivencia,
haciendo a un lado lo sentimental o subjetivo, o que se ve es lo importante, lo que se
pieda comprobar y demostrar, ademads de qué sea sociaimenteaceptado, -~~~ 7 T

El problema de esta guerrera es su falta de intuicion, el admitir que muchas
cosas son inherentes, y no por ello dejan de ser verdad, siempre trata de encontrarle
un explicacién légica a lo que sucede a su alrededor. Suele ser soberbia al
menospreciar a aquellos que se comportan de forma inmadura; lo mds condescendiente
que suele hacer Anais es andlizar los sucesos desde una perspectiva relativista,

Esta guerrera representa al aire -viento-, elemento que maneja como arma,
ademds de tener experiencia con el arco y la flecha, y también una capacidad de
andlisis y raciocinio en las situaciones de gran conflicto.

La personalidad de este actor se ve modificada cuando conoce a Paris (sic},
joven del cual se enamora, pero no quiere admitirlo pues cree que si reconoce sus
sentimientos se volverd vulnerable al perder el control de la situacién. Teme dejar
salir a flote su lado oscuro, aquel en el cual toman vida sentimientos irracionales como
los celos, la desconfianza, el dolor.

Anais nos presenta a la joven estudiosa, responsable, sabedora de que puede

lograr lo que se proponga por si misma, sin la ayuda de los demds, que necesita
demostrar que las mujeres también pueden y deben destacar.
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El personaje de Anais, al igual que ef de Lucy se mueve dentro de un entorno de
tipo épico, dejando a un lado al cldsico héroe encargado de deshacerse del malo y nada
mds, el cual sabe con qué habilidades cuenta y con qué no. El héroe estereotipado que
hace a un lado sus debilidades humanas en pro de la humanidad, quizd en eso se
parecerian Anais y los héroes cldsicos, al pensar que respetando las normas y los
valores imperantes se hace el bien.

Anais aprende a lo largo de la historia que el egaismo y la soberbia en exceso
no siempre son la felicidad -aunque tampoco son una desgracia-, que hay que se mas
comprensivos y aceptar el lado sentimental de las cosas.

Al reconocer sus sentimientos hacia Paris, da un salto y logra su meta:
despertar a su genio y el consecuenfe regreso a Tokio

Esta guerrera nos representa a la joven japonesa -tipo nerd- clésica, por
aquello del fisico, que trata de romper con el estereotipo de la mujer abnegada,
entrar mds en el modelo de la mujer occidental profesionista, de mayor apertura e
independencia y de competitividad.

Debido a que es un personaje contradictorio, los méviles que la motivan en el
alcance de sus metas pueden variar, pero hay algo que no pierde, la busqueda de su
auForrediizacion, el decidir su destino por ella misma. Es el refiejo de una
personalidad que, aunque camalednica, no olvida sus verdaderos fines o metas, ella
sabe que el terreno donde elija desenvolverse resultard el mds fructifero, gracias a
su confianza, el problema es que si cae, quizd el golpe sea excesivo para su vanidad y
sea derrotada, pero si no es asi, siempre serd una triunfadora,

No importa el sexo, la edad ni la religidn, el adaptarse en fundamental para
sobrevivir en un mundo cambiante, y Anais lo sabe, si quiere estar dentro del grupo de
los ganadores debe de luchar por ella y para ella misma; aunque esta individualidad
-como podemos ver en la serie, es su defecto a vencer- le proporcione soledad.

Marina:

El tercer elemento del grupo, que tiene la facultad de manejar el agua es
Marina, una joven bella y de gran poderio -tanto econdmico coma social- pero es al
mismo tiempo egoista soberbia y orgullosa, cree merecer todo lo que quiere, cuando
quiere y como quiere,y ello se ve roto con su llegada a Céfiro.

Debido a que suele ser sincera, la tachan de cruet ¢ grosera, pero lo que hace
solamente es llamar a las cosas como son, sin importar los sentimientos de los demds,
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debido a que es una chica rica, hija Gnica criada con todas las comodidades y la
atencién de los demds anfe su mds minimo capricho.

Su prueba a pasar es la de reconocer sus errores, ver que no es perfectay que
el mundo no gira a su alrededor, que existen otras cosas, personas y lugares con
problemas peores que el suyo -como el no comer su helado favorito o no poder asistir
a su torneo de esgrima-, que su decisién puede ayudar o motivar a los demas.

En ciertas situaciones su orgullo es mds una virtud que un defecto, pues le
ayuda a no dejarse caer tan fdcilmente ante el enemigo, pero tampoco le permite
aceptar, por ejemplo, el que Guruclef trate de indicarle lo que debe hacer.

Marina encaja en el personaje épico cldsico pues cuenta con una armadura,
sabe manejar a la perfeccién la espada -pertenece al equipo de esgrima de su
exclusivo colegio-, tiene clase y conoce el poderio, ademds de respetar los rangos
sociales.

Esta guerrera alta, materialista y extrovertida puede despertar a su genio
gracias a que reconoce que, para salvar a la princesa se necesita de las chicas , que la
vida requiere de sacrificios y que se debe ayudar a los demds, ademds de aprender a
tener paciencia para con los otros.

Marina representa a la joven capitalista que piensa que el dinero estd sobre los
valores y encima de las personas, que las clases son fundamentales y que hay que
respetar las jerarquias que otorga el poder. A los jovenes que piensan fienen el
control y hacen a un lado la experiencia de los demds, y solamente confian en si
mismos.

Dentro del relato cldsico anglosajén, ella podria ser la novia o la doncella en
peligro que debe rescatar en héroe, en lugar de la heroina, ya que nos muestra a una
joven despreocupada, capaz de pagar por algo que hacerlo ella misma. Ademds de que
la paz del mundo no se encuentra dentro de sus actividades preferidas.

Caemos de nueva cuenta en la cotidianidad de los problemas, donde se
presentan conflictos de cardcter doméstico y social, no de salvar al munde o de
rescatar oro y joyas u objetos mdgicos: el pretexto del rescate da pauta a la dificil
encomienda de la superacidn personal y de la convivencia con los ofros.
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“Negociaria m: alkma por tenerte cercay darte
mi eternidad (.. )Morderia esa fruta prohibida
para dejar mi sabor en 1. Sufriria por gustar
en tu boca ese calor agonizante”
Fausto, La Ley
“Solomente solo existo en este altar
solamente solo persisto en este amar”
Animal, La Ley
Princesa Esmeralda:

Dentro del relato épica es la doncella en peligro que hay que rescatar, ademds
de que depende de ella la vida -salvacién- de un reino. Cuenta con todas las
caracteristicas de la damisela en desgracia, y a la vez cuenta con poderes mdgicos, los
cuales permiten ser a su mundo -aqui es donde empiezan las contradicciones, un genio
y una espada, ademds de su protector personal -Zagato-y Guruclef.

Sabe que no debe amar a su guardia Zagato, pues al hacerlo estd desafiando
las leyes y el equilibrio de Céfiro, y por lo tanto, provocando su destruccion. Pero
dicho sentimiento es mds fuerte y decide correr el riesgo, ser egoista y pensar en su
felicidad. Dicho egoismo es maniqueista, sabe que con sus acciones va a desatar
diversas reacciones y atn asi decide correr el riesgo de amar y -platdnicamente- ser
amada, *Pero no nos engafiemos, en amor no hay victimas ni victimarios. El poseedor
-apasionade -y violento que desea y puede subyugar ala-persona que ome; & su vez estd—
tan entregade a su dominacién que no puede librarse de la dependencia del otro”
(6urméndez, 1985:78), es una victima disfrazada de victimaria, donde lo primero es
el amor y después lo demds.

La cldsica princesa o reina secuestrada no es mds que un pretexto para
conseguir el poder, pero Esmeralda tiene el poder para protegerse de todo -y a todo-
Céfiro, como Yo vemos en el enfrentamiento final entre las Guerreras y la princesa,
por lo tanto no es tan débil como todos lo imaginan. Es asi que podemos hablar de una
modificacién del cldsico relato de caballeros y dragones.

Asi es que tenemos a una princesa fuerte, de la cual depende la estabilidad de
un mundo, pero que no se siente feliz con ser el Pilar, se rebela de cierta forma ante
su destino predeterminade, quiere vivir una vida propia, pero no se afreve a dar el
paso decisivo, ser quien le dé la iltima pufialada a su mundo, tedo por amor a Zagata,

Esmeralda es la representacion de las personas dominadas por las tradiciones y

los convencionalismos sociales, politicos, una Julieta cefireana, que no se atreve a dar
el paso definitivo por las consecuencias que pueda acarrear hacerlo.
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Al poner en una balanza los pros y los contra de su decisidn, escoge a pesar de
saber que sin ella Céfiro se destruird, pero elia también tiene derecho a un camino
propio, a ser egoista, sin importar lo demds, pere al ver que todo se empieza a
desmoronar trata de corregir su eleccién.

Para modificar su decisién, llama a las Guerreras, ya que son las Unicas capaces
de salvar a Céfiro y asi es, derrotan a Zagato lo cual da pie a que se muesire la
verdadera Esmeralda, y broten sentimientos como la ira, venganza y odio. Se hacen a
uh lado sus creencias sobre la tradicién, el deber ser, qué importa que se desmorone
Céfiro si se ha perdido lo mds querido, de qué sirve sacrificarse por los demds. Dicho
sacrificio es aparente: "La ternura sumisa [que mostrd durante la serie] impone su
voluntad, pues la criatura que en apariencia se entrega es la que, de hecho posee y
domina” (ibidem:B0), mas bien es una cortina con la cual oculta sus deseos verdaderos
de controlar la situacién, y al no conseguirlo, explota y se muestra tal como es.

Se da una crisis existencial, surge el dolor y la desesperacién que vuelven
animal al mds conservador y recatado de los seres humanos, la herida abierta daaluz
nuestro lado oscuro y aparece nuestro otro yo. El ser humane es eso, una extrafia
mezcla de sentimientos, no es bueno ni malo, son las circunstancias la que deferminan
su comportamiento, el ying y el yang al descubierte.

Esta protagonistas “tan humana* puede resultar decepcionante para las
personas acostumbradas a propuestas lineales, que no cuesten ningin trabgjo de
entender, donde el bien sea lo blanco y el mal lo negro, la villana que se divierte y la
victima que sufre ... personajes al finy al cabo.

“Negociaria mi afma por tenerte cerca y darte
mi eternidad (.. Moriria por gustar de tu boca
el sabor embriagante y dejar que mji rocio
te aliente a querer esclavizarte”
Fausto, La Ley
)
“Solamente solo persisto en este amar”
Animal, La Ley
Zagato:

Encargado de la proteccién personal de la princesa Esmeralda, Zagato es uno
de los mds fuertes candidatos a personaje tipico, es el malo de la historia, viste de
negro y colores obscuros como la mayoria de los villanos, se deshace de todo aquel que
se interponga en su camino, no importa que sean sus mds fieles seguidores, todo por
conseguir lo que quiere.
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Coma buen protector -dentro del relato épico- cuenta con la magia como arma
principal, conoce las debilidades de quienes le rodean, no le importan las vidas de los
demds, solamente quiere satisfacer sus deseos y para ello secuestré a la princesa.

Pero ioh decepcidnl, no es el cldsico villano, al contrario, resulta ser una de las
pocas personas que en realidad trata de proteger a la princesa, aunque para ello se
escude en ser el malvado traidor al sistema del Pilar.

Sus verdaderos méviles son el salvar la vida de su amada, pues sabe que es
correspondido este Romeo, pero su amor va en contra de las leyes de Céfiro y ademds
conoce las intenciones del Pilar: llamar a las Guerreras Mdgicas para que acaben con
su vida.

Este caballero negro sabe que para salvar la vida de su princesa debe acabar
con las jévenes guerreras, aunque para ello deba utilizar a los demds, sin importar que
sean aliodos o no.

Zagato nos muestra a un persongje decidido a ser feliz, sin importar las
tradiciones, solamente busca tener la libertad de poder elegir ~en su beneficio- qué
hacer con su vida, asi atropelle los derechos de otros.

Sabe que su amor estd condenado al fracaso por dos opciones: o Esmeralda
decide olvidarlo, o lo acepta, aunque en ello le vaya la vida, pero Zagato se aferra en
pensar que si acaba con las enviadas de otras dimensién podrd realizar su amor..

Nuestro actor es representante de los hombres decididos a conseguir lo que
quieren -por ello parecia un villano cldsico-, sin importar los demds, un hombre que
sabe cuales son sus sentimientos y sacrifica tado por su amor. Arriesga sus privilegios
y posicién, antepone su irracionalidad por sus deseos.

Al igual que Esmeralda, se rebela ante las tradicicnes y convencionalismos
sociales, estd en contra de las estructuras establecidas y no desea continuar con el
sistema. Un ejemplo de la perspectiva de apertura ante la introduccién de ideas
occidentales en el Japdn, descubrir que si no se quiere no se puede hacer, romper con
la dominacién del poder institucional.

Zagato es el Unico personaje dentro de la serie que no modifica su conducta,

que es fiel a sus ideales, por ello quizds sea el dinico actor esterestipado dentro de la
trama, aunque rompa el esquema del malo “maloso®.
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Guruclef:

Mago y consejero del Pilar de Céfiro, es la Unica persona -a porte de los
involucrados- que conoce toda la verdad sobre el conflicto pero no la revela hasta el
final, solamente sirve de guia y proporciona los poderes a las profagonistas.

Como buen mago posee poderes fantdsticos, un bédculo y un aspecto extrafio:
gnomo con cuerno de unicornio, y con 745 afios de edad, lo cual le confiere sabiduria y
experiencia, necesarios para su papel.

Guruclef respeta las tradiciones y las leyendas, pero existen momentos en los
cuales se suele cuestionar sobre lo ya establecido, reconoce las limitaciones y
arbitrariedades del sistema del Pilar, pero trata de preservar la esencia del planeta
Céfiro.

Como su nombre lo dice, Guruclef es un representante religioso, por lo cual
debe ser coherente en sus acciones y predicamentos, asi no esté de acuerdo con la
funcidn del Pilar, no puede cuestionarlo, su posicidn se lo prohibe.

Busca el mantenimiento del grupo para resfirmar su nivel, por ello suele ser
reservado en sus emociones, no se puede dar el lujo de dejarse caer.

Este actor mantiene el estereotipo del representante de la deidad -princesa
Esmeralda- que mantiene vigentes los dogmas o leyes representativas, es el ejemplo
del sacerdote que trata de mantener todo en orden, aunque fambién cuenta con ideas
propias que pueden ser contrarias a lo predicado.

A pesar de su papel, este personaje solamente participa como consejero, no
trata de imponer ni de modificar los sentimientos de los demds, son libres de tomar
su propia ruta.

A diferencia del relato melodramdtico tradicional, Guruclef muestra una
flexibilidad antes las ideas de los demds, lo cual lo convierte en una especie de
confesor y conocedor de la naturaleza humana. Ello trae a colacién la religiosidad que
se vive en el Japdn, ademds de la convivencia de diversas creencias en un mismo
entorno, dando por resultade que no se pueden poner intransigentes a la hora de estar
en contacto los seres humanos,

Nikona:

Dentro de la estructura narrativa este personaje juega el papel de ayudante y
de talismdn al mismo tiempo, perc con la pequefia diferencia de que no necesariamente

10



requiere de los demds para cumplir su cometido, pero si selecciona a la persona que ha
de ayudar,

Este ente conejoide representa el cuarto elemento, la tierra, con lo cual se
completa el equipo -al igual que los Tres Mosqueteros y D'Artagnan- dando por
resultado el equilibrio para desarrollar la misién de salvar al Pilar,

El que cuente con una especie de tercer ojo nos permite ubicarlo como una
omnipresencia, sabe todo de todo, nada puede estar fuera de su alcance®, y es asi que
a parte de guiar a los Guerreras en sy recorrido, también las ayuda -aunque no lo
sepan- a superar 5us pruebas personales.

Nikona rompe con el estereotipe del ayudante bobo o auxiliar mdgico sin
voluntad, que solamente sirve a quien lo posee, ya que a final de cuentas resulta ser el
principal protagonistas ~aunque no lo parezca-; de cierta forma podriamos compararlo
con Zeus cuando tomaba una forma distinta a la originat pare la satisfaccién de sus
placeres, pero aqui podria pasar por Pepe Grille o el btho de Merlin si hablamos de
relato épico.

Un aspecto curiose es que dicho amiguite o amiguita siempre estd de lo mds
divertido, aln en las situaciones mds dificiles, tiene un vigor excepcional y suele hacer
" fo mas foco € inesperado, VB ponerse a oler flores justo en el momento que aparece un
monstruo.

GUERRERAS MAGICAS

2.2.2.1. PROTAGONISTAS.
(por orden de aparicion)

Lucy, Anais, Marina, Princesa Esmeralda, Guruclef, Nikona, Presea (s), Paris (s),
Rdfaga (s), Seres /Ceres (s), Windous (s) y Rayearth (s).

Los protagonistas principales -los cuales fueron objeto de nuestra
investigacion- se mueven dentro de un entorno fantdstico, pero ello no es impedimento
para que los motivaciones primordiales de éstos se encuentren conformadas por
aspectos existenciales o de convivencia social VB si estd bien o no el realizar
determinadas acciones, o e} aceptar las debilidades de cada quien y las consecuencigs
que traen consigo,

* Esto se justifica en ¢! manga, ya que al terminar la segunda temporada se descubre que Nikona es el creador
de Céfiro y esta por encima del Pilar, como Dios.
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El crecimiento personal, espiritual y emocionat son quienes le dan la razén de
ser a la personalidad de los protagonistas, este desarrolio marca las pautas a seguir
tante para lucy -su inseguridad-, Anais -su excesivo raciocinio-, Marina -su
soberbia-, la princesa Esmeralda -su miede al amor-, entre otros. Podemos ver que los
protagonistas dejan a un lade fos moldes del personaje cldsico, donde se le concede
mayor peso a las historias amerosas, y aqui lo importante es la toma de decisiones y la
tolerancia, asi como el asumir la responsabilidad de sus actos.

Aunque también resulta contradictorio que los “defectos” sean de gran auxilio
en momentos de gran tensidén para los acteres VB la racionalidad de Anais ayudaba a
resolver situaciones que pudieran parecer ildgicas, o la extrema alegria -y
despreocupacion- de Nikona les proporcionaba fuerzas y dnimo para seguir su
recorrido y lograr sus metas™.

Mientras que por el ludo de los protagonistas secundarios (s) -quienes no
fueron objeto de estudio, pero son importantes dentro del relato-, encontramos que
éstos juegan el papel de auxiliares, es decir, su partficipacidn se encuenira
condicionada en funcidn de qué van a aportarles a los protagdnicos VB Presea pone las
armas, Paris les sirve de guig, los genios ayudan a cerrar el ciclo participativo de las
Guerreras en Céfiro, y Rdfaga muestra la lealtad a su soberana,

"~ Podemos decir que los protagonistas son personajes con mds actitudes de
personas -o desde la perspectiva de Prieto Castillo no estereotipados-, lo que muestra
una gama inmensa de actitudes y emociones propias de los seres humanos, claro que
sin dejar de lado el aspecto de la “supremacia femenina®, es decir, que lo mds
importantes son las acciones y las situaciones a las cuales se enfrentan los
protagonistas, ya que la participacidn masculina -por esta parte- resulta casi nula.

2.2.2.2. ANTAGONISTAS.
(por orden de aparicién)

Zagato, Innova /Nova (s), Alanis (s), Ascot (s), Caldina (s), Rdfaga (s), Princesa
Esmeralda.

Quizds esta categoria no sea la mds viable pare describir a los demds
participantes de la serie, pero debiamos de buscar algin modo para llamarlos. Estos

* Esto es, la racionalidad de Anais era de gran ayuda en situaciones de peligro, donde la via de escape o
salvacion requeria del andlisis y la valoracion de los pros y los contras del momento conflictivo, tegando a ser
—ya resueltos- demasiado obvia la solucién; o en el caso del ente conejoide, quien justo en los puntos
climéaticos de un enfrentamiento, tes recordaba el porqué estaban ahi, para qué estaban luchando, y ello les
proporcionaba fuerzas y 4nimo para continuar consu mision.
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actores son mds unos “vilanos" por las circunstancias que porque respeten el cldsico
modelo anglosajdn o hollywoodense del malo,

Aqui también contamos con protagdnicos y secundarios, siendo los primeros -y
quienes analizamos- Zagato y la princesa Esmeralda, eflos muestran una clara dualidad
al ser tanto protagonistas como antagonistas -aunque Zagato ya ne pudiera participar
mads activamente en su papel de bueno-, el que se muevan en la categoria del "negro”
se debe a que rompen con las tradiciones ¢ los lineamientos preestablecidos a nivel
social, y el querer defender sus intereses "caiga quien caiga®, los convierte en un
peligro para la estructura cefireana.

Por el lado de los secundarios, ellos son la via o el medio del cual se sirven los
protagonistas para la obtencidn de sus metas, dichos participantes muestran una
ciega obediencia -0 como el caso de Alanis una excesiva adoracién y amor secreto-
hacia su amo Zagato; pero también tienen sentimientos y suefies que reatizar, como
Ascot que ama -casi adora- a sus fantdsticas criaturas y las defiende a como dé lugar.

No podemos decir que son malvadoes, lo que sucede es que solamente muestran
un claro respeto por las instituciones y jerarquias de su entorno, y quien tenga el
liderazgo ordena”. Anfe tai postura, podemos pensar que los coprotagonistas estdn
mds allegados al estereotipo del malo anglosajén, ya que no cuestionan las érdenes de
su lider y sclamenfe Trafan de complacerlo en sus fines, aunque no sean claros para si
mismos.

El malvado principal -Zagato- es un sujeto de aspecto frio, pero de
sentimientos cdlidos hacia Esmeralda -la que a su vez trata de ocultar un marcade
egoismo, el cual rompe con las reglas establecidas de pensar primero en los demds y
se oculte tras una apariencia de indefensa y bondadoesa persona- por lo cual ol no
conocer sus verdaderos moviles, es calificado como el chico malo de la serie y por ello
es repudiado.

Tenemes pues que los factores de espacio y tiempo son importantes para los
antagonistas, ya que al desconocer sus acciones pasadas -las cuales justifican su
comportamiento- y conocer solamente el aqui y el ahora, dan pie a los roles de juez,
acusado y verdugo, los cuales invariablemente van a cambiar en funcién de quién es el
que observa y sus intereses.

7 Recordemos que estan habituados a tal situacion, nunca se han cuestionado los limites del bien y del mal, ni
el porqué de su situacién —al igual que los japoneses, quienes nunca cuestionaban la divinidad del Emperador-
Y al mismo tiempo observamos que cuando le son presentadas diferentes posturas a los actores, y éstos
pueden elegir, etlos san quienes toman ¢l mando de sus acciones, VB después de que Ascot platica con
Marina, y ella le expone los motivos de su lucha, é! comprende {a situacion y es entonces que modifica sus
actos.
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Y asi podriamos decir que los protagonistas son los antagonistas y viceversa,
siendo Esmeralda el mds claro ejemplo al ser victima de sus emociones y por elio de
las Guerreras Mdgicas, y victimaria al provocar el desequilibric de Céfiro, la ruptura
de los cdnones establecidos y el desquebrajamiento de los esquemas del bien y del mal
-ademds de sentimientos de culpa- de las protagonistas -Lucy, Anais y Marina- , ello
sin mencionar que es la causante indirecta de la muerte de su amado Zagato.

"Nadz es verdad ni es mentira,
todo depende del cristal con que se mira”
Refrdn popular.
"Me miro en el espejo, sélo fue un momento
me confunde el pensar en que los dos somos la misma”
Paranoia -Timbiriche XI-

2.2.3. RELATO.

A continuacién presentamos los puntos que, a nuestra considerccidn, le dan
forma y son la estructura narrativa dentro del relato de Las Guerreras Mdgicas, todo
ello desde nuestra perspectiva, y después presentamos el relato desde la propuesta
de Prieto Castillo.

—  ESTRUCTURA GENERAL DEL RELATODE —
LAS GUERRERAS MAGICAS.

1.-Situacién genera! de tranquilidad (1).

2.-Ruptura de la situacidn inicial por un agente externa,

3.-Llegada a un mundo desconocido -y fantdstico- (llamado Céfiro).
4.-Asimilacidn de la extrafia experiencia que se vive.

5.-Explicacidn del porqué de la ruptura de su cotidianeida.

6.-Aceptacion e inicie de la misién.

7.-Inicio de a aventura {recorrido).

8.-Situacidn de aparente estabilidad (2).

9.-Ruptura de la situacién estable {2} por un enfrentamiento.

10.-Se pasa la prueba y se consigue una de las metas establecidas.

11.-Avance del recorrido y en el crecimiento personal.

12 -Obtencidn de pederes y de armas.

13.-Avance en las metas establecidas y consecucidn de la mitad de la mision,
14.-Enfrentamiento total con el adversario -supueste- provocador del conflicto.
15.-Rescate del personaje principal y supuesto fin de la misidn,
16.-Descubrimiento del verdadero motive de la misién y enfrentamiento con el
personaje rescatade, quien resulta ser el provocador total del caos.
17.-Explicacién de los verdaderos motivos que provocaren el conflicto.
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18.-Lucha interna entre los protagonistas, al tener que completar la misién, la cual
implica eliminer al eje rector de la historia.

19.-Cumplimiento total de la misidn inicial.

20.-Reestablecimiento de la situacidn inicial en el mundo desconocido.

21.-Regreso de las protagonistas a su mundo (Tokio).

22 -Situacién general de -aparente- estabilidad, ya que las protagonistas obtuvieron
came premio el rompimiento de sus esquemas del bien y del mal, ademds de un mal
sabor de boca y remordimientos.

Dentro del relato de las Guerreras Mdgicas tenemos que:

- Son un grupo de tres jovencitas -14 afios- que vigjan a otra dimensidn y adquieren
poderes mdgicos, ello con el fin de salvar a un mundo fantdstico y maravilloso que se
estd desmoronando.

- Dentro de sus misiones estd el encontrar a Presea -quien les propercionard sus
armas-; encontrar el eskudo -material para hacer mds fuertes sus armas- que se
localiza en la Fuente de la Eternidad, desarrollarse como personas, lo cual se verd
reflejado en sus espadas: despertar a los genios; rescatar a la princesa; vencer a
Zagato y con ello recuperar la estabilidad de Céfiro y el poder regresar a Tokio.

- El nimero tres juega un papel importante dentro de la serie, ya que tenemos que son
tres las protagonistas y cada una representa un elemento: fuego, aire y agua. Las
tomas de éstas suelen mostrar un tridngulo; Nikona -el ente conejoide- tiene como
base para sus trazos un tridngulo, ademds de que suponemos que representa el cuarto
elemento, la tierra, con lo que en conjunto dan una referencia al equilibrio, el cual
hace falta en Céfiro.

- Las acciones y/o los méviles que motivan o desencadenan las accicnes se conocen
hasta el final del relato, y éstos son justificados y esclarecidos, a la par que la
personalidad de los personajes.

- £l mal o las acciones negativas son justificables, ya que los "malos” son solamente
actores que llevan a cabo actos que contradicen las leyes establecidas, esto es,
solamente fratan de defender su derecho a la felicidad aunque para ello afecten a fos
demds, pero existe un beneficio, aunque muchas veces no sea para el que lo buscd. EI
egoismo rompe el equilibrio.

- Para denatar situaciones de pérdida de control, terror, miedo, entre otras, utilizan
el recurso de Small Body (SB).
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A nivel del relato, encontramos que para cada uno de los protagonistas es
diferente el curso de la narracidn, ello es, aplicando los esquemas de Prieto Castillo
tenemos que la serie de Guerreras Mdgicas estd integrada por las situaciones 1, 5y 6
que son:

Esquemal

Situacién inicial estable -la cotidianeidad de las protagonistas.

Ruptura de la situacién inicial por un agente externo ~su llegada a Céfiro y su misién.
Lucha- pasar las pruebas y llegar a la meta u objetivo por el cual fueron llamadas.
recuperacién de la situacidn inicial -el retorno a su vida cotidiana.

Esquema 5

Situacion inicial de prohibicién -la ruptura del equilibrio de Céfiro.

Ruptura de la situacidn inicial por transgresién de la prohibicidn -rapto del Pilar.
Castigo -la muerte de los involucrados y/o e! desequilibric del lugar.

Esquema 6

Situacidn inicial de confrontacién -entre el ser y el deber ser de los actores.

Fin de la situacidn inicial por el triunfo de una de las partes, o -se cumple el objetivo.
Continuacidn de la situacidn inicial por todas la tragedias que acarrea -segunda serie.

También encontramos que para alguncs de los participantes del relato se
aplican los siguientes esquemas®™:
Lucy, Marina y Anais ~elementos del esquema 1,2, 4y 6

(1)situacion inicial estable -visita a la Torre de Tokio.
ruptura de la situacidn inicial por un agente externo -llamado de la princesa.

{2)situacidn inicial ambigua (desconocida) -Hegada a Céfiro.
(Druptura de la situacidn inicial por un agente interno -aparicién de Guruclef.
(4)mantenimiento de la situacidn inicial ambigua -aceptar o no su encomienda.

{2)ruptura de la situacién inicial por un agente interno -aparicién del enemigo,
lucha -enfrentamiento contra el enemigo.

{4)situacidn inicial ambigua -realizar o no las encomiendas.
eleccion de una de las posibilidades de la situacién inicial -aceptan el reto.
pérdida de la situacidn inicial -inicio del recorrido.

* En algunos casos deconstruiremos y reconstruiremos ¢l esquema.
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mantenimiento de la situacién inicial -cémo pasar las pruebas.
luche -enfrentamiento con los distintos aliados de Zagato.

(4)situacién inicial ambigua -reconocer o no sus debilidades,

eleccidn de una de las posibilidades de la situacidn inicial ~superar sus miedos.
perdida de la situacién inicial ~superacién personal de las protagonistas.
mantenimiento de la situacién inicial -quedarse con algunos de sus temores.
(2) pérdida definitiva de la situacién inicial -superacidn de todas la pruebas.

{6)situacidn inicial de confrontacién -encuentre final con el verdadero enemigo.

{4)situacidn inicial ambigua -realizar o no la dltima encomienda y lograr la paz.
eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial ~enfrentarse al enemigo.

(6)fin de la situacidn inicial por triunfo de una de las partes, o -derrotan al enemigo.
continuacidn de la situacién inicial por todas la tragedias que acarrea -segunda serie.

Princesa Esmeralda, esquemas 2,4, 5y 6
(2)situacidn inicial estable -paz, tranquilidad y armonia en Céfiro, gracias al Pilar.
7=~ ~ ruptura de lasituacion inicial por un agente interno -Esmeralda conoce a Zagato.
lucha -debe/puede o no aceptar que estd enamorada de Zagato.
pérdida de la situacidn inicial -se cierne la incertidumbre sobre Céfiro.
(4)situacidn inicial ambigua -pensar en Céfiro o en Zagato.

(B)situacidn inicial de prohibicién -el Pilar sélo debe pensar en, por y para Céfire.

(4)eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial ~toma una decisidn,
pérdida de la situacién inicial -se decide el futuro de Céfiro.

{(5)ruptura de la situacicn inicial por transgresién -decide amar a Zagato.
castigo ~debe pagar con su vida y la inestabilidad de Céfire,

(6)situacién inicial de confrontacién -llama y se enfrenta a las Guerreras Mdgicas.

fin de la situacidn inicial por triunfo de una de las partes, o -tanto Esmeralda como las
Guerreras alcanzan sus metas.

continuacidn de la situacién inicial por todas las tragedias que acarrea ~segunda serie.
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Zagato, esquemas 5y 6

{B)situacidn inicial de prohibicién -enamorarse del Pilar de Céfiro.
ruptura de la situacion inicial por transgresién -rapto del Pilar.

(6)situacion inicial de confrontacién ~debe enfrentarse a las Guerreras Mdgicas.
(5)castigo -paga con su vida.
(6)continuacidn de la situacién inicial (de prohibicién) -ama a Esmeralda.

Después de conocer cdmo estd conformada la estructura narrativa de las
Guerreras Mdgicas podemos decir que:

- Es un relato complejo™, ya que de ecuerdo al modzle de esquemas de Prieto Castillo
tenemos que se presentan todos menos el

Esquema 3:

Situacidn inicial degradada.
Salida de la situacién inicial por mejoramiento, milagre, ete.
Empeoramiento de la situacién inicial.

el cual suele aplicarse a la estructura narrativa de los chistes, y en el caso del relato
occidental tradicional los esquemas suelen ser demasiado predecibles: un bueno que se
enfrenta contra un malo, aparece una heroina y af final todos sen felices, o todas las
peleas son por el poder o la obtencién de un bien diferente; mientras que aqui la lucha
es con uno mismo mds que con los demds.

- Los esquemas del bien y del mal son circunstanciales, ni se es blanco o se es negro,
ello muestra a unos personajes mds “humanos” y menos predecibles.

- A pesar de fener como inspiracién los relatos épicos, podemos considerar que se
trata de un juego de rol, es decir, éste se centra en sus inicios en femas y
ambientaciones de fantasia herdica medieval -destacando como precursor Calabozos y
Dragones-, pero actualmente no importe el escenario, lo fundamental es el aspecto
herdico y fantdstico de los lugares. Aqui conviven lo sobrenatural con la realidad
cotidiana, hay enemigos humanos, y mds que humanos los propios demonics o temores
del ser humano, destacando la imaginacién como herramienta principal.

¥ que a diferencia de Sailor Moon hay mas elementos en juego para una posible interpretacion y
asimilacion de la —supuesta- idea o planteamiento original, destacando lo: simbélico, contextuat, denotative,
connotativo, estructural y hermenéutico, ademas de un sinnimero de cruces de los modelos planteados por
Prieto Castillo,
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- Los elementos simbélicos juegan un papel importante, ya que ayudan a conforman la
personalidad de los actuantes, tenemos per ejemplo los colores, los elementos fisicos
y la vestimenta, lo cual le da mayor riqueza a la historia.

- Por el punto anterior, consideramos que para poder realizar una critica a esta serie
se necesita de un capital simbdlico mucho mds complejo y elaborade por parte del
consumidor, si no nos estaremos quedando solamente con una primera impresidn, la
cual no serd siempre la mds indicada. Recordemos que estamos hablande de un
producto fuera de nuestro contexto cotidiano, por lo que requiere de mayor atencién
para la deconstruccidn y re-interpretacién del mismo.

Si no, con ello caeremos en visiones o perspectivas maniqueistas, condenatorias
o simplistas, donde se ataca sin saber el verdadero trasfondo de tal cosa o situacién,
recordemos que gueramos o no, la diferencia de idiosincrasias y costumbres tiene
gran peso dentro de los diversos producios comunicativos y culturales que
consumimos dia a dia, sin importar que sean o no japoneses™.

- El cardcter épico se ve reafirmado por la estructura narrativa de la cancidn, que nos
recuerda a los juglares y la preservacién de la tradicidn oral, donde importan mds los
hechos que la forma en que son presentados hacia los demds, pero esta especie de
romanza es mds fdcil de asimilar y de entender, y sobretado de transmitir y mantener

viva que un libro, solamente es comparable con un cuento corto.

- Podemos decir que este relato es el reflejo de una sociedad que estd a la bldsqueda
de una revaloracidn o reencuentre de valores, es decir, se frata de dar mayor peso @
problemas domésticos para una mayor humanizacidn de un entorno, en el cual existe
una bestial competitividad de tipo capitalista, donde las relaciones humanas estdn
siendo mediadas dia con dia por tecnclogia de punta, y la aldea global estd
sustituyendo a las tradiciones y a la convivencia cercana cotidiana.

“Tantos satélites en la era comunicacional
aun no logran acercarnos fofalmente bien
ca dénde vamos?,
Hombre, La Ley.

A partir del relato mismo encontramos que la mujer es mds participativa -de
hecho cuenta con toda la responsabilidad-, , nos muestra cdmo es posible la
convivencia de diversas ideologias en un entorno prdximoe, cémo los esquemas

* Recordemos las controversias que desatd Bennetton en sus inicios. con sus campaiias fuera de serie, hasta
ese momento, en México y Latinoamérica.

M Lacual pone de manifiesto el tratar de iniciar una nueva era, donde lo mas importante son las relciones
humanas, $in importar sexo, raza, religion o ideologias, la bisqueda del rescate de la convivencia, la
tolerancia, fa comprension y 1a misma ecologla.
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absolutistas se encuentran en reconstruccidn, la bisqueda de alternativas ante los
problemas cotidianos, sin que por ello se desaten -necesariamente- grandes tragedias,
reconccer que el ser humano no puede sobrellevar su vida sin la compafia o la ayuda
de los demds, que la problemdtica micro es un reflejo de los acontecimientos macros,
no porque esté alejado nunca nos podrd pasar, nada es seguro, todo estd en continuo
mavimiento.

El relato de Guerreras Mdgicas es un claro ejemplo de que el rubro épico
también puede aplicarse al género femenino, lo cual muestra que la participacion
femenina a nivel social se vuelve cada dia mds relevante, esto es, no solamente las
historias de amor resultan atractivas para el piblice femenino, la tenacided y la
bisqueda de nuevas emociones son fundamentales en el desarrollo de las jévenes,
tanto a nivel emotive como de competitividad.

Esto puede ser un reflejo de la bdsqueda de nuevos horizontes, la
diversificacion de los roles laborales, educativos, culturales, ideoldgicos, familiares,
para la mujer; nuevos intereses, la apertura del espectro de posibilidades para las
féminas, y los mismos hombres, no existen dominados ni dominadores, Solamente se
tiene como objetivo el alcance de metas en comin. Hacer a un lado lo que menciona
Orozco Gomez (1994:43), los: “estereotipos sobre las caracteristicas femeninas y
masculinas [los cuales] generalmente tipifican y muestran. o _los hombres como. —
poderosos, dominantes y agresivos, mientras que a las mujeres como déciles,
dependientes y atractivas”

Lo anterior puede tener como consecuencias dos cosas: que se piense que
actualmente se estd dando una desvalorizacisn de valores, al perder las mujeres su
lado emotivo, sentimental, femening; por volverse mds competitive, eficiente, y quizds
hasta agresiva, lo cual seria reflejo de una socieded descarnada, metalizada y
operacionalizeda, donde lo importante es la eficacia y la eficiencia; o que es tal la
bisqueda por reestablecer un equilibric que debemos de trabajar en conjunto,
reconocer que en ciertas actividades unos son mejores que otros, lo cual no implica
una minimizacién hacia los demds, reencontrar la equitatividad entre el ying y el yang,
aceptar lo femenino dentro de to masculino y la masculinidad femenina del ser humano.

A pesar de pertenecer al género de la “magical girl”, Maho Kishi Reiaasu se
apoya mds en la narrativa de un juego de rol, donde la evolucion de los participantes
es determinante para el desarrollo de la trama, esto es, las modificaciones del actor
le dan un sello caracteristico a la serie, siendo los conflictos internos quienes
representan los verdaderos retos a vencer, VB si las Guerreras no han modificado sus
conductas no hubieran logrado despertar a los genios y quizds de todas formas
podrian haber regresado a su munde, ya que al desaparecer el poder que las invocsd
por 16gica se tendria que deshacer el conjuro y retornar af punto de inicio.
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La mezcla de aventuras, crecimiento personai, un romance -prehibido-
desconocido y un desenlace inesperado muestran a este relato como una suma de
paradojas y contradicciones, -al igual que la vida cotidiana- donde la toma de
decisiones juega un fuerte papel ecolégico, ya que de ello depende si se sobrevive o no
a nivel social y personal.

Guerreras Mdgicas nos adentra a un universo donde las mujeres tienen el
poder de tomar las riendas de su vida, y no por ello dejan de ser femeninas y de tener
sentimientos, donde convive la fuerza con la suavidad, lo individual con lo grupal, la
razén con la sinrazén, la humildad y la soberbia, dando como resultado a un actor que
aprende, comprende y aprehende a los demds, que ve en las medias tintas su propia
complejidad, que se acepta como ente autoheterénomo que vive en un mundo real...
pero no por ello deja de sofiar,

Y asi es como obtendremos a un ser alternativo, holografico y circunstancial,
que trata de convivir, no sobrevivir con los demds, que sabe que la imaginacién es la
madre de lo inalcanzable, y que es su tenacidad la cual logrard concretar sus ideas.
Pero adn nos encontramos en proceso de revisidn y de aceptacion, desechando viejos
modelos absolutistas y regresando al origen: a la bisqueda del equilibrie personal,
pues si estoy bien conmigo mismo, lo estaré con los demds.

2.2.4. CANCION.™

Podemos ver que la cancién hace referencia a la situacién por la cual deben de
pasar las protagonistas para salvar al mundo de Céfiro, se destaca el papel de que
dichas heroinas llegardn de un sitio desconocido, de ofro mundo: es asi que
observamos el cardcter de cantar épico medieval, esto es, el uso del lenguaje y la
estructura narrativa nos recuerda a los antiguos juglares, quienes describian a
personajes reales -en su mayoria-, los cuales realizaban acciones en pro de los
necesitados.

También tenemos, para reafirmar la idea anterior, el heche de que las
protagonistas nos remiten a la época de los cabaileros y las cruzadas, y aqui, en lugar
de dragones, deberdn despertar a unos genio, vencer al enemigo del reino -Zagato- y
rescatar a los pobladores del sitio a defender.

Cuenta con un cardcter -de cierta forma- fatalista, ya que si no son las
Guerreras, nadie mds podrd llevar a cabo la misidn de rescatar Céfiro, de igual manera
destaca el aspecto del crecimiento personal por parte de las heroinas y sobretodo, la
premisa de que deben realizarlo en equipo.
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Por el lado del lenguaje tenemos que la cancidn cuenta con un aspecto lddico -
por aquello de las rimas y el ritmo contagioso de la melodia-, un uso pseudo-apelativo,
ya que si no son las Guerreras, nadie mds serd, y una referencialidad indicativa,
valorativa y explicativa, ya que nos hace una presentacion del problema, nos muestra
el valor de los actores y nos justifica el cdma conseguirdn cumplir su misién.

Esta cancién nos presenta en breves pdrrafos toda la historia a desarrollar,
claro que dejando algunos cabos sueltos, VB los mdviles del enemigo, ya que si
supiéramos de antemano cual es el conflicto principal, dicho relato perderia su
encanto, y dentro del relato épico lo importante son los medios o las pruebas a vencer,
no tanto los premios, sino el desarrollo de! personaje principal, la tenacidad y la lucha
del actor ideal, que sabe que si cae puede levantarse, no es indigno, indignante seria
darse por vencido ante la adversidad.

2.3. SCOUTS vs GUERRERAS.

Tanto el relato de Sailor Moon como el de Guerreras Mdgicas trata la temdtica
de las chicas con poderes mdgicos, ello es, rescatan el género shoujo de la “magic
girl*, tan de boga a finales de los 70 y principios de los 80, un ejemplo es Gigi, o
quizds la misma Candy aunque ésta no contara con poderes fanfo.shcos pero si coh un

- gram vatory entereza que fohocian destacar.—- -~ - -t

Para algunos -si no es que la mayoria- de los cenocedores de! tema, Sailor Moon
es la madre o hermana mayor del relato de CLAMP, Guerreras Mdgicas, pero aunque
los dos vayan encaminados a presentar chicas con poderes especiales, no podemos
decir que sean exactamente iguales. Entre las diferencias enconframos que:

Por el lado de Sailor Moon.-

- busca entretener a los consumidores, ya que su forma de presentacion es algo -por
no decir excesivamente- sencilla, ne cuesta mucho trabajo relacionar a los
participantes con un planeta o un poder especial, esto es, claramente podemos
observar que la base de este relato es la mitologia grecerroemana.

- para algunas personas es una forma de evasién sencilla y divertida, no requiere de
muchos conocimientos para poder comprender la trama principal o lo que gira

alrededor de ésta.

- es un conjunto de microseries o historias autoconclusivas de un capitulo, no es
necesario seguir paso a paso el capitulado para ver cémo va la trama general, esto es,
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el dejar de ver un capitulo no afecta en la asimilacién o comprension del desarrollo dei
conflicto general.

- los planteamientos de los micro episodios cuentan con ideas similares, rescatan
aspectos cotidianos o presentan el uso de determinados valores a promover dentro
del contexto del productor-consumidor, esto es, la serie se utiliza como una ventana
de difusion o mantenimiento de ciertas ideologias o estructuras sociales, VB el
respeto por las jerarquias o la competitividad como medio de desarrollo.

- cuenta con una mayor atraccidn visual a diferencia de la obra original -manga-,
ademds de que la trama ha suavizado ciertos aspectos manejados dentro del tebeo,
como son la muerte o el castigo de ciertos personajes, o las consecuencias de los
actos de los participantes VB a nivel grdfico la heroina es quien debe acabar con su
amado, mientras que en el anime éste se sacrifica para salvarla del ataque enemigo.

- el tema central es el romance, la relacién entre dos amantes y las peripecias que
deben salvar para conservar su amor -so pretexto de salvar la Tierra-.

- a pesar de que los personajes protagdnicos son menos estereotipados que los
presentados por el mercado occidental, estos a final de cuentas siempre son buenos,
mientras que los malos siempre hacen el mal, haciéndose latente el esquema cldsico de _
Eolos opuestos: blanco-negro, buenc-malo, siendo quizd las circunstancias las que de
cierta forma ayudan a presentar un relato ameno y atractivo. Ya que dentro de la
fantasia del relato, el saber que no todo es seguro o acartonado, sino que es
cambiante, te proporciona un mayor nimero -dentro de las posibles- de posibilidades
con las cuales se identifica el perceptor.

Mientras que en el caso de las Guerreras Mdgicas -

- nos presentan un trabajo mds elaborado, ya que el consumidor requiere de un mayor
ndmero de conocimientos y elementos simbdlicos y culturales para poder encontrar el
atractivo escondido de la historia.

- debido al punto anterior, esta serie cuenta con un sinnimero de posibles
interpretaciones, tanto por parte del mangaka como por el consumidor.

- se trata -quizds- de establecer un conector con el consumidor mediante las
alegorias visuales presentadas, es decir, se trata de ir mds alld de la historieta o
caricatura que entretiene, al contrario, la reflexién juega un pape! fundamental en las
creaciones de CLAMP.
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- a pesar de ser un relato lineal® no es predecible, ya que no se sabe que puede pasar
de un momento a ofro.

- es un relato cuyas bases son la tradicidn épica: los caballeros y las aventuras son
materia prima para esta trama, aunque los protagonistas no sean caballeros montados
en un corcel blanco, y los principales enemigos a vencer no sean feroces dragones.

- los personajes rompen con los estereotipos: los buenos no son fan buenos, ni ios
malos tan males; tanto los méviles como las circunstancias son determinantes en la
actitud y postura a tomar por los participantes en una situacién X, ello es parte del
encanto de la serie, pues no se sabe qué va a pasar a final de cuentas con el actor.

- icénicamente cuenta con un mayor nimero de simbolos que apoya la trama general,
es decir, se complementan el quién y la imagen, pero en ocasiones son tan pequefios los
detalles que pasan inadvertidos, lo cual requiere de una revisidn a conciencia del
anime. :

- podriamos decir que es un melodrama invertido, ya que a final de cuentas los
*premios” -por llamarlos de alguna forma- de los protagonistas no resulten tan
satisfactorios como debieran, dejan un amargo sabor de boca, VB el saber que para

. salir-de Céfire deben de aniquilar-a quien crefan su-mayor apoyo; que elmalno estan- - —
malo, que sus conceptos sobre lo correcto e incorrecto no son tan confiables como

creian, que ellas mismas son responsables de sus actos y que no existe a quien poder

dejarle toda la responsabilidad y que el final deberdn de responder por sus acciones,

en pocas palabras: no son perfectas. El mundo no era como lo pintaban sus padres, no

gana la justicia -principiando, justo para quién-, y al final, quizd si no han luchado, de

todas formas habrian conseguide regresar a Tokio.

- no existe -creemos- diferencia entre el anime y el manga, por lo menos en la parte a
analizar.

- promueve la evolucidn y el desarrotlo a nivel personal, ademds de darle un mayor
peso a los problemas personales VB es mds importante que aprendan a aceptarse como
sony aceptar a los demds, y sobretodo, las consecuencias de sus actos.

- la concepeién sobre lo permitido y lo que no, estd basada en un cddigo ético personal,
conformado por la sociedad, los sentimientos y su experiencia, esto es, el medio donde
se desenvuelven, su lado irracional y los recuerdos.

3 gniendiéndolo como una historia en la que el consumidor debe necesariamente de no perderse capitulo
alguno, ya que ¢llo le restaria comprensidn a la trama.
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CAPITULO TRES

EL RELATO DENTRO DEL ANIME SHOUJO JAPONES.

La siguiente informacion es el resultado de los datos obtenidos en el capitulo

anterior, es una especie de resumen, pero corregido y aumentado, donde se muestran
friamente las coincidencias y las diferencias de la investigacidn, todo ello con la
finalidad de rescatar los elementos que le dan su propia identidad al anime shoujo.

3.1. PERSONAJES / ACTORES.

3.1.1 Protagonistas:

El peso de la accién recae sobre un sujeto del género femenino de corta edad,
principalmente adolescente.

El género masculino solamente participa como auxilior de dGltimo momento,
interviene antes de que ocurra un hecho de fatales consecuencias.

El apoyo moral y el grupo o compafierismo es determinante, ddndele una gran .
importancia a las actividades reatizadas en conjuntoe.

El protagonista principal -heroina- cuenta con un largo cabello de color, recogido
en algin -rarc- peinado que sobresale de entre los demds, recordemos que el
cabello largo connota fuerza y el peinarlo le da un cardcter de sefiorio, proteccién
mdgica y es distintivo de mujeres comprometidas o casadas.

Las chicas presentadas son un modelo de joven fuerte e independiente, de fin de
siglo que sabe que para obtener lo que se quiere se debe luchar.

Los enemigos a vencer son los propios temores y defectos de los personajes, entre
los que destacan, el egoismo, la falta de decision, el miedo a ser diferente -y
rechazade- a los demds {el grupo), el temor a la soledad, falta de autoconfianza,
miedo al amor y a ser vulnerables; por ello deben de evolucionar para lograr sus
metas.

Los méviles principales de los actores son el tener una vida normal, cumplir sus
suefios profesionales y el tener una pareja, entre otros.

No cuentan con un lugar especial de reunién ultrasecreto.
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Utilizan uniforme de marinerita y tienen un traje distintive dentro de su papel de
Jjusticieras.

La heroina es una joven sensible, no muy buena estudiante, algo despistada y
excesivamente confiada en la suerte, por lo que en ocasiones piensan que su
destino ya estaba predeterminado, aunque reconocen que parte de lo que les
ocurre depende de ellas,

Las carencias afectivas, emocionales, culturales, cognitivas y de cardcter de los
participantes se ven cubiertas por los demds integrantes de! grupo,
estableciéndose una especie de hermandad entre las protagonistas.

Suelen estar presentes -entre los poderes de las participantes- tres de los cuatro
elementos: fuego, aire, tierra, agua, ya que éstos nos dan un aspecto de
universalidad y de la bisqueda del equilibrio.

Existe una chica de cabello corto, fiel reflejo de la cldsica joven nipona estudiosa,
pare quien son mds importantes los conocimientos que sus propias emociones.
También tenemos a la chica vanidosa y dominante que cree tener siempre la razén,
con lo cual complementamos el corazén -sensibilidad-, el cerebro -lo conocimientos
y lo racional- y el higado -la sinrazén-. o

Tienen poderes mdgicos y cuentan con algin tipe de talismdn' que les proporciona
instrumentos de defensa. Como menciona Eva Martinez (Mangazone, 1997:24),
son dignas representantes del género sentai donde "un grupe de héroes cada uno
de un color y representando a una fuerza distinta, poseen unes poderes especiales
que conjuran pronunciando unas palabras mdgicas y realizando unos determinados
movimientos, a veces bastante ridiculos”, (esto es mds visible en la serie de Sailor
Moon, pero no en el caso de Guerreras Mdgicas).

Las heroinas cuentan con una mascota-consejero, que en ocasiones juega el pape)
de bobo o ayudante, sobretodo en las situaciones de mayor crisis o tensidn,

Existe una historia -trdgica- de amor que le da una perspectiva diferente a la
trama principal,

! En &l caso de Sailor Moon: una pluma de transformacidn, que hace referencia al planeta rector de la heroina,
o el broche y la tiara de Serena, mientras que para Guerreras Magicas debido a su caracter épico tendriamos:
sus armaduras, el guante, las espadas, ademas de Nikona en el caso de Lucy. Todo eflo haciendo mencién a
los poderes particulares de las protagonistas y reafirmando las caracteristicas de éstas.
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3.

Cuentan con rasgos occidentales, aunque la protagonista principal no es de muy aita
estatura, al contraric, es de las mds pequefias del grupo, mientras que el galdn es
excesivamente alto.

Los protagdnicos complementarios -hombres- cuentan en su vestimentq con capa y
un sombrero o tocado en la cabeza, ademds de que visten de color negro, tienen
cabelle oscuro, son algo reservados y serio en sus emociones y estdn dispuestos a
dar la vida por su amada,

1.2. Antagonistas:

Aparentan ser e! cldsico malo, quien solamente busca el poder, pero en realidad sus
maviles estdn mds encaminados a la obtencidn de placer o beneficio personal, busca
tener cosas inasibles como el amor, los suefos, la tenacidad, la competitividad,
entre otras, aquellas que le dan a los seres vivos su condicién de seres humanos’®,
su humanidad por llamarlo de alguna forma.

Suelen ser reservados, sus acciones dicen mds que sus discursos, por ello es dificil
conacer cudles son las emociones de éstos.

Los rasqos de la cara son un poco mds afilados o destacan del resto de los actores..

los colores que utilizan suelen ser frios o algo sombrios, demds de vestir de forma
elegante, VB trajes largos, y portar un tocade en la cabeza,

La mayoria de las veces sus acciones o metas se ven obstaculizados porque estdn
en el momento menos indicado a la hora menos indicada, esto es, las circunstancias
son determinantes para el logro de sus fines.

Se enfrentan a la heroina hasta el dltimo momento, por ello cuenta con una vasta
legidn de incondicionales dispuestos a morir por €l, ademds de que éstos respetan
las jerarquias establecidas.

Cuentan con un escondite oscuro localizado en un despoblado, uno especie de cueva
subterrdnea,

Se desconocen aspectos de su pasado, como su familia, amigos, amores, ademds de
ser excesivamente reservados para sacar el tema al aire.

* Algo similar a 1a pelicula de Dark City.
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3.2. SITUACIONES.

Dentre det relato shoujo, los situaciones a las cuales se enfrentan los actores
son de gran decisién, de crecimiento, madurez y evolucién, deben de aprender a ser
responsables y tener conciencia de sus actos.

Por el lado de los modelos planteades por Prieto Castillo, el anime shoujo se
maneja por ciclos, es decir, algunas de las situaciones suelen ser repetitivas, demds de
que para algunos personajes existen secuencias particulares que ne comparten con los
demads, elle es, fienen un perfil narrativo personal.

Asi es entonces que los modelos comunes encontrados dentro del shoujo son el
1.5yé6.

Esquema 1

Situacién inicial estable.

Ruptura de la situacién inicial por un agente externo.
Lucha.

Recuperacion de la situacién inicial.

Esquema 5

“Situacian inicial de prohibicien,
Ruptura de la situacidn inicial por transgresién de la prohibicidn.
Castigo.

Esquema 6

Situacién inicial de confrontacidn.

Fin de la situacidn inicial por triunfo de una de las partes, o
Continuacién de la situacidn inicial por todas las tragedias que acarrea.

En el caso de las protagonistas o integrantes del grupo tenemos en comin los
esquemas 1, 2,4y 6

Esquema 1

Situacidn inicial estable,

Ruptura de las situacion inicial por un agente externo.
Lucha.

Recuperacion de la situacién inicial,

Esquema 2

Situacion inicial estable.
Ruptura de la situacién inicial por una agente interno.
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Lucha,
Recuperacion de la situacién inicial primaria, o
Pérdida definitiva de la misma.

Esquema 4

Situacidn inicial ambivalente.

Eleccion de una de lfas posibilidades de la situacién inicial.
Pérdida de la situacidn inicial, o

Mantenimiento de la situacién inicial.

Esquema 6

Situacién inicial de confrontacidn,

Fin de la situacidn inicial por triunfo de una de las partes, o
Continuacién de la situacién inicial por todas las tragedias que acarrea.

Dichos modelos estdn mezclados o adaptado el orden de cada uno de los
elementos. También podemos ver que el dnico esquema no utilizado -encontrado-
dentro del shoujo fue el:

Modelo 3:

Situacién inicial degradada.
Salida de {a situacién inicial por-mejoramiento, milagro, arrepentimiento,etc; o~ — —
Empeoramiente de le situacién inicial.

Consideramos que esto se debe a que lo que trata el relato es de mostrar como
se pueden resclver las situaciones o conflictos, pero sin tratar de lastimar al
espectador, recordarle valores o modelos ideolégicos vigentes, pero sin herir
susceptibilidades.

3.3. AMBIENTES.

Los contextos manejados dentro del shoujo hacen referencia a un entorno
cercano como lo son la escuela, los amigos, la familia, pero a la vez recurren a la
presentacién de mundos fantdsticos o de situaciones irreales, como fratando de
compaginar lo real con lo irreal, se note una bldsqueda de nuevos sitios ideales que
produzcan emocién y rompan ia monotonia.

Un ambiente imprescindible es el de la ciudad de Tokio, la cual suele ser
representada como un espacio cosmopolita, ello nos permite observar un marcado
centralismo y un garraigado nacionalismo, ya que se pueden mostrar pequefios
provincias, pero en el caso del extranjero, éste solamente es mencionado.
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Los ambientes son complementarios con las acciones realizadas por los
protagonistas, VB los anfagonistas se encuentran en sitios oscuros e inhéspitos,
amenazantes.

El utilizar a una ciudad cosmopolita como Tokio para centro de las actividades
de los personajes es un reflejo de la actual situacién de dicho lugar, cémo conviven en
un mismo espacio fa tradicidn, la cultura, la politica, la religién y el poder.

Dentro del dmbito de las creencias tenemos que éstas solamente son
mencionadas, sirven de referencia, pero no tienen un peso importante, esto es, la
religidn no es determinante para que los actores logren sus fines, es sélo un aspecto
mds de lo que se puede encontrar conviviendo en Japén a finales de siglo, la necesidad
de tener algo en que creer, aunque no cumplan fielmente los ritos y las tradiciones, es
un intento desesperado por mantener la cultura.

Los ambientes relacionados con el poder suelen ser centros comerciales,
educativos, turisticos, politicos -como embajadas, palacios-, de comunicacién y
tradicionales como los parques.

3.4. ESTRUCTURA DEL SHOUJO.

-— - A-nivel general podemos decir que fa estruetura manejdda dentro del anime
shoujo no es lineal®, al contrario, cuenta con varios incrementos y decrementos de
tensién, ello provocado por las situaciones inesperadas a las que se enfrentan los
personajes al no ser tan estereotipados,

Los participantes en la historia le dan un mayor pese a la resclucién de
conflictos personales, se ve una clara superacién y bisqueda de valores, una especie
de revalorizacion del ser humano a fines de siglo, la bisqueda de un mundo ideal o
idealizade donde convivan los sentimientos con la tecnologia, lo racional con lo
irracional, ello como un proyecto ser, donde e! deber ser pase a un querer y éste a su
veI seq.

El shoujo rompe con la presentacién cldsica de A, B, C, donde primero va el uno
y después el dos, esto es visible en la forma como estdn arreglados los modelos de
Prieto Castillo, los cuales fueron deconstruidos y re-construidos para poder
conformar las secuencias narrativas.

Este orden narrative nos presenta un cddigo alternativo, ya que cada uno de los
involucrados -desde el mangaka, pasando por los medios y el consumidor- le va a dar un

¥ Ello es, cuenta con varios puntos climaticos, no es predecible y tiene forma parabdlica o de campana de
Gauss.
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orden a los elementos del producto, ello como resultado de sus conocimientos,
tradiciones, si es uno o varios los universos simbdlicos presentes, o si los datos de
referencia son los mds pertinentes; si hay objetividad, significatividad y
contextualizacidn.

De cierta manera el anime shoejo ayuda a preservar las estructuras sociales,
politicas, religiosas y de tradicion, como menciona Manuel Martin Serrano (1994:47):

Los relatos participan en el control social de los
sujetos porque contienen representaciones sociales.
Una representacidn social consiste en la prepuesta
de una determinada interpretacion de lo que existe
o de lo que acontece en el entorno... hace referencia
precisamente a tales o cuales temas, incluyendo unos
datos en vez de otros y sugiriendo ciertas evaluaciones
en vez de otras posibles... sirve como modelo de
influencia precisamente porque esclarece a los
sujetos cudles son las concepciones de la

realidad que el Relator distingue, entre todas

las representaciones alternativas posibles.

por elio €5 que en varias ocasiones no se Tes ve como lo que son: un medio de difusidn,
un producto comunicativo, y se les tacha de aburridas, violentas, etc, solamente
porque se les trata de adaptar a una realidad diferentes, en lugar de ser los
consumidores quienes modifiquen sus cédigos. Ojo, modificar para entender, no
modificar para vivir.

Lo anterior es, en lugar de criticar sin saber qué o por qué, nada mds porque si,
tratar de informarse, incrementar el bagaje cultural de los consumidores y si después
de conocer a que se refiere es descalificado, perfecto, pero no hablar por hablar.
Recordemos que en este tiempo finisecular de apertura de fronteras, de creacidn de
nuevos modelos explicativos, la comprensién es importante.

El adaptarse para sobrevivir es fundamental, cambiar para permanecer y
permanecer para cambiar, sobretedo ahora que los medios de comunicacidn se vuelven
mds omnipresentes y los espectros de un mismo suceso se vuelven mds amplios, ello
por la mediacion de los medios y los mediadores, lo cual nes va @ permitir un sinnimera
de interpretaciones y re-interpretaciones de un mismo producto.

Esto es, aceptar que estamos viviendo una época de cambios, donde el cardcter

ecoldgico de la convivencia estd retomando fuerza, y asi es que nos encontramos
inmersos en un entorno donde conviven las paradojas y las contradicciones, y lo
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relativo y lo virtual, los mitos y la internet: una postmodernidad que va tras un nuevo
sujeto que:

ne intenten controlar ni vencer de manera caprichesa
a los demds, sino que pueden comprometerse con el
otro y dejarse transformar. Tienen sensibilidad para
desarroliar diferentes formas sensitivas y son capaces
de pasar de una pasar de una forma a otra. También
tienen en cuenta las limitaciones de las propias
percepciones y ya no juzga ni condena el pathos de lo
absoluto y la arrogancia de lo definitive, sino que
reconocen lo verdadero en el otro, incluso en
desmedro de la propia eleccidn. (Fischer,1997:47)

De cierta manera estariamos cayendo en ia aldea global que maneja Mcluhan,
pero todavia se encuentra condicionada por requerimientos técnicos y sobretodo
cognitives, esto se hace posible gracias a la conserva comunicativa manejada por
Moles, donde el tiempo y el espacio son salvados o sobrepasados por la tecnologia, y
ello favorece un andlisis mds concienzudo de los productos comunicativos con los que
tenemos relacién o con los que estamos expuestos.

- Eneiplamhefmnéuﬁce.cudaﬂn&deiossuje%esqueﬁ*énfehﬁiemdes-eeﬂel—
anime, le dardn su propia visién aunque ésta ya haya sido dada por muchas personas
anteriormente, lo cual podria provocar el que algunos lectores no estén de acuerde con
los datos o las ideas sugeridas para la concretacién de nuestro trabajo, pero si
recordamos una perspectiva ecoldgica, debemos aprender a convivir diferentes
psiques en un entorno cercano, y lo que tratamos de realizar es eso: encontrar los
puntos coincidentes o similares que tiene el anime shouje y presentario a los demds,
con la mente abierta para las razones y los argumentos de quienes lean nuestra
investigacion,
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CAPITULO CUATRO

UNA PERSPECTIVA RECICLABLE Y DE FIN DE SI6GLO: LA
ECOLOGIA COMUNICATIVA DE ABRAHAM MOLES

4.1. Concepto -sintesis tomada del texto:
Teoria Estructural de la comunicacion y sociedad.

Para Abraham Mecles, la comunicacidn se encuentra en crisis, ya que para
algunos, el término es el nuevo idolo filoséfico de fin de siglo, ello es, de cierta forma
se estd tratando de colocar a la comunicacidn en un nivel de emnipotencia, es decir, un
pancomunicacionismo parecido a la cibernética -en sus inicios-, la cual después de ser
criticada y sobrevalorada tomé su cauce justo.

Ante tal perspectiva, Moles nos quiere ubicar y explicar que el término de
comunicacién cubre una ciencia nueva: “la de la interacccidn de seres y de cosas, mds o
menos independientes -como la cibernética- de esos seres y esas cosas, pero que
contribuyen, junto con la teoria de los actos y con la teoria del medio ambiente, a una
nueva clasificacion de las ciencias humanas” (op. Cit.:10), la creacidn de ésta ciencia

.estéd basada en la actitud metedoldgica practicada por Valery, Husserl, Berelson,

Wienner y Shannon, y actualmente trata de distinguir las dimensiones del sentido, mds
que el sentido de lo que se transmite,

Esto es, ver o conocer el sinndmero de posibilidades o repercusiones posibles
con las cuales cuenta un objeto, mds que el objeto por si mismo; interesan mds las
presentaciones de la comunicacidn que la comunicacidn misma, epistemoldgicamente:
cémo podemos analizar los fenémenos comunicativos si ni siquiera hemos logrado
definir y legitimar a la comunicacidn come ciencia.

Dentro de dichas transmisiones -0 modalidades- debemos considerar los
alcances de la comunicacion, teniendo entonces la comunicacidn préxima o cara a carg,
y la comunicacién lejana, la cual se apoya en las extensiones, dando paso a las
telecomunicaciones “que prelongan nuestros sentidos hasta los extremos del mundo'...
ya sea a través del espacio... o a través del tiempo... se hace referencia a la idea de
documento de traspasc a través de la duracidn.. la conserva comunicacional”
(ibidem:11).

Estos alcances nos remiten a un aspecto nuevo, estadistico y cuantitativo
respecto a los actos comunicativos, hablamos de la ecolegia comunicacional, la cyal
plantea el problema de! universo comunicacional y su impacta sobre el ser y la



sociedad, lo cual repercute culfuralmente y pone en entredicho "la naturaleza misma
del rol del hombre dentro del sistema que él ha creado” (ibidem).

Para Moles la comunicacién consistird en el establecimiento de una coincidencia,
de una concordancia entre las esferas personales de dos seres: es la “experiencia
vicaria®, resultando la comunicacidn parte de las acciones con un bajo balance
energético excluyendo lo que algunos consideran come comunicacién, esto es, los
medios de transporte. En esencia lo que importa son la reproduccién o el intercambio
de dos Gestalt a distancia’, y es asi que podemos definir a la comunicacién come la
accién de hacer participe a un organismoe o a un sistema situado en un punto dado -R-
de las experiencias.. y de los estimulos del medic ambiente, de otre individuo o
sistema situado en otro lugar y en otra época -E-; utilizando los elementos de
conocimiento que tienen en comin” (ibidem:14), aqui podemos ver con claridad la raiz
de la palebra comunicacién: la idea de pener algo en comin.

Pero esto no es tan fdcil, dentro de los problemas de la comunicacién tenemos:
el establecimiento del contacto entre el emisor y el receptor, el andlisis del mensaje y
la influencia de éstos en los receptores®, entonces, para salvar estos obstdculos
necesitamos un tipo cualquiera de relacién fisica entre dos seres situados dentro de
un espacio de representacidn -espacio geométrico o social-, hablamos de un canal.
Después un mensaje transmitido, la transferencia de una sefial entre dos seres con
propension a comunicar, fo cual implica un conocimients previo de cédigos comunes y
universos simbdlicos similares entre los actores.

Dentro de los universos de la comunicacién tenemos dos, la comunicacion
interpersenal, aquella que se da entre dos individuos que se eligen especialmente, y se
aislan del conjunto social y sélo estdn conectados a éste por el repertorio o la cuttura
que tienen en comidn. Mientras que la comunicacién de difusidn, de tipo andnimo, se
basa en criterios extrinsecos a la personalidad, de ahi se derivan los pdblicos
*destinatarios” o el consumo de obras consideradas como “estéticas*®,

Otro de los aspectos a considerar para establecer vinculos entre los actores es
el del tipo de andlisis psicolégico de ta comunicacion, ello es, qué caracteristicas tiene
la comunicacidn establecida: es préxima o lejana, interpersonal o de difusidn,
reciproca o de pregunta-respuesta, carismdtica o funcional, semdntica o estética,
restringida o libre, y su tipologia antropolégica®. Asi, el objeto de una ecologia de las

! Entendiendo como Gestalt a las representaciones, la asimilacion y visualizacion de gran parte de la realidad,
una mediacion cognitiva de los relatos.

? para Martin Serrano vendrian siendo los Actores, Instrumentos, Expresiones, Representaciones; la
interaccion de éstos y sobretodo, la intencién de comunicar y de establecer un vinculo actoral.

* Podemos ver como la comunicacion puede “pervertir™ o dar estatus a ciertas creaciones y a su produccién en
serie. Revisar del mismo autor El Kitsch,

* Revisar en op cit el apartado Andlisis psicoldgico de 1a comunicacion, pp. 19-25.
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comunicaciones serd el comprender si los niveles presentados anteriormente, dentro
de un universo dado, estdn o no en proporciones iguales, y si no lo estdn, saber por qué.

En el apartado de los mensajes -en nuestro caso el objeto de estudio son los
animes-, tanto en su creacién como en su andlisis, deberemos de distinguir entre los
emitidos a través del espacio, y los emitidos a través del tiempo; siendo los primeros
instantdneos -en su mayoria electrénicos-, mientras que los segundos se transfieren
mediante una experiencia vicaria®, quedando un registro de los mismos. Este registro
serd un documento, conservable y disponible; quiere decir que es archivable.

Dicha clasificacién nos permitird ver cémo los mensajes no suelen moverse en
un solo nivel, ademds de que la infraestructura tecnolégica es primordial para la
proliferacién de los mismos. Antes era mds fdcil marcar ta distancia entre el tiempo y
el espacio, y ahora estas dos categorias van entrelazadas, como un reflejo de la
modificacién actual a la que nos estamos enfrertando: al aqui y al ahora, siendo: “Lo
sorpresivo... carne de caddver, apenas nace y ya estd muerto™, ello aplicable a los
mass media y la difusién de sus productos,

Bentro de la difusién o transportacién de los mensajes, tenemos la naturaleza
de! canal sensorial, ello es, en qué sentidos descansa la captacidn del mensaje, pueden
ser los sentidos de lo lejano: visién y audicidn, o los sentidos de los préximo: el tacto,

" el olfato y el equilibrio. Aqui se introduce la idea de comunicacién mulfimedia, donde
los contenidos se reparten de diversas formas por variados canales sensoriales y con
variadas utilidades.

A partir del nivel de complejidad con el que cuente un mensaje para su
comprensién, se derivan dos puntos: los mensajes semiticos y los morfoldgicos. Los
semidticos hacen uso de signos convencionales arbitrarios, conocidos por ambos
actores, y no tienen ninguna similitud con los elementos que representan: mientras que
los mensajes morfoldgicos tienen como esencia una Gestalt, la forma presenta un
cardcter cualquiera de analogia con la percepcién que debe construir el objeto de una
experiencia vicaria. Suele ser mds visible en los mensajes estéticos.

En pocas palabras, partimos de una definicién del acto de comunicacidn como
*experiencia vicaria”, seguida o no de una reciprocidad entre el emisor vy el receptor,
ademds de precisar la posicién de éstos dentro del espaciotiempo (sic) universal, y
sentar las bases de una posible ecologia territorial de las comunicaciones.

Después de haber planteado las bases de las cuales parte Abraham Moles,
procederemos a presentar los lineamientos o puntos a considerar para el

5 Proceso basico de transferencia de informacion de un operador humano a otro.
® Ante, 1998
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establecimiento de los argumentos que avalen una perspectiva ecoldgica de la
comunicacion.

Dentro de un universo limitado, los actes de comunicacién implican
necesariamente una interaccién de los unos con los otros. Las consecuencios de dicha
interaccion seré lo que llamaremos ecologia de la comunicacién: ta relacidn estrecha
entre el nimero de las acciones de comunicacién y las magnitudes que definen el tipo
de esas acciones. La interaccion de los efectos y de las causas va a determinar la
propensidn de los receptores y de los emisores humanos a entrar en relacién entre si y
a intercambiar mensajes.

Dichos mensajes cuentan con una complejidad de redes y de ellos mismos, asf
es que podemos hablar de sistemas y de mensgjes, los cuales coinciden con un
estructuralismo de cardcter cuantitativo y estadistico. Entonces podemos
descomponer y recomponer los fendmenos cbservados, todo esto a partir de un
modelo real, respetando ciertos lineamientos establecidos socialmente.

Dentre de estas redes, tenemos en el case de la comunicacidn, la idea de una
transaccién directa, un intercambio comunicaciona!, donde las esferas personales de
dos individuos se ponen en contacto: cara a cara: y la transaccidn vicaria, donde un
conjunto de elementos sin tomar ninguna parte del contenido del mensaje, a no ser
aquella que especifica ciertas caracteristicas como podria ser la naturaleza fisica del
mismo.

Por lo anterior, Moles (op cit:78)define a la ecologia de la comunicacion como:
La ciencia de ias relaciones y de las interacciones existentes
entre los diferentes tipos de actividades de comunicacidn en
el interior de un dominio cerrado, actividades tales como el
tiempo disponible por el individuo o como las de un conjunto
social disperso en un territorio: empresa, aldea estado...

una ciencia estadistica de los medios de comunicacién de los mensajes que éstos
transportan y sus relaciones. Estas interacciones requieren de una cierta cantidad de
tiempo, que repercute sobre el mundo material, natural de los actores.

Debido a estas repercusiones, es que asi como el ecologista estudia las
sociedades animales antes de comprender su lenguaje, un estudia sobre la
comunicacién comenzard entonces por buscar las correlaciones entre transacciones y
comportamientos.
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Desde la perspectiva ecoldgica, la idea de territorio o dominio es esencial, ya
que nos plantea el espacio o un espacio de representacion para los agentes
involucrades en la sociedad.

La ecologia de la comunicacidn necesita de un conocimiento de las redes o de los
sistemas que estdn presentes en un dominio dado: un tferritorio, una agenda, un
presupuesto de tiempo.

También requiere del conocimiento del desarrollo de esos dominios, de sus
interacciones y de sus importancias relativas, tanto dentro de los actos y los
comportamientos del individuo. Como dentro de las condiciones de vida y de
agrupamiento de los seres.

Como toda ciencia, no busca mds que resolver aspectos generales, partiendo de
una visién cuantitativa y mediante una via estadistica, describir las intensidades
respectivas por el volumen de los mensajes y su influencia sobre los actas humanos.

Dichos procesos de comunicacién descansan sobre la idea de un tferritorio
fisico, geogrdfico y econdmico que constituyen un campo social, sobre el cual los seres
se dispersan y se encuentran relacionados con la comunicacién. Ademds, en lugar de
interesarse en el presupuesto de tiempo especifico del ser, y ensayar segmentarlo
‘ sequn ta naturateza defmmsujtqueh--conforman,%eseﬂﬁsabeﬁeuénns—inéhdduos--se S
encuentran mds o menos ligados y el por qué.

Como cualquier ser vivo, el hombre necesita vivir en comunidad y ello implica
establecer una comunicacién con los demds, una propensién a comunicar -como un acto
de sobrevivencia-, entendiendo ésta como la inclinacidn de un ser a enirar en
interaccidn con otro situado en otra parte, y, por lo tanto, a determinar una porcién
del conjunto de sus comportamientos a partir de elementos fisicamente ausentes, de
“imdgenes provenientes de otras partes.. de “imdgenes de ofros seres que se
encuentran mds allé de su esfera proxémica”.

La comunicatividad o propensién a comunicar es un factor expreso de la
empatia del individuo que va a determinar el comportamiento del actor en su enforno,
ligado a diversas dimensiones objetivables del mismo acto de la comunicacion.

7 Imagen: icono que se desprende de su origen y se recondensa n alguna otra parte, dentro del campo de
percepcion de un receptor reactivo. Puede ser sonora, visual, t4ctil, mental o todas a la vez. Cuenta con
fidelidad —referencia a su estructura de origen- y pregnancia ~fiqueza perceptual-.
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Podemos resumir la propension a comunicar en la siguiente ecuacién simbélica:

(fidelidad de la comunicacién} X (pregnancia de la
comunicacidn) X (sequridad del laze)

Propensiéna =

Comunicar (casto facturado de comunicacidn + (costo de
establecimiento de lazo)} X (dificultad de establecimiento
del lazo) X diafonia

El hombre finisecular no estd a salvo de los milagros tecnoldgicos, por lo cual es
necesario que las observaciones relativas a la ruptura de las limitantes geogrdfico-
temporales, impuestas por los medios, sean vdlidas y que dichos milagros se produzean
sin obstdculos; ya que el hombre solamente reacciona a lo que percibe, es preciso que
no establezca ninguna correlacidn latente en su espiritu entre la complejidad del
sistema y la propensién a comunicar.

Recordemos que los individuos permanecen, en sus comportamientos y en su
propensién a comunicar, fuertemente condicionados por los azares del proceso de
__codificacién de la transmisidn y del acceso al receptor correspondiente®.

Uno de los inconvenientes de la propensidn a comunicar, son dos factores
descuidados por los investigadores de la comunicacién social, los cuales son
determinantes en la construccién de una sociedad comunicacional interactuante: 1) la
dificultad para establecer un lazo comunicacional y 2) la seguridad o estabilidad del
lazo. Ademds de que los actores deben de contar con rituales operacionalizados para
poder establecer una correspondencia vicaria.

Esto es, el poder establecer una verdadera comunicacion y no solamente
vinculos de cardcter informativo, pone en juego el intelecto del sujeto, donde éste ya
no sabe qué es mds recomendable: si el estar informada, aunque no comprendan de qué
se trata, estar dentro de la moda de gente con informacién pero sin criterio, o tratar
de asimilar lo que ocurre su entorno, aunque ello le provoque mds preguntas que
respuestas.

La propensién del ser por alcanzar una meta comunicacional se traducird, fuera
de fodo costo financiero, en un fenémeno de riesgo y de esfuerzo cognoscitivo, ello
es, el ser humano sistemdticamente prefiere los actos sin riesgo a los muy riesgosos.

® Las imagenes, los sonidos, los movimientos y los actos de los seres varian relativamente poco y despacio en
relacion con los medios bésicos que se utilizan para componer la comunicacion; en particular con los sistemas
de codificacién que requieren de una imagen transmitida.
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La idea de seguridad es fundamental para desear algo, si la seguridad es muy débil,
indica un riesgo grande, y el ser humano, como cualquier especie viva, se orienta por
naturaleza hacia estrategias de reemplazamiento y supervivencia, y si no es pesible,
tas metas cambian,

Después de ver que el ser humano es un ente dirigido o propense a la
comunicacion, podemos decir que, a nivel de ecuacidén simbdlica la comunicatividad es:

Fidelidad X riqueza X segurided de la comunicacidn
Comunicatividad =

(dificultad de la realizacién + costo de establecimiento
de la relacién) X (distancie} (capacidad del canal)
(precio unitario de codificacién) X (diafonia)

Esto es, la comunicatividad ~como factor social- crece cuando la fidelidad
relativa de la comunicacién aumenta; es decir, cuande la imagen de salide crece en
relacién con la imagen de llegada. Esta crece si se mejora la calidad dei vinculo, la
confianza de los comunicadores sobre la posibilidad de entrar en contacto mediante
una intermediacidn tecnoldgica. Y decrece cuando la posibilidad de perturbaciones o fa
pérdida del secreto -diafonia- aumenta. L o

Actualmente, la sociedad comunicacional, tal como la conocemos, es una
sociedad "proxémica”: en iguales circunstancias, es mds dificil ponerse en relacién con
personas muy lejanas, que con aquellas que se encuentran cerca, "eso que hemos
denominado lo préximo y lo iejano, ha cambiado, pero siempre existe un ‘préximo’ y un
‘lejano’ (ibidem:128)", ya sea a nivel territorial o psicoldgico.

De aqui podemos sacar que el mundo se divide en dos zonas: las que podemos
alcanzar mediante el encuentro personal, y las que alcanzamos solamente con la ayuda
de un sistema técnico. ambas requieren de un esfuerzo cognoscitivo para poder
establecer una relacidn, ta cual estd fuertemente motivada por una idea de seguridad
o de constancia dentro de! marco psicosocial de los individuos.

Dentro de la ecologia comunicativa, la propensién a comunicar:

a) estd ligada de manera directa, a la fidelidad de la presencia vicaria;

b) estd vinculada a la facilidad del establecimiento del lazo comunicacional entre dos
puntos del espacio o del tiempo:

¢) alaestabilidad o seguridad det lazo.

d) al grade de privatizacién, considerade como el limite de esa "presencia” a un
nimero definido de receptores por el emisor;
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e) es inversamente proporcional a la distancia;

f) varia en sentido inverso a la suma de las perturbaciones en que puede incurrir;

g) por dltimo, estd ligada, a titulo de factor secundario que varia a saltos, a la riqueza
sensorial de la imagen que fabrica.

Recordemos también que el ser epulento -a nivei comunicativo- es el que rompe con
la ley de bronce de la pobreza, seqiin la cual el ser desea siempre mds de lo que no
puede tener, y por consecuencia debe seleccionar y jerarquizar sus metas en funcién
de sus habilidades.

Esto es, en el nuevo mundoe de la comunicacién, que se construye sobre la
telecomunicacion y su realizacion electrdnica, ofra imagen iguaimente ideal, serd la
imagen del ser que dispone con mds facilidad de la comunicacidén que no utilizard o ne
tendrd ganas de utilizar; estando limitado sélo por la determinacién interna que le da
su propia vida y no las restricciones externas que sufre.

Esta opulencia comunicacional es la eliminacidn que resulta de la oposicién entre
distancia y cantidad de informacidn, cuestiona la ley de la proxémica, mds adn, la
prospectiva tecnolégica cuestiona el vinculo entre: riqueza de la imagen interactiva de
seres, documentos, cosos y acontecimientos, y los recursos del individuo de manera
separada,

Un claro ejemplo es la red, donde el aqui y el ahora juegan un papel primordial:
quien tenga mayor informacién estard a la vanguardia, aunque no sepa utilizar las
demds ventajos que le ofrece la internet: esto significa que el contar con mayor
tecnologia no garantiza que se sepa aprovechar al mdximo, se pedrd estar a la moda, a
la punta, pero no implica que estemos mejor comunicados. De qué sirve poder tener
contactoe o “chatear” con los demds si no existen propuestas o planteamientos
alternatives para una situacién "x". El contar con tecnologia de punta no hace mejor ni
peor al sujeto, solamente es un complemento que bien administrado retribuiré una
mejor comunicacién.

4.2 EL ANIME Y LA ECOLOGIA COMUNICATIVA.

Después de haber conocido la propuesta comunicativa de fipo ecolégico, de
Abraham Moles, procederemos a explicar cudl es su relacidn con nuestro Objeto de
Estudio -el anime japonés- y el por qué de su pertinencia.

A partir de la propuesta de Moles, tenemos que para él la comunicacién es un
interaccidn entre seres y cosas, es decir, debido a que la comunicacidn es una accidn
de supervivencia, la cual pone en comtn a organismos vives, no significa que solamente
esté restringida a un pequefio sector cercano a Ego, sino que también se vale de
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instrumentos que le permiten establecer un mejor -y mayor- vinculo informativo con
los demds. Entendiendo como instrumentos de comunicacién “al conjunto de drganos
biolégicos o tecnolégicos que aseguran el acoplamiento entre el trabajo expresivo de
Ego y el trabajo perceptivo de Alter” (Martin Serrano, 1991:19).

Claro es que la comunicacidn no consiste solamente en el intercambio de datos,
si asi fuera, T-O-D-O en este mundo seria comunicacidn y los comunicélogos podrian
salvar al mundo del actual desequilibrio finisecular, pero no, la comunicacién -o el acto
comunicativo- desde la perspectiva de Manuel Martin Serrano -discipulo de Abraham
Moles-, requiere de Actores -los sujetos involucrados-, Instrumentos -aquellas
extensiones que mantienen el contacto entre los actores-, Expresiones ~los mensajes
o aquellas modificaciones que sufre una sustancia expresiva (ibidem:15)- y las
Representaciones -aquellas visualizacién cognitiva sobre el objeto de referencia, a
propdsito del cual tratan los actores-.

Otro factor importante dentro del trabajo comunicativo, es el de la
INTENCION, esto es, si ademds de conocer el cédigo, los actores no tienen la
disposicién de emitir y recibir una sefial, no podremos decir que se cierre -complete-
un acte comunicativo.

Dentro de! dmbito de la comunicacién, tenemos que también existen productos

- comunicativos, entendiendo o éstos como um mensaje” sobre un soporte técnico, el cuat

sirve como vehiculo para intercambiar informacién intencionada, o que implica un
interaccidn entre por lo menos dos actores, la cual es de cardcter dialéctico.

Ya que hemos definido a la comunicacién y a los productos comunicativos,
tenemos que desde la perspectiva ecoldgico-comunicativa de Moles, el acto
comunicativo tiene repercusiones sobre los seres y la sociedad, -una especie de efecto
mariposa- ello es, al establecer una relacién de tipo comunicante afectamos y somos
afectados por el entorno donde nos desenvolvemos. A partir de esto es que debemos
tener conciencia sobre el ro! que desempefiamos y el alcance de nuestras acciones.

En concreto, al anime japonés lo podemos considerar como un producto
comunicativo -conserva comunicacional para Moles-, ya que es un relate’® y como tal
nos proporciona informacién sobre un determinado acontecer, ademds de que se vale
de un soporte técnico -la television-, y el intercambio de datos estard dado entre los
productores -mangakas y equipo de produccidn- y los consumidores o publico

® Es de tipo pragmitico y cuenta con una sintaxis ordenada y una semintica, lo cual le da un caricter de
discurso dirigido hacia un grupo, y puede proporcionar una significacién o lectura ideoldgica para un grupo
especifico.

' Fctructura narrativa, es la representacion de hechos o sucesos reales. Es una recreacion o transformacion de
1a sociedad, mediante ¢! uso de un producto simbdlico, en este caso ¢l anime, que trabaja como un mediador
entre la realidad y las representaciones, es decir, media el contacto con la reafidad.
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televidente, es decir, se establece una relacién o se crea una experiencia vicaria -
intercambio y/o reproduccién de Gestalt-,

Este mensaje -anime- es de tipo semidtico y morfelgico, entendiendo por
mensaje semidtico a oquellos que hacen use de signos convencionales arbitrarios,
conocidos por el emisor y el receptor, esto es, dentro de sus contextos el anime se
presenta como parte del universo de los actores que lo consumen. Mientras que el
mensaje morfoldgico cuenta con una Gestalt como base, presenta un cardcter
cualquiera de analogia con la percepcién que debe construir el objeto de una
experiencia vicaria a partir de la iconicidad del anime, esto es, cdmo se conceptualiza
lo que puede ser arte a través de la reconciliacién o la oposicién del signo y la forma®,
entonces podemos decir que e partir de la difusién -internacional- masiva del anime,
algunos lo consideraran o no una expresién artistica.

Para Moles, en la sociedad de consumo los objetos adquieren un valor funcional
y comunicativo, éstos dltimos son valores transaccionales que promueven una
comunicacién entre quienes los producen -magakas- y los que los compran o utilizan -
consumen-. Ademds de que antes el medio ambiente era un marco bioldgico
exclusivamente o un fondo del cual se despegaban los mensajes, y ahora el medio
ambiente es un mensaje por si mismo, ya sea social o de kitsch, riqueza o miseria,
simplicidad o complejidad.

Es entonces que a partir (de la creacién) de un producto o acto comunicative,
los individuos entran en contacto y crean redes, con lo cual mantienen o desaparecen
un producto del gusto de los consumidores. :

Y es asi que el anime puede permanecer o morir en la sociedad de consumo,
pero su estructura -presentacion- permanece inalterable en un espacio-tiempo
indeterminado, pues de igual forma puede ser transmitido en Japén que en
Sudamérica, ello gracias a su cardcter telecomunicativo y a la sociedad proxémica de
fin de siglo, donde mundos inimaginables estdn al alcance de la mano, gracias a la
intermediacién tecnoldgica y la propensién comunicativa del hombre.

Podemos decir que la ecologia comunicativa de Moles es pertinente para
nuestro estudio, ya que rescata el papel de la comunicacién dentro de un entorno
social y sus repercusiones, con lo cual vemos que tanto a nivel micro como macro, las
acciones de los agentes estardn afectadas por los medios de comunicacién masiva -ya
sea como objeto, mediador o agente- y viceversa.

' Revisar la obra El Kitsch, de Moles.
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Ademds de que ahora no podemos hablar de fronteras, sino de entornos, pues a
nivel geogrdfico ya no hay limitantes para la difusién y consumo de diversos y variados
productes comunicatives, por lo cual en lugar de hacer comentarios como: "esto no me
afecta”, deberiamos de empezar a decir: "¢quién afecté primero a quién, yo a mi
entorno, o mi entorno a mi?"

4.3. MOLES, THOMPSON, MARTIN SERRANO Y
EL FINAL DE LAS GRANDES APUESTAS.

A pesar de que hemos visto la viabilidad de utilizar la ecologia-comunicativa
propuesta por Moles, ésta se quedaria corta para poder darle una mejor (y mayor)
interprefacién a los datos obtenidos de nuestro andlisis, pues de cierta forma,
solamente nos estariames moviendo en un nivel demasiade estructural y lo que esta
investigacién persigue es “tratar® de conocer y después proponer una posible
interpretacion sobre un producto comunicative.

Para esto es que nos valdremos de la hermenéutica planteada por John
Thompsen, la cual tiene como base la hermenéutica de profunda de Paul Ricoeur, y es
por ello que procederemos a explicarla primero y después argumentaremos el porqué
de su utilidad en este trabajo.

Tenemos pues que, en un primer plano la cultura hace referencia a un conjunto
de valores, creencias, costumbres, convenciones y précticas diversas caracteristicas
de una sociedad. En dicha concepcién existe un simbolismo implicito, por ello
entenderemos a los fenémenos culturales como formas simbélicas, las que a su vez
requieren de un andlisis cultural, el cual explicaremos mds adelante.

El uso de los simbolos -rasgo caracteristico de la raza humana, pero no
exclusivo- requiere del desarrollo de un lenguaje, para construir e intercambiar
expresiones'?, y esto promueve una concepcién simbélica de la cultura®, donde ésta
*es el patrén de significados incorporados a las formas simbélicas -entre las que se
incluyen acciones, enunciados y objetos significativos de diversos tipos- en virtud de
los cuales los individuos se comunican entre si y comparten sus experiencias,
concepciones y creencias’ (Thompson, 1993:145).

12 jnformacion integrada de manera conjunta y ordenada con una intencién de comunicar, mas un ¢odigo de
contenido y forma, Este nivel no precisa de una interaccidn.

¥ Entendiendo por simbélico aquella Gestalt o representacion institucionalizada que se le da a un suceso o
cosa “x” dentro de un contexto cultural especifico. Implica el darle un significadoe y un sentido a algo, y esio a
su vez es producido, re-producido, transmitido y recibido por los actores de un momento sociohistorico
particutar.



Dichos fendmenos requieren de un estudio de acciones, objetos y expresiones
significativas de diversos tipos que permitan la produccidn, transmisién y consumo de
tales formas simbélicas. A partir de un fenémeno cultural podemos definir a las
formas simbélicas como fos fenémenos que los actores integran de manera rutinaria en
el curso de su vida diaria, y requieren de una interpretacién por parte de aquellos que
buscan darles un significado dentro de la vida social. Estas formas son intencionales'*,
convencionales'®, estructurales'®, referenciales'’ y contextuales'®.

El céme los individuos entienden una forma simbédlica -anime- particular
dependen del bagaje cultural y del universo simbélico del involucrado, con ello entra en
juego un procese de valoracidn -donde valora, evalia, aprueba y refuta- sobre lo que
consume y lo que re-produce a partir de su entorno.

La produccién de formas simbdlicas implica el uso de recursos y la puesta en
prictica de reglas, esquemas, valores y normas, y al final del proceso, las formas
simbélicas cuentan con un sentido activo y creativo que puede variar de un sujeto a
otro a partir de sus conocimientos y capitales, tanto econdmicos como simbdlicos y
culturales.

Para Thompson, la ideologia es el eje rector del significado y se le atribuye a
las formas simbélicas, que sirve para mantener y reproducir estructuras de poder,
pero para nuestro estudio definiremos a la ideolagia como aquel conjunfo de
conocimientos que tienen los sujetos y les permite crearse una representacion sobre
un objeto de referencia®.

El intercambio, produccién, circulacién y consumo de las formas simbdlicas les
da un aspecto de mercancias, las cuales cuentan con un determinado valor, ya sea
econdmico, cultural o comunicacional. ¥ es con el nacimiento de la comunicacidn de
masas, que la difusién de las formas simbélicas ha dejado atrds el relativo anonimato
espacio-temporal con el que contaban las expresiones.

Por lo anterior, podemos definir a la comunicacién masiva como la produccisn
institucionalizeda y difusién generalizada de bienes simbdlicos, por medio de la
transmision a distancia y la acumulacién de informacién y comunicacion.

¥ Son formas simbolicas expresadas por un sujeto y para un sujeto. Dicho cardcter significativo presupone
una intencion, tanto de expresarse como de captar un mensaje.
" Implica la aplicacién de reglas, codigos o convencionalismos de diversos tipos.
6 §e presentan como construcciones con una estruciura articulada y con elementos que guardan diferentes
relaciones entre si.
I Como construcciones representativas, hacen referencia de algo o dicen algo de.
'8 Existen insertadas en contextos y procesos sociohistdricos especificos, dentro y por medio de los cuales se
quoducen y reciben.

También podemos definir a la ideologia como un sistema de representaciones con el que cuenta cada uno de
los actores, y que le permite darle un significado y un sentido a X objeto.
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Dicha comunicacién masiva cuenta con cuatro puntos™:
*Una produccién y difusién institucionalizada de bienes simbdlicos.
*Instituye una ruptura fundamental entre la produccién y la recepcion de los bienes
simbolices.
*Amplia la disponibilidad de las formas simbdlicas en el tiempo y el espacio.
*Implica la circulacién piblica de las formos simbélicas.

Relacionando lo anterior con nuestro objeto de estudio, podemos ver que
efectivamente, nuestro producto comunicativo -anime- se encuentra inmerso en esto,
ya que como produccidn propia de una comunidad mantiene y difunde valores
simbélicos de la misma, también establece una mediacién entre los productores 'y los
consumidores: difunde una forma de pensamiento -sea implicita o explicita, a favor o
en contra de corrientes de pensamiento establecidas-, es durable -conserva
comunicacional- y puede traspasar las fronteras geogrdfico-temporales, ademds de
contar con un soporte ftécnico, como lo serion las telecomunicaciones y los
reproductores de imagen.

Ahora mencionaremos la metodologia propuesta por Thompson, y explicaremos
los niveles a utilizar para nuestra investigacion.

Ya que nos basamos en el esfudio de la cultura por medio de las formas
simbdlicas, nuestro Objeto de Estudio serd una construccion simbolica -anime-"que
requiere de una interpretacién. Dicha forma simbélica se encuentra inmersa en
contextos sociales, los cuales le dan una identidad propia y distintiva.

Para lo anterior utilizaremos el enfoque tripartito del andlisis de la
comunicacién masiva, pero no debemos olvidar que:

El estudio de las formas simbélicas es fundamental e
inevitablemente una cuestién de comprension e
interpretacién. Las formas simbdlicas son
construcciones significativas que requieren una
interpretacién, son acciones, expresiones y textos

que se pueden comprender en tanto que construcciones
significatives. (ibidem:301)

El utilizar dicha metodologia implica que en la investigacién social el cbjeto de
nuestras investigaciones es en si mismo un campo preinterpretado, esfo es que, la
compresién al ser inherente a cada uno de los sujetos es subjetiva, ya que interpreta
una interpretacion y reinterpreta un campo preinterpretado.

® Revisar op. Cit en: Hacia una teoria social de la comunicacion de masas, pp. 242-245.
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A partir de la metodologia a utilizar, podemos definir al andlisis cultural como:
el estudio de las formas simbélicas en relacidn con los contextos y procesos
histéricamente especificos y socialmente estructurados dentro de los cuales, y por
medio de los cuales, se producen, transmiten y reciben estas formas simbélicas... es el
estudio de la constitucidn significativa y de la contextualizacién social de las formas
simbélicas” (ibidem: 306).

De esta definicion se desprenden las tres fases del enfoque hermenéutico
profunde: el andlisis sociohistdrico, el andlisis formal o discursivc y la
interpretacion/reinterpretacion,

*ANALISIS SOCIOHISTORICO.- reconstruye las condiciones socichistéricas de la
produccidn, circulacién y recepcidn de las formas simbélicas. Para ello requiere de un
dmbito espacio temporal particular, un campo donde establecer relaciones, una
institucidn social, una estructura social y medios técnicos de transmisién®’. Debido a
que nuestra investigacion estd encaminada al estudio de la estructura del anime,
dejaremos de lado este punto, pues no realizaremos ningln andlisis de tipo
sociohistérico, ya que solamente nos estamos centrando en el producto y su mensaje.

*ANALISIS FORMAL O DISCURSIVO.- ya que los objetos y las expresiones

~ significativas son también _construcciones_simbdlicas, presentan una. estructura

articulada; dichas formas simbdlicas son el producto de las acciones situadas que
aprovechan las reglas y normas que estdn a disposicién del productor, ademds de que
estas construcciones son un medio de expresion. Este nivel consta de cinco
camponentes: andlisis semidtico, andlisis convencional, andlisis sintdctico, andlisis
narrative y andlisis argumentativo.

- andlisis semiotico, es el estudio de las relaciones que guardan los elementos que
componen una forma simbélica o un signo, implica una abstraccidn metodolégica de las
condiciones sociohistéricas de produccién y consumo de los productos simbélicos y
busca analizar los rasgos estructurales internos de éstos y vincularlos con et entorno.

- andlisis conversacicnal o diseursivo, es el andlisis de los rasgos estructurales y de
las relacicnes denfro del discurso -entendiendo al discurso como ejemplos de

comunicacion cotidiana, VB un programa de Televisidn.

- andlisis sintdctico, se ocupa de la sintdxis prdctica o de la gramdtica prdctica.

! Consultar op cit, pp. 309-311.
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- andlisis narrativo, tiene como base una narracién, un discurso que recuenta una
serie de sucesos o “cuenta una historia” conformada por persenajes, secuencia, trama
y desenlace.

- andlisis argumentativo, son patrones de inferencia que conducen de un tema o
asunto a otro de formas mds o menos persuasiva ¢ implicita, reconstruye y hace
explicitos los patrones de inferencia que caracterizan al discurso.

*INTERPETACION / REINTERPRETACION.- procede por medio de un andlisis
donde examina, separa, deconstruye, se busca descubrir los patrones y recursos que
le dan forma a los discursos, pero también implica la construccién creativa de un nuevo
significado posible. Recordemos que:

Por mds rigurosos y sistemdticos que sean los métodos
del andlisis formal o discursive, no pueden abolir la
necesidad de una construccién creativa del significado,
es decir, de una explicacién interprefativa de lo que

se representa o se dice...[ya que] son construcciones
que... representan algo, se refieren a algo, dicen alge
acerca de algo. (ibidem:318)

... — Para nuestra—investigacion, -selamente- utilizaremes el andlisis--fermat-y- la—
interpretacidn / reinterpretacién.

La viabilidad de este tipo de metodologia en una sociedad de comunicacién de
masas, consiste en que instituye una ruptura entre la produccidn y la recepcién de las
formas simbdlicas. Los Medios de Comunicacién Masiva producen formas simbdlicas
para consumidores que no suelen estar presentes en el proceso de preduccién y
transmisién o difusién, por lo cual podemos decir que en ocasiones es demasiado
limitada la capacidad dei receptor en el proceso comunicative.

Por lo anterior es que distinguiremos tres aspectos para abordar el andlisis de
nuestro Objeto de Estudio.

El primer aspecto es la produccién y transmision o difusion de las formas
simbélicas, el proceso de producir las formas simbélicas -productos comunicativo,

anime- y de transmitirlas o distribuirlas por via de canales de difusion selectiva,

Segundo, la construccién del mensaje de los medios, éstos son productos
estructurades con una articulacién de elementos.
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Y tercero, la recepcién y apropiacidn de los mensajes de los medios, la
recepcidn por parte de los actores o agentes involucrados socichistéricamente, y que
a su vez decodifican el mensaje para su reinterpretacién e incorporacién en su vida
cotidiana,

De este enfoque tripartito, solamente nos apoyaremos en los dos primeros
niveles, ya que no estudiaremos la recepcion por parte de los consumidores. Ademds
de que entenderemos a la produccién y transmisién como un aspecto mas que nos
permitird obtener mayores datos sobre la estructura del anime, esto es, a partir de la
construccién del mensaje, procederemos a presentar una interpretacién alterna desde
una perspectiva semidtica, no tanto de contexto socichistérico, sino de simbolos
universales.

Come ya hemos mencionado, el mayor peso de nuestra investigacidn estard
centrado en la construccién del mensaje, ya que nos permite analizar al anime como
una construccion simbélica compleja con una estructura articulada®, difundida gracias
a los mass media.

Este estudic de las formas simbdlicas nos permite conocer los rasgos
estructurales que hacen que dichos productos movilicen y difundan un significado,
ademds al tratar de encontrar el mensaje significado, buscamos reconstruir el sentido
que Te dan Tos consumidores y hacerlo de manera explicita, ya que “el significado del
mensaje’ no es una propiedad fija del mensaje en si, sino una caracteristica que
constantemente se renueva y transforma en el proceso mismo de apropiacién"®,

Pero, ¢qué tienen en comdn o por qué reunir a Moles, Thompson y Martin
Serrano en este trabajo?.

Como explicamos al inicio de esta investigacion, procederemos a realizar el
andlisis de un producto comunicativo -anime-, para lo cual utilizamos la perspectiva
ecoldgica comunicativa de Moles, pero dicho planteamiento resulta algo corto para los
fines anteriormente expuestos, por ello recurriremos a Ja propuesta hermenéutica de
Thompson, para redondear las interpretaciones que arroje la investigacidn,

Para algunos puede resultar extrafio el poner a trabajar en conjunto -
hipotéticamente- a un material-estructuralista (Moles) v a un idealista {Thompson),
pero la tan evidente relacién existente entre el cambio del entorno social y la
transformacién de la conciencia de los hombres, provoca que se dé un enfrentamiento

* Revisar op cit La metodologia de la interpretacion.

2 op cit, pp. 348. Esto es, un mensaje inicial no necesarizmente debe coincidir en un 100% con la
representacién del consumidor, pero si mantener o reconocer alguno (s) de los elementos estructurados
presentes. Por ello hablamos de simbolos con cardcter universal.
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entre la visién materialista del mundo y la visién idealista, por ello como menciona
Martin Serrano (1994:107): “para comprender qué efectos produce la comunicacion
sobre la conciencia y los comportamientos de las personas, creo que es preciso
recurrir a un modelo no determinista, capaz de tomar en cuenta los procesos de
mediacion”.

Esto es, una perspectiva materialista no es irreconciliable con una idealista,
solamente hay que buscar la forma de establecer un vinculo entre ambas, esto es,
mediar, ser un mediador, dicho papel estd siende jugado por los investigadores de este
trabajo.

Entenderemos a la mediacién como un modelo de orden encaminado a reducir la
incertidumbre y los diafonias entre los productores y los consumidores de un producto
comunicativo -anime-, esto mediante el establecimiento de cddigos y estructuras que
ros permiten una interpretacidn det mundo "re-producido” en los productos, mds no de
la realidad misma.

Es por ello que desde nuestro papel de mediadores, encontramos cierta empatia
entre Thompsen y Moles, ya que para el primero lo importante es la interpretacion en
un contexto sociochistérico dado, mientras que para el segundo lo fundamental son fas

posibles repercusiones de cardcter ecoldgico que pueden tener las acciones y

producciones de Tos seres vivos, VB el efecfo mariposa; ambos coinciden en el aspecto
de la cultura, aunque no en la misma dimensién: Moles a nivel macro y Thompson en
micro.

A parte de la mediacién, recordemos que en este fin de milenio, la ciencia se
encuentra en una crisis de identidad, donde los valores son cuestionables, y el muro de
Berlin ha sido derribado como un claro ejemplo del desplome de las visiones
absolutistas y cerradas.

El hecho de que hoy los ‘grandes relatos’ hayan perdido
credibilidad tiene como consecuencia natural el derrumbe

de viejas certezas (creencias) y, per lo tanto, conduce

a una profunda crisis de orientacidn. De este modo, la

crisis parece ser el sello de la época actual, en las

postrimerias de una siglo que ha soportade conmociones

radicales en todos los dmbitos de las ciencias. (Fischer,1997:15)

Esto es, hay que darle cabida a nuevas expresiones que intenten explicar el

actual bullicio en el cual se encuentra inmerso el ser humano, darle una legitimidad:
“reconocer la multiciplidad e intraductibilidad de los juegos del lenguaje mutuamente
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ensamblados, su autonomin, su especificidad, sin reducir los unos a los otros”
(ibidem:40).

Pero no solamente la crisis afecta a algunas personas, no, afecta a todos los
seres involucrados en una sociedad, por ello el trabajar con una perspectiva micro y
macro, heterogénea y homogénea, individual y grupal, “el sujeto como multiplicidad”
(ibidem:45) debemos deconstruir para re-construir, morir para nacer...

Lo anterior nos permite observar que el establecer un vinculo entre la ecologia
comunicativa de Moles y la hermenéutica de Thompson, es el de crear una alternativa,
un nueve concepta que nos permita obtener conocimiento sobre aigo y asi, poder
sobrevivir en este mundo cadtico, donde la dualidad se ha vuelto una triada, donde si
existen medias tintas.

*Es necesario recuperar la confianza en nuesira propia capacidad de pensar y
sofiar para construir (énuevamente?) unc imagen multidimensional del hembre”
(ibidem:142).

Y eso es lo que estamos haciendo con este trabajo.
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CONCLUSIONES

DE LOS PRODUCTORES A LOS CO'NSUMIDORES:
EL CONSUMO DEL ANIME JAPONES EN MEXICO.

*CARICATURAS, ¢PARA NINOS?

Podemos decir que el anime shoujo es un producto comunicative', ya que como
tal, cuenta con un cddigo estructurade de sus elementos -lo que serian los
protagonistas, antagonistas, situaciones, entre otros aspectos ya vistos ante-
riormente-, transmite informacién ¢ ideas determinadas sobre ciertos aspectos -en
este caso el amor, la amistad, la toma de decisiones y la adaptacidn, entre otros-,
tiene la intencién de comunicar y de mantener los esquemas de la estructura
dominante -a nivel social, cultural y de poder-, ademds de que se establece un fazo de
retroalimentacidn entre mangakas y los consumidores, esto lo vemos al observar cémo
la aceptacién de la idea original provoca que los lectores apoyen la obra de estos
creadores, dando como resultado su paso al anime y el mercadeo -a instancias de los
“fans” de una serie en particular- a nivel macro de dicha propuesta.

—  Este-producto comunieative nos presenta-modos- alternes de ver la vida desde-
la perspectiva def entorno del creador-consumidor -en este caso una perspectiva de
tipo capitalista y occidental-, o como menciona J ests Martin Barbero (Prieto
Castillo, 1986:83):

Todas esas experiencias (de comunicacién popular)

apuntan en un sentido: repensar, no salo el uso de

los medios sino la estructura misma de la comunicacién,
partiendo ya no de puros conceptos comunicativos, sino

de modos de percibir la realidad, diferentes, impugnadores,
cuestionadores, aun cuando esa impughacidn y ese
cuestionamiento no estén claros, no sean didfanos y estén
atravesados por la ambigiiedad, por el conflicto.

teniendo como base un modelo ideal de interaccidn -algo simitar al “american dream"-
ello sin importar quiénes consuman el anime, pues tanto nifios como chicas y chicos

' Recordemos que un producto comunicativo requiere minimo de dos actores {(ego - alter), los cuales realizan
una interaccion intencionada a partir del establecimiento de codigos en comiin, convirtiéndose éstos en un
vehiculo para el intercambio de informacién a nivel dialéctico. Esto significa que, para que exista un
producto comunicativo como tal, es necesaria la interaccién entre —los actores- productores y los
consumidores del mensaje, por lo cual podriamos decir que ¢l producto comunicativo es un pretexto a
propdsito de la interaccion y viceversa .
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pueden fantasear con un amor perdurable, vivir en un mundo donde la amistad es algo
primordial y base fundamental en las situaciones adversas con las cuales se puede
topar cualquier ser humano.

El anime shoujo es un modelo mediador que trata de explicar los
acontecimientos actuales y el cémo poder convivir con éstos, ya que modifica los
esquemas de los consumidores al establecer una experiencia vicaria entre el sistema y
la sociedad de consumo, pero no implica que todos van a tener una misma concepcion
sobre el anime, ya que aqui entran en juego los capitales de cada uno de los
involucrados, no sélo de cardcter econdmico, sino cultural, emotivo y hasta politico.

Dichos capitales y universos serdn de gran importancia a la hora en que los
actores traten de decodificar el mensaje, pues no es lo mismo el nivel semidtico que el
morfolégico, y a pesar que el anime se mueve en ambos®, es el segundo quien requiere
de un mayor trabgjo cognitivo por parte del consumidor, consumdndose una
experiencia vicaria Ego - Mensaje - Alter.

Tenemas que nuestro Objeto de Estudio también puede ser visto como un
objeto, ya que para algunas personas el anime es solamente un medio de
entretenimiento que no requiere de una gran inversidn intelectual, y tienen y no la
razén, ya que ello depende de Alter, si éste solamente busca una via de catarsis o

Frata de poner en juego sus experiencias e ir mds alld de Tos simples “muRiequitos”. N

Como agente, ya que de cierta manera nos pone en contacto con mundos a los
cuales no tendremos acceso, como el sofiar que tenemos poderes fantdsticos o que la
Tierra depende de nosotras, ademds de utopizar las relaciones humanas y la
convivencia de diversas formas de pensamiento, o el de creer que todo siempre va a
estar bien.

Mientras que por el lado del mediador, el anime -como diria Jesus Galindo- es
parte de un holograma de la realidad, esto es, mediante el andlisis del preducto y de
los consumidores podemos tener una visién cercana de un entarno en particular y las
relaciones sociales que se dan en éste, interactuando de forma virtual con otro actor u
otra ideologfa.

Recordemos que esta interaccién -o su blsqueda- trata de preservar la
estructura, ello es, el utilizar al anime como mensaje requiere que éste resulte
atractivo y a la vez novedoso, debe de cambiar para permanecer, por eso no resulta
raro el resurgimiento -o la nueva ola- de la “magical girl* dentro del shoujo, pero ghora
con una perspectiva mds finisecular e igualitaria donde las chicas tienen las mismas -y

? Revisar Caplulo Cuatro.



quizds mds- oportunidades y responsabilidades a nivel econdmico, social, intelectual y
hasta amorose -recordemos que las mujeres son quienes tienen el control de la
relacion-

Estas nuevas propuestas hacen que el producto pueda ser manejado a un nivel
allende de su lugar de origen, ya que en el fin de siglo -y milenio- las fronteras
resultan algo inoperable, ello gracias a los avances tecnoldgicos como las
telecomunicaciones y la stper carretera de la informacién: la red; gracias a éstas
Sailor Moon y las Guerreras Mdgicas se han wvuelto atemporales y universales,
sincrénicos y diacrdnicos como buena conserva comunicativa que son.

Es la opulencia comunicacional de la que habla Moles y la proxémica las que
también han jugado un papel importante para el consumo del anime, esta bisqueda por
saber de todo adn sin comprenderlo es lo que ha llevado a la desvalorizacién y
satanizacién del anime en nuestra -no toda- saciedad.

¢Por qué calificar de caricaturas para nifios algo que requiere de nuestra
sapiencia y reflexidn?. ¢Serd porque tenemos flojera de pensar o es mds cémodo ver
cémo pasa la vida sin hacer nada?

Dichas reflexiones surgen a raiz de que muchos veces nos dejamos llevar por la
- - primera-impresién, o-por-fo que dicentos demds, estu viene o colacion ya que & ditimas
fechas se han desatado diversas polémicas en forno al anime japonés: que si es
violento, agresivo, que solamente trata tonterias, que no aporta nada a la nifiez,
solamente distraen, y demds “milagritos”; y en realidad a lo que nos enfrentamos es a
ciertos grupos de personas que no comprenden que el mundo estd cambiando, se
encuentra en una crisis de valores y de creencias tanto a nivel personal como social,
por lo cual es necesario una visién abiertay conciliadora.

La violencia que presentan las series niponas estd justificada de cierta manera:
na es pelear por pelear, o por el gusto de ver sangre -aunque a Vegeta de Dragen Ball
lo motive-, sino que es la competitividad en su mds alto nivel, el pelear por causas
justas, pro salvadoras de la Tierra y de la especie humana, no por diamantes o por el
poder de someter al mds débil -insistimos que: o Vegeta es una excepcidn ., o la
traduccién y el doblaje de la serie distorsiona la idea original-, la defensa de los
ideales y valores universales como el amor, la paz, la justicia y la legalided estdn
subordinados a las necesidades primarias de los personajes, el YO y el NOSOTROS va
primero que el USTEDES, destacando e! cardcter de clan manejado en los relatos;
salvo el universo, pero para nosotros, los demds son un bono a nuestra egoteca
personal.
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El avance d la globalizacién y las redes han propiciado que muchos de los
modelos existentes y absolutistas entren en crisis, por lo cual las estructuras se han
ido modificando, y es asi que no podemos decir que porque son series animadas son
exclusivas de los infantes, al contrario.

Algunos -si no es que la mayoria- de los consumidores de manga y animacidn
japonesa son jovenes de todas los edades, pero suelen predominar -lo cual es
observable en la asistencia a los eventos relacionados con el tema como la Congue,
MecyF, la Mole entre ofras- persocnas mayores de 17 afes, de cualquier nivel
socioeconémico, cultural, lo cual nos muestra que el anime no es exclusive de los nifios.

En el caso particular de nuestro Objeto de Estudio, los niveles o indices de
aceptacion estdn entre los 14 y 18 afios para Saslor Moon -lo cual no resulta extrafio,
ya que es la edad de las protagonistas, ademds de que la serie refleja las inquietudes
de las jovenes de secundaria , mientres que para Guerreras Mdgicas oscila en
promedio entre los 17 y 22 afios -ya que como vimos en capitulos anteriores, la trama
de dicha serie resulta mucho mdas compleja para su andlisis y decodificacion-. Lo
anterior no es una verdad absoluta, ya que la aceptacién o no de un determinado
producto, en nuestro caso el anime, estd condicionado por los capitales simbélicos y
materiales con los que cuente el actor: asi que no debe de extrafiar que en alguna
ocasién nos topemos con un pequefio con una visidn critica sobre lo que ve, VB un nifio

—que critique ef ésTablecimienfo de Tas jerarquias y el respeto de las mismas, ademds
de que justifique los actos violentos presentades por lo persenqjes,

Recordemos que los nifios son personas abiertas a lo que dicen los demds, y que
si desde pequefios se les explica el porqué de tales acciones o comportamientos su
visién serd mds critica y por ende podrd desenvolverse mejor en su entorno, pero si se
le ensefia solamente a ver, no observar, su capacidad de adaptacién estard siendo
limitada al igual que el papel que juegue a nivel social.

Ademds de que:
independientemente de las caracteristicas, situacignes y
condicionantes... de las instituciones sociales, ninguna
socializa cabalmente al nifio. La familia, la escuela y la
televisidn en ocasiones se complementan y refuerzan,
pero en otras, por sus condicionamientos concretos,
origenes y diversas posibilidades de realizacién de sus
objetivos, tienden a contradecirse. (Orozco 66mez, 1994:63).

Ello es, a pesar de que las producciones televisivas nos ofrecen un modelo de

vida a sequir, no significa que por eso es vdlido, También entran en juego instituciones
como la familia, la escuela, el Estado, la iglesia, entre otras, las cuales van a

114



determinar el futuro comportamiento y desarrollo del préxime adulto-joven a nivel
social, emotivo y hasta cultural,

En lugar de criticar o descalificar, retomemos aquellos elementos que atrapan
la atencion de los pequefios y usémoslos en beneficic de la comunidad, es decir,
realicemos productos comunicativos mds atractivos, que no solamente distraigan, sino
que ensefien y propongan, produzcamos alternativas entretenidas que faciliten la
resolucién de problemas mediante la via de la imaginacién®,

Ecoldgicamente el anime nos ofrece una visidn particular sobre un preblema
comunicacional en particular, coms lo son las relaciones humanas y su importancia a
nivel social, el aceptarse tal y como se es o tratar de mejorar, adaptarse a los cambios
y vivir en comdn, ello empezando desde un nivel interpersonal o cara a cara como lo
muestran los protagonistes de nuestras series, si ellos hubieran tratado de
comunicarse de forma directa y tratar de llegar a un acuerde se habrian evitado
tantos problemas.

Un ejemplo es el caso de Esmeralda y Zogato, si han hecho el intento de
dialogar, de llegar a un acuerdo se habrian evitade tantos sacrificios; o como Serenay
Darien, si hubieran contando con la intencidn de comunicarse desde un principio, mds
de la mitad de la serie resultaria innecesaria y serian felices antes de lo previsto.

Con ello no queremos decir que la comunicacidn sea omnipotente, sine que es
importante y fundamental para convivir en armonia con los demds, por ello el ubicarla
como alge ecoldgico, perteneciente a un ciclo y que es adaptable, propio de la
naturaleza social del ser humano y que al igual que la fauna y ta flora también puede
perder su equilibric y convertirse en una especie en peligro de extincién gracias a la
indiferencia del hombre.

En nyestras manos estd el preservarla, aunque sea por €goismo o canveniencia.

La conservacion de nuestro medio entorno -habitat, universo o como guste
llamdrsele- redituard en nuestro beneficio, VB la capacidaed de adaptacién intelectual,
moral y social entre otras nos permitird ser mds flexibles a la hora de emitir juicios y
por ende, los cruces o cruce de intertextualidades -reinterpretacion de lo
preinterpretado-, estardn mejor argumentadas y seria mucho mds fdcil la convivencia
de diversos universos simbdlicos, independientemente del sexo, raza o religién del
involucradoe, es decir, hablariamos del establecimiento de una especie de cédigo de
banda ancha intersocial.

* Esto no quiere decir que se caigan en propuestas ftofias, que le pinten al nifio un mundo excesivamenie
rosado, sino que tanto padres como hijos puedan discutir e intercambiar puntos de vista de interés coman.
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*TRANSCULTURIZACION DEL RELATO

Como mencionamos en el apartado anterior, la falta o el establecimiento de un
sistema de cddigos adecuados para el entendimiento de cualquier mensaje, produce el
que los consumidores de éste ne lo entiendan, acepten o interpreten tal cual. Por ello
es importante el tratar de conocer -hasta donde sea posible- al objeto antes de dar
un discurso errdneo sobre éste.

Es asi que entramos en el tema que Thompson plantea como reinterpretacion de
lo preinterpretado, ello es: cada cultura tiene ciertos cdnones -sociales, éticos,
morales, sexuales, religiosos y educativos entre otros- y dependerd de cada entorno el
que se le dé un significado o un sentide a diversas cosas. Un ejemplo muy burdo es el
de que para occidente el negro significa luto, mientras que en algunas regiones
asidticas el color representativo es el blanco; o el que la palabra elevador connote
diversas situaciones, muches veces alajadas de! mecanismo de transporte.

Por ello, en el caso de nuestro Cbjeto de Estudio -anime-, tenemos que, el
tratar de construir una sola y tnice interpretacién de lo anelizado, resultaria algo
inadecuado y quizds hasta fatuo, el creer que todo el mundo -o los lectores de dicho
trabajo- estén de acuerdo un 101% en todo lo aqui descrito. Por esto es que
consideramos relevante el poner de manifiesto algunos puntos que para nosotros
foeron importantes o fo largo—de esta investigacion -desde un punto de vista
hermenéutico-.

El tratar de consumir un producte realizado fuera de nuestro contexto
cotidiano implica un mayor esfuerzo cognitivo por parte de Alter, ya que pudiera
resultar un choque cognitivo y emocional al tener que aceptar -quiera o no- que
existen otres universos diferentes al suyo, donde los agentes presentados pueden
estar en mejores o peores condiciones que él.

Este enfrentamiento con un universo alterno pone en juego los bienes
simbdliccs de ambos participantes -creadores y consumidores-, esto es, al estar
inmerso en una serie de tradiciones propias de un contexto en particular, nuevas y
vigentes, pre-modernas, modernas y postmodernas da como resultade un coilage
cultural -0 un mosaico veneciano, diria Moles-, donde lo que nosotros “producimos” es
una re - produccién de N niimero de situaciones ya vividas y por vivir -ahi se conjuga la
realided con la fantasia, lo irreal y lo virtual-, y si ésto es a nivel comdn, imaginense
cuando dicha produccidn es trasladada a otra realidad: preinterpretamos lo
reinterpretado de lo interpretado, ¢ en pocas palabras, mediamos a una 3°, 4°, o 5°
potencia un hecho o fendmeno dado.
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Y bueno, éesto qué significa?, pues que tratamos de darle un significado y un
sentido a X cosa -proveniente de fuera- importada, pero desde una visidn doméstica,
donde si nos conviene, adoptamos con los ojos cerrados determinadas ideologias o
formas de pensamiento, pero si dicha propuesta o mensaje no nos reditia nada -una
visién muy pragmdtica- lo mds fdeil es descalificarla, matarla y buscar nuevas
propuestas.

Esto lo podemos ver claramente con la transmisién de caricaturas -sajonas y-
japonesas, donde nada mds lo que sea redituable* es “digno de transmitirse®, no
imporfa que en su pais de origen haya sido algo del montdn, si respeta las normas
*establecidas” -¢segdn quién?- de difusion, adelante.

Con esto no queremos descalificar la pregramacion -abierta- televisiva, pero
queremos dejar en claro que no todo lo transmitido es lo mejor, ni tampoco lo peor,
pero si que la educacion, la cultura, los medios y el entorno son significativos en la
calificacidn de ésta.

En el caso particular del relato de Guerreras Mdgicas y Sailor Moon
encontramos que a pesar de utilizar armas, tener poderes y que acaben con el
enemigo, no se les considera violentas, mientras que series como Dragon Ball Z y

_Caballeros del Zodiaco son descalificadas y hasta criticadas en exceso por padres de
familia al decir que promueven la violencia entre la poblacidn infantil. Si realizéramos
un andlisis a primera vistas tendriames que Sailor Moon, las Guerreras, Dragon Ball y
los Caballeros son narraciones donde la fuerza y la lucha son importantes, ademds de
valores como la amistad, la tenacidad, el valor, la entrega, pero en qué reside que unas
sean criticadas y ofras no,

¢Es porque son chicas las que combaten y por ello estdn dispensadas de ser
agresivas, o es el lenguaje de los personajes lo que determina el grado de violencia de
una serie?

Si es el primer punto, qué visidn tan -¢machista?- pobre y maniqueista del rol
femenino, donde sdlo por el hecho de ser mujer no se le considera un peligro, y se le
perdona el aniquilar & los demds -pero eso si, sin derramar sengre o en
enfrentamientos cuerpo a cuerpo-, y si es el segundo punto, tanto las damas como los
caballeros cuentan con un lenguaje florido y variado, el cual es modificado en
significado y sentido gracias a las empresas de doblaje, y sobrefodo a los adquirientes
de los derechos de la serie, quienes son los que determinan qué pasa y qué no, VB
deciden si se dice o no *imbécil”, "animal”, “brute” o “idiota”, sin tomar en cuenta la
traduccién de la obra original.

* Un claro ejemplo es que si la serie seleccionada no cuenta con menos de 40 cpisodios, asi sea excelente, no
vale ($) transmitirse, aqui podriamos colocar trabajos como Neon Genesis Evangelion (26 episodios).
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Lo anterior es un claro ejemplo de la mediacidn que sufren dichas creaciones, y
que atenta contra los derechos de autor, pues cudntas veces no hemos escuchado a un
nifio decir palabras procaces, nunca mencionadas en televisién -para nifios o series
animadas-, y la excusa es que se debe a ésta y no al medio en que se desenvuelve el
infante.

Recordemos que muchas veces es mayor la violencia psicolégica o latente que la
manifiesta y visible, y lo que hace el género shoujo es -en el caso del anime- disfrazar
o modificar ésta mediante sus escenas y didlogos. Cudntas veces es mucho mds
impactante una sola frase o didlogo que un borbotdn de sangre inundando el
cinescopio, esto es, en gustos se rompen géneros, y es asi que si tratamos de calificar
si hay o no violencia seria como el tratar de separar tajantemente al erotismo de la
pornografia light, o el suspenso del thriller, esto se va a determinar en funcidn del
espectador, quien es el que califica de bueno o malo algo”. Y asi es que regresamos de
nueva cuenta al punto de partida, ¢quién decide si es bueno o male?.

..5i se toma en cuenta la fremenda oferta

de mensajes que circula ya a escala planetaria...
tenemos que reconocer que en un mundo de
creciente complejidad se requiere de un
aprendizaje de Tos diferentes lenguajes
para poder manejarse en €|, para poder
también acceder de alguna manera al goce
perceptual, para poder expresarse. (Prieto Castillo,op.cit:45).

Es esta dualidad la que da pie a la presentacién de relatos alternos, dande los
esquemas tradicionalistas se muestran como algo alternativo, VB el que la mujer sea
ahora mds decidida no le quita que cumpla o respete ciertos cdnones propios de su ral,
pero desde una vision mds novedosa y atractiva, donde la heroina oriental vendria
siendo la antiheroina anglosajona u occidental.

Quizd estos relatos alternos no resulten atractivos para muchos televidentes,
ya que a diferencia del ¢émic estadounidense -nuestro entorno alternativo mds
cercanc-, lo mds importante es el trasfondo de los mdviles -coma las motivaciones,
emociones y sentimientos- independientemente de lo que muestra la pantalia, y en el
caso del primero, podemos decir que hay un relato lineal imagen-texto, donde
Superman nunca duda, y Batman no siente remordimientos y hasta son capaces de
convivir ~en la Liga de la Justicia- sin sentir envidia o bajas pasiones hacia los demds,
mientras que Goku y Ranma sienten placer al pelear con los demds y su ego se

* Para muchos son mas aceptables las series escotologicas como Ren & Stimpy que denigran a las personas, y
en cambio se escandalizan por desnudos parciales en series como Ranma Y.
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mantiene y ensancha al saberse invencibles, o0 Serena que envidia la personalidad de
Rei, pero no hace nada por remediarlo, pues es comiin -y hasta normal- desear algo de
los demds.

Culturalmente el anime japonés es un reflejo de lo que se desea, esto es, a
pesar de que la mujer sigue en un segundo plano en la sociedad nipona, ésta no deja de
proyectar sus mds caros anhelos y deseos en sus producciones, donde las féminas
juegan un papel importante, y aunque desplaza al hombre en muchas de sus funciones,
él no siente rencor ni envidias, solamente estd al servicio y a la defensa de su amada.

Por ejemplo, la subordinacion de Darien y el respeto de Zagato por Esmeralda,
Ademads del cardcter andrégino de los galanes, donde se trasluce la bisqueda de un
hombre mds femenino, que no le apene mostrar sus sentimientos y esto se refleja en
los rasgos de ellos: tan finos y delicades que en ocasiones caen en el travestismo y
refuerzan la importancia del rol femenino dentro del relato.

Hombres femeninos en un bar buscan...
a mujeres masculinas que estén dispuestas a jugar.
1-800 Dual, La Ley.

Otro rasgo distintivo del anime es ka presencia de numerosos elementos
~mdgicos v simbdlicos, VB €l qué digunos de ss integranfes sean o representen alguna
parte de la religién -sea o no- profesada en su habitat, como Rei, nieta de un
sacerdote shintofsta, ¢ Guruclef lider -de cierta forma- espiritual de Céfiro, o Ascot
quien con su atuendo nos recuerda a los sacerdotes judios, y ésto se complementa con
lo estrella de seis picos o Sello de Salomdn, la cual utiliza para conjurar a sus
mascotas fantdsticas.

Estos son algunos de los vastos elementos que conforman al anime japonés, los
cuales -por supuesto- rompen las estructuras narrativas a las cuales estamos
acostumbrados, por ello es que resulta dificit asimilarlas y mucho mds el decodificarlas
para después interpretarlas e incorporarlas a nuestro universo simbdlico, y asi es que
pensamos que son sélo para nifios -0 en nuestro caso nifias-, que tratan de “una
jovencita que obtiene super poderes, defiende a la Tierra, tiene un galdn y a! final son
felices, pues siempre hacen el bien".

Y no que son chicas que no pidieron sus poderes, que éstos arruinaron su
cotidianidad, que dejaron familia, amistades y se vida normal para luchar en una
batalla que no es ni siquiera de ellas, que tienen miedos, temores y frustraciones, pero
es mds fuerte su instinto de conservacién que sus ansias de salvar a! mundo. Por ello
pelean, en defensa personcl o para recuperar su antiguo “modus vivendi”, su vida...
quizds ésta sea aburrida, pero es de ellas, ellas deciden qué van a hacer, no lo que

119



esperan los demds, si cometen algin error no se va a acabar el mundo. Solamente
quieren disfrutar su estancia terrena y pasajera.

Este tipo de narracion resulta -la mayoria de las veces- mucho mds interesante
que los melodramas telenoveleros cldsicos, donde la buena y pobre, si es honrada, se
casa con el nifio rico, guapo y codiciado galdn, y son por siempre felices.

Y si es bajo dichas estructuras que nos regimos, resulta comprensible y hasta
justificable el que no se pueda calificar mds alld de polos opuestos como bueno y malo,
bonito y feo, violento y pacifico, pornogrdfico y decente/moral a las demds
alternativas televisivas.

Finalmente, resulta curioso que a pesar de que tanto Japén como México tienen
similitudes como una sociedad machista imperante, una marceda religiosidad -aunque
sza de nombre-, el respeto por las tradiciones y una cultura ancestral, en cuestiones
tan simples come una serie animada, se desaten tantas controversias,

Recordemos que a finales de este siglo la apertura y la comprensidn son
importantes para la convivencia, y que aunque determinadas estructuras rijan el
mercado, nosotros somos los dnicos que tenemos la ditima palabra para descalificar o
no algo, pero para eflo hacen falta argumentos y éstos se obtienen dnicamente con la
experiencia y el conocimiento, as que por ejemplo, dejemas de decir que Ranma es un
afeminado -por el sélo hecho de que si le cae egua fria se convierte en mujer- y
analicemos la complejidad latente de la dualidad del ser, su ying-yang y la revelacin
de sus emociones.

Si uno de los anhelos de la especie humana es unificar
nuestras dos mitades y recuperar el ser total de los
tiempos primigenios, la difuminacién de las fronteras
entre los sexos puede ser una manera de conseguiric.
(Serna,1999:71),

Todos somos susceptibles de cometer errores o de entrar en crisis, y el que
esté libre de conflictos que redacte “sa vie en rose”.
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GLOSARIO.
A
AMERICAN DREAM; “suefic americano” , donde se tiene todo lo deseado, una buena casa, una
familia perfecta, un buen trabajo y reina la armonia, tode lo habide y por haber.
ANIME; palabra utilizada pera designar a la animacidn japonesa, la distingue de cualquier otra
nacionalidad.

B
BISHONEN / BLSHOUJO: palabra utilizada para un/a joven atractivo/a. Manga en e! cual los
personajes son dibujados de manera muy estilizada y etérea, destacando sus grandes ojos y
cuerpos alargados.

c
CONSERVA COMUNICATIVA; conjunto de mensajes colectivos concretados en un soporte
material y conservados a través del tiempo (libros, cd's, peliculas y fotografias, entre otros).
CHATEAR; pldticas en vivo, via ciberespacic, mediadas por una computadora.
CULTURA; el universo simbélico de todos y cada une de los sujetos implicados en una
determinada sociedad o espacic temporal determinado, ademds de que esta se ve influenciado
por e} o los contactos que dicho ente tenga con otros individuos, por to cual, éste universo
simbélico se encuentra en constante renovacién y/o modificacién, pudiendo en ocasiones darse
un cheque “cultural” entre miembros de una misma comunidad.

<D7, - .- —— —_ —_— . — - —_— -- —
DOUJINSHI; "creacién o publicacidn proveniente de la gente misma®. Obras creadas por los
consumidores, éstos utilizan los personajes y fos universos de mangakas reconocidos, y le dan
vida a nuevas historias, aquf tienen origen las versiones H, yaoi y shounen-ai.

E
ECOLOGIA COMUNICATIVA; para Moles es la ciencia que estudia las interacciones entre
diferentes actividades comunicativas y actores fisicos o morales, en un espacio tiempo
determinado.
EFECTO MARIPOSA: se llama asi cuando los actos o actividades comunicativas cotidianas
tienen repercusiones, no solamente a micronivel, sino también en una instancia macrocésmica.
EXPRESION; informacién integrada de manera conjunta y ordenada cen ung infencidn de
comunicar, mas un cédige de contenido y forma. Este nivel no precisa de una interaccién.

H
HENTAL “pervertido o extrafic”. Aplicable al anime y al manga, las obras son dirigidas a un
piblice adulto por su alto contenido pornogrdfice, abarca desde la comedia, pasando por el
herror. A pesar de su contenido sexual, existen historias con tramas complejas e interesantes,
con una fuerte carga de erotismo.

J
JUEGC DE ROL; actividad donde los participantes asumen el ROL de un habitante de un
mundo ficticio, y viven aventura en €|, coordinados por una especie de drbitro, denominado
*ame del calabozo”. Lo bdsico es ser otra persona, en otro lugar, imaginar y crear una historia,
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que va desde la fantasia épica medieval, pasando por aventuras césmicas o el terror urbano.
Los mds reconocidos son Dungeons & Dragons y Vampire: The Masquerade, entre otros. Unico
requisito: imaginacién.

K
KETSUEKIGATA; “tipo de sangre®, en la cultura pop japonesa, el tipo de sangre tiene relacién
con la personalidad. Esta creencia se popularizé a inicios de los afios 80. Perfiles de artistas de
manga o personajes a menudo incluyen el tipo de sangre junto con otra informacién, como edad,
lugar de nacimiento, y si es muchacha, sus medidas. Tabla de caracteristicas segin el tipo de
sangre:
A.- nervioso, introvertide, henesto, leal, B.- entusiasta, optimista, aventurero, AB,- orgulloso,
diplomdtico, discriminante y O.- adictos al trabajo, inseguro, emocional.

M
MAGICAL GIRL: de gran fradicién en el shoujo manga. Historias de chicas con buenos
sentimientos que consiguen de seres extraterrestres -preferentemente de aspecto animal-,
una varita o cualquier otro objeta con mdgices poderes, con el objeto de hacer la vida mds fdcil
a sus conciudadanes.
MANGBA: se aplica a los productos de la industria del ¢cémic japonesa.
MANGAKA; creador y autor del: concepto, personajes e historia, ademds de ser el encargado
de dibujar y entintar sus trabajos. Maestro del manga.
MECHA; “meka®, nos remite a historias en las cuales destacan los aspectos mecdnicos, los
robots, naves espaciales, pistolas y viajes galdcticos, VB Robotech, Mazinger Z.
MENSAJE: es de tipo pragmético, y cuenta con una sintaxis ordenada y una semdntica, lo cual
le da un cardeter de discurso dirigido hacia un grupo, y puede proporcionar una significacién o
lectura ideoldgica para un grupo especifico.

(o]
OTAKU / OTAKY: compulsivo lector o videoadicto de manga; para otros es, alguien con la
amplitud de miras y la flexibilided suficiente para apartarse del entretenimiento que le ofrece
su propia cultura y mirar mds alld. Define a cualquier persona obsesionada con algiin tema en
concreto. En Japdn es una calificative despective.
OVA / QOAV: animacién producida directamente para el mercado del video, no se programa en
televisién ni en salas de cine, suele constar de varios episodios, VB Neon Genesis Evangelion,

P
PRODUCTO COMUNILCATIVO; es un mensaje sobre un soporte técnico, el cual sirve como
vehicule para intercambiar informacién intencionada, lo que implica una interaccion entre
por lo menos dos actores, siende ésta de cardcter dialéctico.

R
RELATO; estructura narrativa, es la representacién de hechos o sucesos reales. Es una
recreacién o transformacién de la sociedad, mediante el use de un producto simbélico, es este
caso el relato, que trabaja come un mediador entre la realidad y las representaciones, es decir,
media el contacto con la realidad.

i27



-1
5B / SMALL BODY:. versiones aplastadas de personajes con grandes cabezas y cuerpos
infantiles, :
5D / SUPER DEFORMED; siper deformado, similar al 58
SENPAL ; compafiers de colegio de grado superior. Una especie de tutor, hermano mayor o
asesor. Dicha expresién denota respeto.
SENTAL serie de accién real muy popular en Japdn, Un grupe de héroes, cada uno con un
color, representando a una fuerza distinta, poseen poderes especiales que conjuran
pronunciando palabras mdgicas y realizando unas “extrafias” coreografias.
SHOUTO: "muchacha®, historias dirigidas a un piblico femenino, tratan temas romdntices,
dramas, fantasias, y en ocasiones de indole homosexual,
SHONEN; "muchacho”, toca temas de accién, deportes y violencia entre otros.
SHOUNEN-AL: "amor de muchachos®, los protagonistas son dos adolescentes, o estudiantes
de escuela enamorados, de! mismo sexo, preferentemente varones.

T
TENOQ: concepto taoista que significaba "rey del mds alld” o “soberano celeste®, titulo que
adopta el soberano japonés, quien reinaba a través de una burocracia centralizada con
autoridad absoluta sobre los destinos de su pais; ademds de cumplir con las funciones de sumo
sacerdote, ello por la confianza depositada en el concepto de ser descendiente de la diosa def
sol, Amaterasu,

v
UNIVERSO SIMBOLICO: conjunto de experienciasyrepresentationes que s¢ trean 165
actores a partir de su interaccion con el entorno y su habitat.
UKIYO ; “mundo flotante®, mundo de la diversién, de lo popular.
UKIYO-E: importante forma artistica. En sus inicios aparecié en forma de estampas
sencillamente lineales, a las que se les agregé color mediante el empleo de nuevas técnicas
aprendidas de los chinos. A finates del siglo XVII se perfeccionaron en una técnica de muchos
blogues..., se producian con fines utilitarios y para el consumo masivo, por ello eran
considerados trabajos efimeros y vulgares, Se reconocen como obras de arte dignas hasta el
final del pericde Tokugawa.

Y
YAOL; *No es malo, ni es bueno, y es insignificante” historia de amor entre varones, los cuales
son personajes de populares mangas de tipo comercial. Son adultos jovenes, de amplios
hombros, Todo es vdlido, desde sadomasoquisma, violacidn, abuse sexual de menores,
Y A-yamanashi: no hay subida, O-echinashi, no hay bajada, I-iminashi: insignificante. YA-
yanu:hacer, O-okasu: violar, I-illimeru: molestar.
YING / YANG - YIN / YAN; segin ia ensefianza taoista, el universo se concibe como el
conjunto de dos fuerzas opuestas en constante interaccidn, que comprenden a lo negativo y
positive, lo oculto y lo aparente, lo femenino y lo masculino.
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ANEXO

Para redlizor esta investigacion, nos apoyamos en el modelo para andlisis de
mitos {mitograma) de Abraham Moles, el andlisis del relato de Daniel Prieto Castillo y
el andlisis formal e interpretativo de John Thompson, éste (ltimo con una serie de
medificaciones que explicamos mds adelante, al desarrollar dicho apartado,

El primer nivel nos permitié establecer la génesis de los personajes principales
dentro del anime shoujo y con esto tratamos de delimitar las semejanzas y similitudes
con las cuales cuentan los protagonistas y antagonistas, es decir conocer los
elementos necesarios para crear un personaje protagdnico.

En el caso del andlisis de! relato propuesto por Prieto Castillo, tratamos de
determinar los elementos manejados dentro del anime shoujo joponés, los cuales
conforman su base y estructura -esqueleto-, dentro de éste nivel utilizamos el
discurso, las estructuras bdsicas de los mismos, la narrativa y el relato dentro del
anime seleccionado.

Finalmente, para realizar el andlisis formal e interpretativo de Thompson,
retomamos los datos obtenidos en los dos niveles anteriores, y realizamos un andlisis
_de tipo denotativo y connotativo de los personajes principales -recurrentes- dentro

de cada serie, ademds de que tratamos de establecer cudles son las tomas o
movimientos mds utilizados dentro de este género televisivo.

Para complementar el nivel thompsoniano, establecimos también los rasgos
psicolégicos de los protagonistas, ademds del contenido manejado en las canciones de
entrada de cada serie, todo ello para tratar de obtener le -mejor- contextualizacién
manejada en cada serie y ver si son idénticas, similares o distintas, y con ello
establecer en lo posible las reglas o puntos manejados dentro del anime shoujo
japonés.

Iniciaremos con el mitograma de Moles, el cual nos permitid tener una
perspectiva de las causas y efectos con los cuales cuenta cada uno de los personajes
protagdnicos y antagénicos de mayor peso dentro de la serie; esto es, poder conocer
el origen de las acciones y méviles con los cuales cuenta cada personaje, lo cual a su
vez justifica los posibles conflictos que se dan entre protagonistas y antagonistas,
todo esto le da un cardcter especial al anime shoujo, ya sea por similitudes,
diferencias e identidades de cada personaje.

Esta “reaccién en cadena” nos sirvié para peder establecer, con mayor fuerza,
los cimientos para determinar la perspectiva ecoldgico-comunicativa de un mensaje, el



cual va ligado con la posible interpretacidn del mismo (una semidtica de 2o. orden).
Ademds de que al realizar el andlisis de cada personaje principal, tanto bueno como
malo, obtuvimos una cantidad considerable de datos para poder realizar, mds
adelante, la connotacion del relato, & nivel formal e interpretative desde la
perspectiva de Thompson.

Para esta parte debimos tener muy claro, cudles o quiénes son los personajes
principales de cada uno de los relatos a analizar, qué caracteristicas debian tener
para ser "buenos” o "males”, y las posibles relaciones entre ellos.

Con esto pudimos conocer el comportamiento del personaje dentro del relato,
es decir, si el personaje era estdtico o maleable, si existia un equilibrio entre ambos
bandos o si se daba un desajuste entre buenos y malos. También establecimos las
relaciones entre personajes de grupos diferentes y si habian datos o hechos que
condicionardn la relacidn, con ello determinamos el papel que juega un actor dentro del
relato.

Ademds de scber si los personajes estaban condicionades por la ldgica
narrativa del relato o viceversa, si los actores eran predecibles o impredecibles, si
evolucionaban éstos y por qué tipe de factores podria ser.

‘Para poder aplicar el mitograma de Moles, procedimos a definir qué
entendiamos por personajes, y deniro de éstos, cudles eran protagdnices y cudles
antagdnicos. Para Prieto Castillo, los personajes no son personas, aunque son
presentados como tal, por lo que dentro de los relatos analizados, los personajes son:
todos aquellos entes presentes dentro del relato y que estdn animados, es decir,
cuentan con vida propia y estdn relacionados con otros personajes,
independientemente de que cuentan con caracteristicas propiamente humanas o no
{por aquello de los extraterrestres o entes fantasiosas).

Los personajes protagdnicos de mayor importancia fueron tomados en cuenta
para aplicar el mitograma, entendiendo por mayor importancia a aquellos actores
cuyas acciones sean de mayor peso dentro de la serie, que su presencia sea vital para
el relato, que su participacidn y acciones estén presentes y modifiquen o determinen
el rumbo o camino de la narracidn, sin ellos -protagonistas-, el relato puede caerse o
perder la atraccién para el plblico; independientemente del bando al cual pertenecian
y a partir del grupo of cual se afiliaban, pudimos decir quiénes eran protagonistas y
quiénes los antagonistas. Aunque en ocasiones los personajes secundarios resultaban
mds atractivos que el pratagonista mismo.

A continuacion presentamos la estructura del mitograma de Abraham Moles, el
cual se mueve sobre cuatro ejes de importancia para conocer los rasgos y las

130



caracteristicas particulares de cada uno de los personajes seleccionados para
analizar. Diches puntos son:

1)Teoria de valores o acciones que llevan a cabo los personajes, saber si sus valores
éticos son o no congruentes con sus acciones.

2)Principios de accién, conacer si en la foma de decisiones actia o no como lo dictaria
la l6gica.

3)Concepto de hombre, cdmo se maneja éste en relacién con los animales y la
naturaleza.

4)Entorno, conocer qué es lo que mueve al actor a nivel social.

Dentro de la Teoria de valores, tenemos las subcategorias de Valoracion ética
y el correspondiente Antecedente superior humano.

En los Principios de accidn estdn: la Valoracién filoséfica, el Mdvil, su accidn, el
Simil humano, el Antecedente occidental humano y e! Antecedente del correlato
principal humano.

Dentro del concepto de Hombre, tenemos la Valoracién humano animal y el
“Anfecedente superior animal del personaje del relato. '

Finalmente, dentro del Entorno en el cual se mueve el actor social, estdn el
Entorno fisico, la Valoracion humane existencial, la Accién humano animal, los
Instrumentos, la Valoracidn mitica, fa valoracién humana y el Antecedente mitico.

Todo esto nos permite canocer las repercusiones que tiene el persongje de la
serie dentro del contexto donde se desenvuelve -el actor- a nivel social, ¢ el conocido
dentro del relato.



A Antecedente superior humano
N
T Valoracidn humano existencial anomcndn ética
E
[
E  Accidn humano/animal PER.SONAJ [ MITICO———‘§ Valeracién filosdfica
D / \‘ Antecedente
E Entoffro fisico S correlato
N Mévil de aceign principal
T N humana
E  TInstrumental
A'A Valoracidn hul Valoracidn humano/ammal
1
T Valoracidn Antecedente
T mitica occidental
c Antecedente Simil humano
o superior humano
animal

Mitograma de Abraham Moles. Perspectiva ecolégica

Después de Motes, nos apoyamos en el andlisis de estructuras bdsicas, el
andlisis narrativo y los elementos para el andlisis del relato que Daniel Prieto Castillo
nos ofrece, ya que los consideramos los mds viables para la obtencién de los dates
que nos permitieron tener una visién mds amplia sobre los elementos que componen la
estructura del relato anime shoujo.

Dentro del andlisis de estructuras bdsicas, pudimes conocer los elementos
fundamentales dentro del discurso del anime shoujo. Debido a que iba a ser casi
titdnico analizar todos los capitulos de cada una de las series, ademds de los didlogos,
solamente retomamos las palabras, freses o didlogos de mayar peso dentro de la serie
en general.

También definimos cudles eran las palabras, froses o didlogos clave dentro de
cada serie y dentro de la muestra de capitulos que tomamos al azar para dicho
andlisis.

Las palabras, frases o didlogos clave dentro de cada serie y capitulos muestra
estuvieron determinados por aquellos momentos climax dentre de las series, ademds
de que también podian ser un predmbulo para la presentacidn del personaje en escena
o cuadro, o ser representativo de una determinada situacién clave o tipica.
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Después de aclarar lo enterior, dentro del andlisis de estructuras bdsicas
tenemos nueve elementos que nos permitieron conocer el discurso narrativo, y son:

ideas nicleo.- son los temas del discurso, o lo que se dice de éstos, ya sea de
forma manifiesta o latente, la intencién misma del discurso. Por lo cual, las ideas
nicleo serdn aquellos palabras, frases o didlogos sostenidos o dados por los
personajes principales de la serie.

sintagma.- nos permitird conocer la estructure o el orden de las ideas niicleo,
tanto a nivel icénico como verbal, todo este nos proporcionard los elementos de
composicién de! discurso dentro del relato.

modos de predicacién.- nos acerca o nos aleja de las intenciones del discurso,
poniendo énfasis en lo que se dice; redunda en las categorias anteriores.

grado de referencialidad.- aquello que se dice o se muestra fuera del discurso
sobre el sujeto, es decir, ofrece mayores datos de referencia sobre lo que se dice en
el discurso principal, esta referencialidad puede ser alta si nos acerca lo mds posible
a las caracteristicas del sujeto, baja si sélo ofrece algunas de esas caracteristicas y
distorsionante si las caracteristicas no corresponden al sujeto fuera del discurso.
Este dmbito no sélo nos proporciond cantidad, sino también calidad en la informacién
obtenidaCuando fos mensajes s& mueven en as dos GlfiMas categorias o noveles, se
puede obtener una visién esterectipada del sujeto.

lo diche ¥ lo no dicho.- agui abordaremas lo que se dice y no se dice sobre los
personajes y las situaciones y/o ambientes en los cuales se desenvuelven, esto a nivel
general dentro el relato,

complementariedad.- es la idealizacion de los sujetos dentro del discurso, avala
los modos "ideales" de vida dentro del relato, es decir, lo que se encuentra dentro de
la burbuja de jabdn presentada a los demds.

tipificacion.- lo que se dice sobre los actores a nivel de discurso, éste puede
caer en estereotipacidn del personaje dentro del relato, V.B. los buenos son altos,
delgados de ojos azules, etcétera, por decir algo.

isotopia.- son las caracteristicas particulares de algo o de alguien que se
mantienen latentes o se manifiestan a lo largo de toda su existencia dentro del relato,
esto nos permite redundar ta idea sobre los actores y las situaciones o ambientes en
los cuales se supone se desenvuelve, V.B. alguien bueno siempre ha sido y serd bueno
durante toda su existencia, hasta con los malos y sus enemigos. Ademds de que
siempre ha respetado las normas establecidas dentro de la sociedad.



En el apartado del andlisis narrative obtuvimos la evelucién o transformacion
de cada uno de los personajes, ademds de conocer las acciones que, en ocasiones,
realizaron para obtener algo. Aqui, manejamos lo siguiente:

Un objeto u objetivo por conseguir

Un eje narrative del deseo, del querer, del saber, del poder, estos pueden
presentarse solos o en conjunto, V.B. alguien que quiere estudiar (saber) para tener
poder, obtener un puesto importante (querer} y conquistar a la mujer se sus suefios,
independientemente de que esta lo quiera o no.

Dentro de los objetos, encontramos dos categorias, la de privilegiados que
desencadenan acciones y transformaciones en el actor, y la de aversivos, los cuales
pueden resultar incdmodos para otras personas, V.B. la mujer del ejemplo anterior no
se encuentra interesada en relacionarse con el sujeto hipotético.

La posesidn del objeto se mueve dentro del eje narrativo de apropiacién, pero
existen otras funciones que pueden desempefior los objetos, ya sea dentro del
programa narrativo de atribucién, darle algo a alguien, de renuncia, es decir,
privarse de algo por alguien y quitarle algo a alguien, es decir, desposesionarlo,

Estos ejes y programas estdn presentes en las relaciones de los personajes,
V.B. buenos”y malos, aliados o complementarios; conoceremos cudles son las
motivaciones de los actores desde la perspectiva del narrador, en este caso el
mangaka.

El Gitimo nivel en el cual nos manejamos, de los presentades por Prieto Castillo
{1986:175), fue el de! relato, cuyas caracteristicas para este autor son que es: “un
texto referencial, en el que se presenta un cierto transcurso temporal, y una
secuencia, entre por lo menos dos atributos de un agente,
que consiste en un proceso de transformacién de un atributo a otro®.

Siendo e! relato una narracién de }a evolucidn que sufre un personaje dentra de
una determinada situacidn particular espacic-temporal. Dicha evolucion cuenta con
tres variables interrelacionadas: situaciones, personajes y ambientes. Este dltimo
nivel se aplica de igual manera a los personajes principales, ya sean protagénicos o
incidentales dentro de los capitutos muestra, y a los protagénicos y antagdnices a nivel
general,

Situaciones.- son las estructuras preestablecidas que nos muestran el inicio, el

climax y el desenlace del relato. Para esta investigacién, nos apoyamos en las seis
propuestas de Prieto Castillo (ibidem:176-179) , para ver si el anithe shoujo se logra
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encasillar dentro de alguna de ellas o retoma algunos elementos y con ello poder
establecer cudl es la curva del relato japonés, o si no, tratar de establecerla:

Esquema 1:

1.-Situacidn inicial estable;

2.-ruptura de la situacidn iniciaf por un agente externo;
3.-luchg;

4.-recuperacidn de la situacién inicial.

Esquema 2:

1.-Situacién inicial estable;

2.-ruptura de la situacidn inicial por un agente interno;
3.-lucha;

4 -recuperacién de la situacién inicial, o

5.-pérdida definitiva de la misma,

Esquema 3:

1.-situacidn inicial degradada;

2.-salida de la situacidn inicial por mejoramiento, milagro, arrepentimiento, etc., o
3.-empeoramiento de la situacidn inicial.

—_ _FEsquema 4: o e me e
1.-Situacién inicial ambivalente;
2.-eleccidn de una de las posibilidades de la situacién inicial;
3.-pérdida de la situacion inicial; o
4 -mantenimiento de la situacidn inicial.

Esquema 5:

1.-Situacién inicial de prohibicidn,

2.-Rupturs de la situacién inicial por transgresion de la prohibicidn;
3.-castigo.

Esquema 6:

1.-Situacidn inicial de confrontacién;

2.-fin de la situacidn inicial por triunfo de una de las partes, o
3.-continuacidn de la situacién inicial por todas las tragedias que acarrea.

Debido a que los personajes cuentan con una evolucidn, es que tratamos de
establecer cudl es el relato general, es decir, qué fines tienen los personajes en las
cuatro series, ademds de determinar las secuencias dentro de los capitulos muestra,
para confrontar resultados.
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Personajes.- son los actores dentro del relato, sean humanos o no, en este
punto, tratamos de establecer lo que se dice de los personajes, ya sea por sus
palabras o acciones. Los personajes pueden ser rigidos o estereotipados (podemos
hablar de sujetos ideales) o imprevisibles como la vida misma. Estos cuentan con una:

Competencia: que es la capacidad de un actor para conseguir o renunciar a un
determinado objeto o fin. Esta competencia puede manejar el orden del saber, céme
el tener determinados conocimientos le ayudan en la consecucidn de su fin; el orden
del poder, la posesidn de un objeto en particular’; el orden del sentir, el contar con
ciertos dones o poderes sobrenaturales y el orden de la madurez, cémo la toma de
decisiones se vuelve fundamental para conseguir algo.

Méviles: son las motivaciones de los personajes, ya sean manifiestas o latentes,
dichos mdviles pueden ser hedénicos (por placer), pragmdticos (por los beneficios) o
éticos (por valores morales o filantrépicos).

El ser y el parecer: los personajes para conseguir un fin pueden escudarse
bajo un disfraz, por lo que en ocasiones, conforme avanza el relato, uno puede
comprender y reconocer verdaderamente al personaje como es, V.B. un malvado que se
finge bueno, un valiente que pasa por cobarde, un ambiciosos que se finge humilde, el
rico que pasa por pobre o la mujer que se disfraza de hombre, entre otras®.

Lo que se dice: aqui podemos ver la relacién o la coherencia existente entre
lo que se dice de los personajes, lo que creen o ven los demds: lo que dicen ellos de
si mismos, con lo que se autojustifican o convencen, y lo que hacen, que son las
acciones que los personajes realizan al final, las cuales pueden o no ser concordantes
con las dos categorias anteriores®.

Ambientes.- son el contexto en el cual se desenvuelven los personajes dentro y
fuera del relato, a un nivei espacie temporal determinado. Podemos hablar de una
doble temporalidad, sincrénica y diacrénica, la primera por el relato en particular y la
segunda por la conserva comunicativa, es decir, el producto comunicativo®.

Dichos ambientes deben ser concordantes con los personajes, sus acciones,
objetos y espacio temporalidad manifestada en el discurso, ya sea a nivel narrativo o

! Para Propp son los auxiliantes magicos o talismanes, mientras que para Moles son tos instrumentos de los
Personajes, ¥ para los dos, sirven para la censecucion de un fin determinado.

Recurso bastante utilizade por los escritores del meledrama actual, V.B. Gabriel y Gabriela, Maria la del
barrio y demds relatos "telenoveleros”
¥ Revisar ibidem; Elementos para ¢l analisis de mensajes, pp. 88-90
! Diacronia a nivel del relato, es decir, lo que ocurre en la historia, y sincronia como conserva comunicativa,
por su disposicion y conservacidn a pesar del paso del tiempo.
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visual. Dicha ambientacion puede ser compleja o pobre® e infiuir de forma positiva en
la comprensidn del relato presentado.

Para poder aplicar el andlisis formal e interpretative de John Thompson,
retomames datos a partir de los modelos de Moles y Prieto Castillo, con lo cual
abordamos el nivel formal o denotativo y connotative, para después proceder a
reinterpretfar lo interpretado.

Thompson plantea 3 niveles o puntos de investigacién para poder realizar un
andlisis de cardcter hermenéutico, a partir de un fendmeno ¢ suceso determinado -
este autor fiene como base la hermenéutica de Paul Ricoeur-. Para analizar las formas
simbélicas, en este caso los relatos dentro del anime shoujo, propone tres partes:

1)Andlisis seciohistérico: produccidn, circulacidn y recepcidn de las formas simbélicas
a partir de su confexto.

2)Andlisis formal o discursivo: las formas simbdlicas (anime) como construcciones
simbdlicas que presentan una estructura espacio-temporal articulada. Afirmar,
representar, significar y decir alge acerca de algo.

3)Interpretacion - reinterpretacién: es la explicacidn creativa de lo que se dice o se . _
re?r'esehf; a partir de una forma simbélica {anime). Es la construccidén creativa de
posibles significados. Busca interpretar, explicar y elaborar lo que se dice, lo que
representa, de lo que trata.

“Al ofrecer una interpretacién de las formas simbélicas, reinterpretamos un
campo preinterpretado, y de esta manera participemos en un proceso que puede, por
su misma naturaleza, originar un conflicto de interpretaciones”(Thompson, 1993:24),

Para el fin de este trabajo, solamente utilizamos los pasos 2 y 3, esto es:

*Andlisis formal o discursivo.- para este nivel procedimos a realizar una denotacién y
connotacién de los perscnajes aparecidos en la serie -protagdnicos-, esto se cumple
con los datos obtenidos por medio del mitograma de Moles -ya que se centra en los
actores- y los diversos modelos de andlisis propuestos por Prieto Castillo -del
discurso, del relato y narrativa- que incluyen situaciones, personajes y ambientes,

Con los datos obtenidos gracias a estos dos gutores, ademds de una ficha de
identificacidn para los personajes y los rasgos psicolégicos de los mismos y el andlisis

* para Moles, un mensaje puede ser redundante o manejar la redundancia y tener una originalidad, estas dos
pueden ser altas o bajas, siendo los extremos perjudiciales para el consumidor det mensaje, entendiendo a éste
como un conjunto de signos con un cierto grado de complejidad y/o redundancia.
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de contenido de las canciones, pudimos establecer los elementos viables que
conforman al anime shoujo japonés.

*Interpretacién - reinterpretacién .- con los datos y resultados obtenidos
realizamos una posible interpretacion de lo dado o visto sobre lo ya aplicado a nuestra
muestra de anime shoujo, la cual complementamos o realizamos desde una perspectiva
ecoldgico-comunicativa, planteada por Abraham Moles.

Pero como los elementos anteriores no fueron suficientes para nuestra
investigacién, deberemos de integrar también un andlisis denotativo y connotativo de
los personajes protagdnicos, el cual incluyd: rasgos fisicos, psicoldgicos, colores
preferidos, instrumentos y frases de identificacién, tanto del personaje comin, como
del que contd con atributos especiales.

Debido a que estamos hablando de un relato televisivo, deberemos de conocer
cudles son las tomas y movimientos de cdmara mds utilizados dentro del anime shoujo.
A continuacidn enumeramos las tomas abiertas, cerradas y los movimientos de cémara
para poder identificarlos a nivel general dentro del relato, los capitulos muestra y las
situaciones particulares de cada personaje.

Tomas cerradas.- — .~ - — -0 = —i e oo e —e s o=
-close up, abarca de la mitad del cuello hacia arriba de la cabeza, resalta las
expresiones dramdticas de los personajes. Se identifica con CU.

-big close up, son tomas de detafle sobre una parte del rostro como los ojos, las
cejas, boca, entre otros. Su identificacion es BCU.

-exireme close up, es el aumento de una parte del cuerpo mediante la utilizacién del
zoom o del macrozoom. ECU.

-medium close up, abarca del drea de los hombros hasta la cabeza. MCU.

Tomas abiertas. -
-medium shot, toma desde la cinfura hasta la cabeza, se utiliza para personajes en
movimiente M5, También se le conoce como plano emericano.
-medium full shot, abarca desde arriba de la redilla hasta la cabeza MFS. También
se conoce como plano italiano.
-three quarter shot, abarca por debajo de la rodilla hasta la cabeza, permite una
mejor perspectiva de actos realizados en conjunto, por ejemplo bailes TQS.
~full shot, toma completa de la figura humana, de los pies a la cabeza, también se le
conoce como plano medio y resalta las caracteristicas del vestuario, de una actividad
o la presencia de un sujeto FS.
-long shot, toma abierta o plano general que nos muestra al personaje y el ambiente
que lo rodea, nos remite a un contexto LS,
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-two shet, comprende a dos personas en cualquier tipo de abertura: cerrada completa
o abierta.

-three shot, muestra a tres personas en cualquier tipo de abertura.

-group shot, encuadre a cuatro o mds sujetos, con cualquier tipo de abertura.

-very long shot, planc general o panordmica a todo el ambiente, por lo que e} o los
sujetos suelen aparecer como insignificantes. Destaca el paisaje.

-tight shot, muestra una de las articulaciones del cuerpo humano, acompafiada de un
objeto.

-full shot o acercamiento a..., toma de cualquier objeto, no es humano y ocupa toda
ta pantalla.

-zoom in, cierre de la toma, es el acercamiento hacia un objetive pero gin mover la
cdmara y resalta los detalles,

-zoom back, abertura de la toma, retorno del objetivo a su lugar, poco a poco se aleja
del objetivo. Se pierden los detalles, pero se gana en perspectiva.

Movimientos de cdmara. -
-paneo, es el movimiento de la cdmara scbre su propio eje. Puede ser hacia la derecha
y se la conoce como pen right, o hacia la izquierda pan left.
-dolly, movimiento de la cdmara que nos permite percibir el o los movimientos de un
actor, si se acerca al objetivo se le conoce como dolly in, si se aleja es dolly back y si
se mueve en circulo o da una vuelta completa es un dolly circular.
~tilt; movimientode ta cdmara sobre su propio eje, resalfa la caracteristica del
personaje, su personaje, st vestuario o un objetive en particular. Si se mueve de
abajo hacia arriba es tilt up, si es de arriba hacia abajo es tilt down.
-travel, desplazamiento de la cdmara que nos permite seguir al personaje en forma
perpendicular, si es hacia la derecha es travel right y si es hacia la izquierda es
travel left.
-cdmara subjetiva, la cdmara realiza la funcién de los ojos del individuo, como si los
mavimientos que realiza la cdmara los realizara la cabeza de un sujeto,

Angulos de toma.-
-frente, representa una perspectiva reat, todo sobre un mismo eje.
-picada, descendente o de dguila, minimiza los detalles. El sujeto se localiza debajo de
la ¢dmara, resalta aspectos de magnificencia o de dominio de la situacidn.
-contrapicada, ascendente o de gusano, acentda el tamafio de los objetos o personas.
El sujeto estd por encima de la cdmara. Establece una situacidn de nimiedad, de
insignificancia ante un sujeto u cbjeto en una determinada situacién.

En el caso de las fichas de identificacién, utilizamos las categorias de: nombre

del personaje en japonés, su significado y la castellanizacion o adaptacién de éste al
espafiol, cudles son sus dates generales de identificacidn, cdmo es que se
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transforma, cudi es el uniforme de su identidad secreta, el nambre de sus atagues y
sus armas de batalla.

Ademds complementamos esto con otra ficha de rasgos psicoldgicos de cada
uno de los personajes principales de cada serie, en dicha fiche se abordaron los
siguientes puntos o niveles:

Caracteristicas biogrdficas.- conformada por datos como nombre, edad, sexo, tipo
de sangre® y estado civil/situacién amorosa actual.

Personalidad.- entendida ésta como "la suma total de las formas en que el individuo
reacciona ante otros e interactia con ellos" (Robbins,1991:54), es la forma en que el
individuo se relaciona con su medio ambiente, es decir cémo se adapta. Este punto
estd conformado por:

-herencia: aquellos factares determinados desde el momento de la concepcidn, se
refiere a la estructura bioldgica, fisiolégica y psiquica de los individuos, determinadas
por los padres. Dichos factores pueden ser modificados por el sujeto mismo.

-ambiente: aquellos factores que ejercen presién sobre la formaciin de la
_personalidad, como_las normas, actitudes y valores que marcan pautas de conducta,
destacando en primer lugar la cultura en la que se desenvuelven los sujetos. Aqui
también juega un papel importante la capacidad de adaptacidn ante las exigencias y
requerimiento del ambiente.

-situacién: aquellas circunstancias o momentos clave que hacen que un individuo
cambie aspectos de su personalidad.

Rasgos de la personalidad: son la identificacién y clasificacidn de las caracteristicas
permanentes que describen el comportamiento de un individuo, cuande las
caracteristicas aparecen con mucha frecuencia reciben el nombre de rasgos. Para
huestra investigacidn, utilizamos dieciséis rasgos fuente o primarios de la
personalidad” los cuales son:

Reservado - Extrovertida R-E
Menos infeligente - Mds inteligente mI - Mi
Afectado por sentimientos - Emocionalmente estable AS - EE

“ En la cultura por japonesa, ¢l tipo de sangre es casi fundamental para poder establecer una relacion, se
considera que es base de la personalidad.. Podria considerarse similar a 1a practica de los hordscopos,
? Revisar ibidem, pp. 56s.

140



Sumiso - Dominante

Serio - Despreocupado
Oportunista - Escrupuloso
Timide - Arriesgado
Obstinado - Sensible
Confiado - Suspicaz
Practico - Imaginativo
Franco - Astuto

Seguro de si mismo - Aprensivo
Conservador - Experimentador
Dependiente del grupo - Autosuficiente

Incontrolado - Controlado
Relajado - Tenso

Estos rasgos pueden agruparse y formar tipos de personalidad, destacando la tesis de

los cuatro tipos:

Extrovertido

Introvertide

&ran ansiedad

Poca ansiedad

Tenso, excitable,

Sereno, seguro de si

| Inestable, afable, — {mismo, confiade,  _
sociable y adaptable, afable,
dependiente sociable y dependiente

Tenso, excitable,
inestable, frio y
timido

Sereno, seguro de si
mismo, confiado, adaptable,
tranquile, frie y timido

Atributos de la personalidad: pueden ayudar a predecir el comportamiento del sujeto

dentro de los grupos, estos atributos se componen por:

locus de control: trata de cémo percibe el individuo el control de su vida. Si cree que
controla su destino, recibe el nombre de interno, y si piensa que su vida estd regida
por fuerzas externas se llama externo.

Autoritarismo: designa la suposicién de que deben existir diferencias de estatus y

poder entre los miembros de un grupo. Algunos

individuos muestran rigidez

intelectual, juzga a los demds, busca complacer a los de arriba, explota a los
subordinados, es desconfiado y resistente al cambio. Cuando se trata de trabajos muy
estructurados y el éxito requiere de reglas y normas, el sujeto autoritario obtiene

excelentes resultados.
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Maquiavelismo: consiste en la manera de conquistar y manipular el poder. Los
individuos de este tipo suelen tener un alto grado de pragmatismo, mantienen la
distancia emocional y estdn convencidos de que el fin justifica los medios "si da
resultado dsalo”, ademds de que manipulan mds, ganan mds y son dificiles de
persuadir: logran convencer mds a las personas que cuentan con un grado menor de
maquiavelismo. Prosperan cuando actian de forma directa, cuentan con la
improvisacidn y mantienen la cabeze fria en situaciones con un alto cardcter
emocional, por lo cual en ocasiones resultan individuos altamente predecibles.

Aceptacion de riesgos: es la propensién de los sujetos hacia el aceptar o no el correr
un riesgo o peligro y la toma de decisiones en situaciones de crisis.

Personalidad y desempefio: se basa en la teorfa propuesta por John Holland, quien
menciona que a cada tipo de personalidad le corresponde un trabajo satisfactorio o
congruente. Para nuestro trabajo, solamente retomaremos los tipos de personalidad y
no consideraremos las ocupaciones,

realista.- muestra una conducta agresiva y realiza actividades fisicas que requieren
destreza, fuerza y coordinacidn,

_intelectual.- presenta actividades que requieren de la reflexién, organizacién -y
comprensién, mds que sentimientos o emociones,

social - desarrolla actividedes méds bien interpersonales, que intelectuales o fisicas.

convencional - hace actividades regidas por normas y sublimacién de las necesidodes
personales,

emprendedor.- realiza actividades verbales que influyen en los demds, con la finalidad
de conseguir poder y estatus.

artistico.- se manifiesta mediante la autoexpresién, la creacién artistica o las
actividades emocionales.

Percepcidn: es el proceso en virtud del cual las personas organizan e interpretan sus
impresiones sensoriales, a fin de dar significado a su ambiente. Esta percepcién puede
ser influida por los siguientes factores:

actitudes.- se da en funcién de los gqustos del personaje

necesidades/motivos.- se da a partir de los estimulos que reciben o tienen las
personas.
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intereses.- estos son creados en funcién de la atencién y de las necesidades del
sujeto mismo.

experiencia anterior.- aquellas situaciones o experiencias conocidas ya por el sujeto,
Aqui el sujeto relaciona los hechos ya pasados con posibles situaciones actuales.

expectativas.- entra en funcidn los deseos del perceptor, esto es, vemos lo que
queremos o esperamos ver,

Valores: son elementos de juicio que reflejan las ideas de un sujeto sobre lo que es
bueno, malo o deseable. Cuentan con atributos de contenido e intensidad, siendo los
primeros la importancia y los segundos su grado de importancia. Los valores ponen los
cimientos de la comprension de las actitudes y la motivacién, ademds de que influyen
en las actitudes y el comportamiento de los individuos. Para Allport los valores se
dividen en seis tipos:

tedricos. Se da mayor importancia al descubrimiento de la verdad mediante un
enfoque critico y racional.

econdémicos. Ponen de relieve lo (itil y prdctico.

"~ estéficos. se afribuye el mdximo valor a la forma y la armenia.

sociales. conceden el mdximo valor al amor entre las personas.
politicos. Ponen de relieve la adquisicidn del poder e influencia,

religiosos. Se ocupan de la unidad de la experiencia y el conocimiento dei cosmos como
un todo.

A partir de estos valores, se deriva una jerarquia de niveles que describen ios
valores personales y ios estilos de vida. Siendo siete los niveles a utilizar:

Nivel 1.- Reactivo. estas personas no tienen conciencia de si mismos ni de otros como
seres humanos y reaccionan ante las necesidades fisioldgicas bdsicas.

Nivel 2. Tribalistico. estos individuos se caracterizan por una gran dependencia,
reciben un fuerte influjo de la tradicidn y el poder por las figuras de autoridad,

Nivel 3. Egocentrismo. creen en el individualismo extremo, son personas agresivas y
egoistas, les preocupa principalmente el poder.
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Nivel 4. Conformismo, Estas personas tienen poca tolerancia ante la ambigiedad, les
es dificil aceptar a aquellos cuyos valares difieren de los suyos y desean que otros
acepten sus valores.

Nivel 5. Manipulativo. Los individuos se caracterizan por su esfuerzo en alcanzar las
metas manipulando a las personas y las cosas, son materialistas y buscan un estatus
superior y el reconocimiento de los demds,

Nivel 6. Sociocéntrico. Estas personas consideran mds importante la aceptacidn y las
buenas relaciones con la gente que progresa en la vida, sienten repulsién ante el
materialismo, la manipulacién y la conformidad.

Nivel 7. Existencial. Muestran una gran tolerancia ante la ambigiiedad y ante aquellos
que tienen valores distintos a los suyos, atacan los sistemas inflexibles, las politicas
restrictivas, los simbolos de! estatus y el empleo arbitrario de la autoridad.

Todo esto para tener ubicado e identificar de forma rdpida y fdcil a los
personajes, y asi poder realizar una comparacion entre éstos. Ademds de que estas
fichas contribuyeron para la realizacidn de los andlisis propuestos por Thompson, el
formal y el de interpretacisn,

~ Corrio mencionamos, también realizamos un andlisis de las canciones de entrada
de cada serie, para ello nos basamos en el modelo para el andlisis de canciones de
Charles Lald, con el que ubicaremos la funcién que cumple la cancidn, ya sea de
diversidn, catdrtica, técnica, idealizacién o de refuerzo o duplicacién, Estas consisten
en:

Diversién, se utiliza en las fiestas y sirve de distraccidn o para momentos de
esparcimiento en alguna reunién; como las baladas o el rock

Catdrtica, mediante la misica los individuos pueden desahogar una serie de impulsos,
los cuales no externarian en otra parte, como las baladas o el rock progresivo.

Técnica, invita a los escuchas a establecer una relacion de fraternidad con los demds,
Ya sea para ejercer acciones en pro de la patria o de sus congéneres con la sociedad,
exaltan los valores de ayuda mutua, como los cdnticos que utilizaba Hitler para
obterer adeptos, o el himno nacional de alguna nacién.

Idealizacién, enaltece una serie de valores y sentimientos, a los cuales se les cuelga

una serie de cualidades no ciertas de cardeter absoluto tales como el amor, la amistad
y la fraternidad.
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Refuerzo, sitian relaciones sentimentales concretas en su justa dimension u otro tipo
de relaciones con caracteristicas semejantes, no idealiza los valores.

Después de esto, realizaremos un andlisis de la cancion a nivel referencia)
donde mane jamos fos siguientes puntos (Juarez, 1995):

-titulo de la cancidn.

~compositor,

-intérprete.

-género.

-letra de la cancién.

-situacidn,

-actores,

-acciones, dadas por los verbos de accidn presentados en la cancidn,
-fines, qué buscan los actores con sus acciones.

-epilogo, es la resolucién del conflicto. Accidn final del (0s) actore (es).

Al tener los datos de la cancidn, pudimos establecer si ésta tenia o no alguna
relacién con lo manejado dentro de la serie (datos), ademds de redondear mds la
informacién necesaria para el andlisis denotativo y connotativo del relato shoujo.

bespués de llenar Tos instrumentos, procedimos a realizar un andlisis
comparative entre los datos obtenidos de las series de Sailor Maon y Las Guerreras
Mdgicas, con el fin de establecer las constantes y las variables del relato en sy
versidn de anime shoujo y finalmente, con los resultados generales obtenidos, pudimos
realizar la tercera parte de la propuesta de John Thompson, la interpretacidn de lo ya
dado, es decir, reinterpretaremos lo ya interpretado, pero sin caer en una
hermenéutica profunda, ya que eflo nos llevaria a tener que realizar un andlisis
transcultural entre la cultura japonesa y la mexicana, con sus repercusiones. lo cual no
era el fin de esta investigacicn.

En el caso de la técnica, utilizamos cuadros para el vaciade de datos, y fichas
de identificacién, todo esto lo comparamos y después realizamos una interpretacidn,
la cual estuvo condicionada por la estructura del relato encontrada y las constantes y
variables dentro de los protagonistas, antagonistas y las relaciones entre ellos.

Para la presentacién de los datos, utilizames la representacién tabular, la cug!
nos permitié conocer el titulo o la categoria de lo investigado, la columna matriz que
nos permite ubicar a los sujetos de andlisis, el cuerpo que son los datos obtenidos,
ademds de poder hacer anotaciones al calce para explicaciones o aclaraciones sobre e|
tema. Dichos puntos cuentan con especificaciones que son:
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Titulo.- debe responder sintéticamente a las siguientes preguntas: ¢qué, ddnde,
cémo, cudndo?; debe expresar de qué se trata, cémo se compone, dénde sucedié y
cudndo se ha clasificado. El titulo debe ser claro Y conciso, pero no debe confundir al
lector por su extensién.

Columna matriz. - se sitia a la izquierda del cuadro y abarca en esta investigacion los
nombres de los personajes de andlisis, los cudles estardn designados por su
importancia y grupo al que pertenezcan.

Encabezamiento de las columnas. - comprende los titulos de cada columna de datos,
es decir, lo que se pretende conocer de los personajes. En caso de que algn titulo sea
comin para algunas columnas, ocupard una posicion escalonada de arriba a abajo y de
izquierda a derecha. Las letras de los encabezados debe ser de distinto temafio en
relacion con su importancia.

Cuerpo. - es la parte del cuadro en la que se colocan los datos en lineas y columnas.
Y

También puede llevar notas de introduccidn, las cuales se colocan debaja del
titulo y con letras mds pequefias, su objetivo es aclarar el contenido def cuadro a nivel
general, mientras que las notas al pie aclaran los datos ya presentados en el cuadro,
esto se coloca en la parte inferior del cuadro,

TiTULO
XXXXXXXXX

Notas introductorias

columna matriz

AAAAAAAA BBB cce DDL |FFFF |666 |HHH |IITITI|JJIIJ
I J
acaanaaaaaa bbbb |[c dd f - hhh -- T
a’d d -y c d |ffff g h jiii X
Aa Aa As - - dd ff - - il iliiidi
c u E R P (o)

-----

Finalmente, en el caso de los personajes en particular, utilizamos una variante
del fichero de personas, el cual nos permitié tener los datos de las personas, en este
caso personajes. Aqui tenemos el nombre del personajes, su identidad secretq, los
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poderes y las armas que utilizan, ademds de datos estadisticos como edad y sexo,
entre otros®,

Enel caso de la cancion, utilizamos una macroficha en la que como mencionamos
anteriormente, se tocaron los topicos de género, autor, letra, actores, situaciones,
acciones y fines.

Al final, se compararan los datos obtenidos, por lo cual, fos cuadros nos fueron
dtiles tanto a nivel particular, es decir, cada serie, como en el plano general, para

obtener las constantes y variables del relato shoy j0.

A continuacién, anexamos los instrumentos utilizados dentro de g
investigacion,

Siendo estos por orden de presentacién:

1.-Cuadro de vaciado de datos desde una perspectiva ecoldgico-comunicativa de A.
Moles,

2.-Cuadro para el vaciade de datos del andlisis del relato de Prieto Castillo (1).
-3-Cuadro parc-e!-vaciado de datosdel andlisis def Felafo de Priets Castillo (2).
4.-Cuadro para vaciado de datos del andlisis narrativo de Prieto Castillo.

5.-Cuadro para el vaciado de datos a nivel denotativo Y connotativo de los personajes.

6.-Cuadro para el vaciado de datos del andlisis de estructuras bdsicas de Prieto
Castillo.

7.-Cuadro para el vaciado de datos con base en el lenguaje televisivo: tomas
movimientos, dngulos, palabras, frases y didlogos clave.

Pl

B.-Ficha de identificacién de los personajes.
9.-Ficha para el vaciado de rasgos psicoldgicos del persongje.

10.-Ficha para el vaciado de datos a nivel referencial de las canciones.

¥ Revisar ANDER-EGG, Ezequiel; Introduccion a las técnicas de investigacidn social, pp. 74,
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FICHAS DE IDENTIFICACION DE LOS PERSONAJES

Nombre real;

Significado en japonés:

En Meéxico se llama.

Edad: Signo:
Fecha de nacimiento
Transformacion:

Uniforme.

Nombre de su ataque:

Armas de batalia y/o talrsmanes:

Nombre de batalla.

Nombre real:
Significado ch1 j:rlponé»s: o
En Meéxico se Llama:

Edad: Signo:
Fecha de nacimienlo-
Transformacion:

Uniforme.

Nombre de su ataqie.

Armas de batalla v/o talismines:

Nombre de batalla:

Sexo:

Tipo de sangre:

Sexo:

Tipo de sangre:

ILUSTRACION

ILUSTRACION

ILUSTRACION



FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre:

Edad:

Sexo:

Tipo de sangre:
Estado civil:

Herencia:

Ambientes:

Sitacion:

Rasgos:

R-E Se - De C-8 C-E

MI - M1 O-E P-1 Dg-A

AS-EE T-A F-A I-C

S-D O-8§ Ssm- A R-T

Gran ansiedad Poca ansiedad

Exlrovcnidﬁoriﬁ ) -
Introvertido

Locus de control: EXTERNO_ INTERNO

Autoritarismo____Maquavelismo___ Aceptacion de niesgos_

Realista_ Intelectual Social___ Convencional

Emprendedor__ Artistico____
Actitudes:

Necesidades/Mativos:
[ntereses personales.
Experiencia antcrior:

Expectativas:



VALORES.- Te. vicos__ Economicos_ Estéticos
Sociales__ Politicos___ Religiosos___

NIVELES - Reactivo___ Tribalistico_ Egocentrismo____
Conformmis no___ Manipulativo___ Sociocéntrico_ Existencial___
HABILIDADES -

INTELECTUALLS: Aptitud numérica__ Comprension verbal ___
Velocidad perceptual  Razonamiento inductive_

FISICAS: Fuerza dinamica___ Fuerza del tronco_ Fuerzade

extremidades_ Flexibilidad de extremidades___ Flexibilidad dinamica___
Coordinacion___ Equilibrio_ Vigor____

NECESIDADES

Fisiologicas_ Seguridad Amor___ Estima__

Autorrealizacion Logros_  Poder_ Afiliacion___




FICHA PARA [EL VACIADO DE DATOS A NIVEL REFERENCIAL DE

LAS CANCIONES

Funcién de la cancion:

Titulo de la cancion:

Compositor:

Intémprete:

Género:
Letra de la cancion:

Situacion presentada;

Actores:

Acciones:

Fines:

Epilogo:



El Ty AJoneg iy BRG] ]
wum] pepe | -uvtoan zed ‘w1 PO | SHUOZEUNY | mLmI] “[ujsimy oare | somw pap 4 ‘10U
pdusmy | ~mboun okt ‘0w ‘aryay, VIpLARS so2 53 ‘s0. ‘ussoutad ‘popmog | 29134 8 3p ‘v2a|[3q TR A
RI02I0 ‘oo | wumyg | zegeyg | ‘wtonenp ‘snmp | eanosang ‘owstofg | enbsopy | e | -enbsopy | ‘smoos sopeg ‘PO | weorp ‘snus g ‘arsnsny Jofiog volpy
wumn Jotie Teducy SO0
wumy pepy [ ouang zud ‘s 1poZ | sruozery | ‘eien ‘msul | pepaneiar ‘83801p | popjEquLT
pdunjcy | -mbuen ‘ofar ‘Jore ‘ool [ wfaqu ‘oso wzasd [ 1op ‘sor *ysaomd ‘PepEY so|op | “sasqmmisos 1mdny
B33 Zod | ‘waomig | zepsiq | ‘momsnp | C‘mwdyny | Cwdmuog ‘wpung | -awbnson | somypqesy | -awnbsoly | mnoossopwg | wespemeg | Aer samdny ‘wonsng Jojeg oI
Lol LT
L0
~3BIA 'sou
ofaty nmy ~OZEU T [PUmIOT BpA
oun pepn | sequwuy zed * ‘wemaly Goptpoz { -nopesows | ‘alkm ‘msuy oydsay
pdunjcy | -mbuen | upweio VZI[WIOY ooy AL ‘e 01 & T “essoand wzuwuos | susnd ¢ ap “w2eq sy
9315 o | ‘wumyg | Zexsi ) ‘wonsap MW soALng e | -aenbsapy | sossfixo) | -ewnbsopy | “simnoos sopug | wzmwidneg | somp mmy ‘aronsny ey i
sva B3] ¥}
wnda ~ozwIy “BIY 185 Tpmpiqus
wopn o Qs ™ Emooupty | terowpnid
BN’y pepY | -ndwoo zod ‘euary upndey | oowpoz | -tamf msug | “wsusBynm § sasorp 5o op wpmpIges
pdutio [ -mbuen | s ‘pEp3A ‘oo, ol Bp 5043 ‘weaaud Pepaa | oRfesmapy | ‘oousBne [ Amasapy
w91y d| ‘wumyd| Zegsu | ‘wronsnr [ “ormasmspy oyng Diaqog | -aimbsopy | somppgery | -anbsojy | sincog Jopwg EBHSNY | “oMmampy ‘eansny opreg Amy
el dop Mng | vZouijioe
Wy om0y [ 0sHROZ ? PuL ‘PEPRSPY
RUML pepIl sefas g RO ] SEWoITRy a PpuuIe- ‘pAIq)
AX §)| -mbuag | susor prpias ‘oppoL “Ipsousry uvnag | sasyqaey BLIOUL ‘POpISA PORSA “Iou1e Fsa
pLvma] Tad | ‘upwed | zegsi]| ‘iowmy e I L oL07 [ | 20V quw ndnT| - swiadnoay ‘mamenr | misH ‘emery ‘sonsnp | opaxny [ BILIE(
airy o £
FEUN 0paxn,
WLy
0N wed p
sojuann ooulpoz EsLy. wEm) VYLD
ned °p ~TpiotiTy 15 vepessound | “papiapy STy Popuoq
oo POPY [ jmgu) zwd sustf wplaug Q8 [FqU3 - JENuesuy ‘PG ] ‘pEpHES
‘aaznt [ -mbeun [ comas ‘aransnl oyl mp pamdry o 9RO | “Aneag doffeg | pepnudy| [ ‘suapag ‘eumy ‘2oure uooly
mng Tod | ey | zmgeyg| “wary ‘wavy|  ofsmop wzang MAING | AJNIES | WL [ sepwammay “wonsnf ‘ofsuay ‘omnsmy loreg | BUAIg
™
JTNIEI QUETINEY
e ” Isvapre omvany | pedisag
RN | wrensny o | weamy sopxdng [ | (Eepag | ojadioy ugpw . oweTiny
Hp BOR | oIt | uwmmy agp w5y Awp | puvamy aup wp (- oustmyy M| wmeroy Jopadng wpyg SN
DAY | wIojes | A | ugpoy | wiowa | ominuy | omay | ugewaoms Ty | -20q1my s DASIY o 1Y PRI A | fEuoaag | afemossag
VALLYIINAWOD-0DIDQTCOT VALLYIJISHII YN TASTA SOLVA Id OAVIDVA T34 0davn)d
NOOH HOTIVS



‘20338 UN' IP FEMISHIIBIED £8) TEPENPAL 3% 0 ‘53 [Ynosiad Lo s0po) saBd At omsTIH
Un U3 B35 BA TIUILINAL WOF §310[¥A $0] InD p sYmaIpY BHEWOLI0I2B BBbIoNw ) U S2358a sns Uy s3fwnossad sof ap ugi3dasu03 W anb Jaa somapog

[ ane] [P

A sou ‘auan pWH (T@sAD
omg| T “wun of —loaupaz PooH Ll £
50] ap oonqod | suop | -wgramm . Pp|  wooy| mncrmag|  omseds|  mmsmpson pepizt g
wped | ey pog ofod | ‘wgrdsosey | mxpepoy | mattagery iu:.ﬂ.w =p OEN P [HILy 'sapod | 'eny ‘epTH ‘opaag amay | BURY
T |, m
eun| 2p ! ipamg
U0} ool ORI dp ‘many _IRL [ASLY)
ua | sranenl ‘wm ~Tpuotar s ‘oflup ‘esvotmd oo PRPLSRY
my| wlew| munt| ‘popias ‘auarg 01ep ‘vipeqeg | apmbsow | ¢ adad | omfseuon | sinoos sones | ‘mowBmg e b mowdg um] sunT
| a|qeroodsat




Andwn £ [gwaou epya Bun

‘B 6] B JBAjEs 3p odppuBerd pagw 13 ua safsuosaad sof vapiautoa g o S3JUEPUNPaY oS 0 umuawdwos as

*SOY3NS SNs

s3|lapw o]

Soupaing
SOJU3IUn)2s 50|

LTy B A sauociaepaa su[ Juqog
© sauadsap ered S0|[aqe qun
iz | sopod (2 4 ewerg op 1opod SOURLINY $353s [ sns & pnsua op eioq | ey op owpar > wauoo 14109
BI3MY QUIRPIAIIS NS £ 1apod |3 [RISLID) |3 U1 | [2ap Jaotyd 2 “usieq [an4a £ §5049pog $0] ap wigraua gy ‘0t 2p RISty opesed (2 ua eapag Bliat) ‘BUn "auop ojog Bulay
el | ujap zed g Adwnd !
Jauagmwe £ vsaound | ap men £ cpedmous OQIDONDISIA safeuosiad
13q3p ns njdiun ) T B BRONUY) uorsuw vy Bladsay EPRIfUG) . ropeindwio 3 SO O wL0lSH | wapigy 72unn
BSOMUT| NFEIUTY CUn '
2% A runou epia ! SNU3A 3p cuopes
BUIG © | Eun 13u3) sspod wed euagsdxa ) ‘uptIuLIofsURN
s285100d £ eorsiam TurpIos 125 L] T B SRARS TS BrSINWN] sy STUIA 3p Soww |3 ap cunyg rewE) 1apIq) wulLy
U523 0P CUIY vusng TR i CTIA}
CUMIS® | eunissapodered | saudmbe puasp 08 "UQEMULIOI SLRLY
18anoud { eaisiee wrepos 136 | ‘ARl B[ @ RitAjeS wred eyon| “auang 3quiaog | 0ARI |3 4 ofann (3 Sp cwnyy TRYSH| TR0y wap1gj L:311s |
ELE _
13p epedmaus ey 135
BUARG B A [RuUOU OpIA Eun Buarag anb . 08any BQIdTULIG)SuRs
1Bal0ud ‘wsorsiuse ‘wEpIOS Jag BU31Y U] 0 RAMS | spw 53 0f Tpipiaag Jwesol | [3 4 smuidsy sojepy | ap swnyd ‘sRNWY LIEC] usapigp 12y
BIOI30p BUN _
1S & [eULIOU Epra i smopnndwos soZanloopra
BIFEPYOS [ EUN faual tapod wed _ un3e RLELINTL T T TUR' TMINIH ofduraj euaiag
Ts33Lud e v Ieping 3gaq BUIN 8] @ JeAg | odnod jap cagana) | sjgqmisos £ nsjoflg 12 4 BrauySaponey Ap ewnd ‘10514 B3NS ‘pesiuny P BT B[Ingss ‘mudL] orjof Ay
[RULIOU EpIA
Tun 12u3 £ eudwzw epourg uoap sojmg | sufor sesos £ ugrseq FUON 0|04 "TUIT T3 01y,
[ 53 uginb 1xes s sednaay ns & otunf sy osoloune spiy | 7 ouasag 3p bufijag “SLHO SAHTISLY OWISIW IS Aqog “OlrawTdap ns ‘soZanfoapr s, uaneq
E TEUNE Bna3
CEAOU 5 £ uQISTULIOISULY
eun J3s K e o TSOIITA OdI120NAD53a pownd s ‘wen | (euowsw) SOpIanOa emeyi odway sodanfospia
B FTAJTS ‘UaunQ 3p Squsuodsy ns ‘seardyw suopod A5 ‘TPIA B A0 “TUARG 3p oS Blanosa
r TUEpUCS ‘paisiury | sours |3 readnaay | waue v o (3 TPIpIg T 3p LD | pmsiwn () oipmsg | “tum) “auo ood eiarp ‘o140). Bualag
EITTEIT A
Jjue[ 0)satjrus NuIy|
DISIPIUT A oxygwdoad 0)sayrusgy Z3npen .W_Eua d3pod
DR NADIA IAQIA | 0310pay nappy B| 3p uapiQ 13p u3pao I3p U3pJQ | Jages [(3p uapay satualquay | salwuossag

() OT11LSYD OLA1Yd 3G OLV713¥ T34 SISITYNY N3d SOLYA 3q 0avIDVA T3 ¥dvd odavno




£ 1q3p 52 spwap sop vaed ‘a[qisuas 52 PEPIIIL U2 feuosiad [a 18

oj¥w - duang 3p swanbsa P urade seaugleuy £ SELNUIWAAWod S2U01T§ st
"PULIIA T2 € 0103)3p UIIE]] SRWAP o] ‘PRPIIGEY (13 3p 1202002 |8 enbaod 195 apand oyse ‘ugloq

*A123p R *3)53 Ip uwsud spuap sof anb of aod epEIpaw 4 35 10398 PP prpyEUossad vy

IMNYOT[B
'3hN0Z ‘NhPIN

SV | ‘9pr sajRsauRd $asdR , suefoime 21uIpAq0 1&g
B[] opexn] ‘sinoag Jojes $0[ A wirelopy §08 ¥pIND) | £3U3pag pdum) elep ‘IIAIRS '[9 BI0PR[NI[BY ‘BISQRY ey
\ ST SRUSp T ap BUOSIILID YINIW
i uarg wapiq) £ sno3s Jopes SB[ ap UpING |  U3Iq 4 sod sz Aayonopy ‘esotuuyg B10152101021G05 ‘eproIpa(] oun-y
! FNUIA
stway £ wung PEPIIaY Jopeg
ung wapiqy ‘sinoss soires | ojdwale @ g B| BOSNg | vun| B| U2 314 SOPIUTA RIOPRYUOS ‘ESOPIURA LU
INRUIR|OS Jaydnr
sy £ uny sefue lapuagep Ay Jqeury Jonieg
uarg urapiq] ‘SINOOS SOjiR | SN v apuIYSQ 3Gap o ouny £ vRucajag |gosyuy EZIPRIOWHLS }qISUIG Nl
uILRg . B
(eusiag | £ suwanry ‘muncy aueny esopnfad wpIpIoap Jonsg
ung 3p sYwape) waptqy '§101008 10[18¢ | opuBw [ two, Supny 1ag A enmosy ‘wRieBy ‘BLIEIIOING ‘BSOPIUEA e
OSIARZIN j AIndaapy
[+ ‘seresausE so ‘Ysepy SIaLY A sun uQIRNyIs ugrieaipap wayedwos £ aedore Q0E 2P O “BuuNios dopieg
vaig apaxn] ‘|aag suiay ‘$IN0Y5 J0jIBg B w2EUy | s ohb Lepy | ojuqerss sun s ‘[BRIDRBIU] | ‘S[qISUAS ‘BSOIPTISS ‘BpEOIPICT Aoy
OUWISTUI IS X 0SI9AETaN i
[2 ‘s9pesaual oner SOpJaND 7 Hsely
s0] ‘Jsog rmay vy | sns £ 19y ‘woopy SO0V §3]RISLID ] oonpuBius aedolre opaxng
[eut (v £ uarg | *s1n00g sel ‘woopy Io[eg JO[IRS / BUAIDG sojgang| wuanb or& oN £ osormbalg ‘OpRUONSI(T 3[QIsuas ‘OpEIUALLIAYY wueQg
—veBmg _
STS ® apuayap !
YSel opexn} A JSEN OpIXN] & sywap sop v oprei8o) ooy
05194883 [ Samistag fusueq ‘suny f whode ‘oBiwaus ejof 1avey apand cusad BUGIO[] ao[ieg
ualg $O[ ‘|Asag B9y ‘S1N0D5 10[jeS |2 U0 wqRYY 2pand o] ON | “[QIP BUOIO[] ‘dqusuodsan] eprdnaoasdsap ‘afqisuas UG
SOIRm 3
LLEREATERWET, ] BmoRnive | vumuawadmos Ip SO[ ap
Jena |8 opueg uoRERy UoPIvRY | wadkganbog| moappenb o] aapasanb o] 1a8g 5| alenonag

() 0TS VO OLIATHA 3a OLVITY T4 SISTTYNY T4d SOLYA IQ OAVIDVA 13 VEVd oaavnd




£ epunuas ‘ugraeidoadse ey ua uapiyu]od s3fvuosiad sor

's3j8ad! vos ugrmdodde ap 3 £ Japod [ap ala 2 anb sen

(03ses un Jod Jerres apand) u|sasodsap

UAW ‘soAl eIt Wos 53l s0| £ o)afqo 13

25 13
HIAOd 12 ‘amg 2p Opunw 13
10j0p “ugiaE|0sap TIAAA| Mas) Sy Pepjung 13 sesnbuos ‘egmay = Ia13g
BOYINS $ns wpny |#WI0D RRIA auany OWSHY BHuSE) | peispue dowy | jonues paavay uoyunpay | Jepsadsap eysu?y jap sapod |3 BUIDY
> ' CTED)
HAAO0d e p 1MISpD) §3 4 eung B4, W) va zed
12033 | 1995107 |2 £ vunn ¥ 3p ¥523updd 8] & BIBL] ap IS |3 ‘sun-y
SAN0IS A0[IUG 56| ¥ £ By upIA g OWSIW E) 3p BSIIuLLY upsIAAN] LT 5IN035 JOHES | w1 3p wsaaulad o) o avsunug Bung
s snuIp
HITOd PusIWE u) £ watap) Uy J3puIgap Tone
1TAA3Ard | weg ap nsa) ‘esasunid g B 2enN03u> es
o) £ By BWE) PLA [ Jowv ‘spia TRy OWSIK PArwrg | owspageduwos | ajuwiuns £ RIAON sedimy 'AUEIVE 435 ‘I8 rBI0WIBL] BUNI
et . Lu:a:ﬁ
H3q04 PRISIWN &1 £ w131 ¢} s3puajap 0
(eduiss et il T | ‘wsasunrd k) w scayuoapa Joieg
i PEISHUN £ Kp1A ‘PEISILE "¥piA | Jowe Epa Emy OWSIW | Efg ap misjan pEisime 4 somy BI3UL0D £ wjacy sednuy "IENI0D *asJBa0weN g 8]
BB ' saepy
LEG[ ) pulsjwe ¥ 1one
TIQ ArA | med p o) Aumnuy 0anqu | £ ea21) ) 2apuajap ‘esdsupad &S
40Wr £ pRisiue ‘zprg UPIA 0wy | Jowe upia ey DWSIW 12 £ ojadiay PEpifwny A wspoparreg N8 £ spBruy | v ¢ amauoaus fesyopraans 1135 [E3]
et Aanasay
HAA0L PEISHDE B 1o
140 3r4 ponsiye sodiwe | 4 o)y g AIpUIp *EsaduLid I'es
PEISjE £ gp1y, PEISIWE ‘BRI, | Jowe “Epis ‘zHY QWSIW | M= op s CTE- ‘UOIEIAN] B10)20() 5ot £ aapepy £) & IRHUDINI ‘BI010p 135 \nEf
pre— i SEI
w3004 ), ° by xn
134 33 opeced €1 33pU3ap ‘eyTyd p jHisp) paxnl,
: EPIL “IOWE ‘BLicwa )y EpIA | J0tE ‘Epia ZHg ORSIIN | wng ap sy opesed ng ns £ Joj20q | enaudg 7 Hjussrg 12 "Eld0mIW ns 100p Jag uAIug
i P 13 ooy
| peprinbues; U304 EIE|d 3P ¥ns £ uapiegy B '] J2pudjap
! ‘prisywe T1a3r2 | 1msu) p £ sue 5313 *uojpuy | ‘esddupd w v ssnoous smpy 10188
_ cediwe sns ‘epua somy ‘o ‘epig | roure ‘epia kL7 OWSIW | A BSDU P SEMIBUIIIRGy BUJOIIY “EIACN MW opaxn g | opaxn ) “sssesnwens ‘prIsILY BUAIIG
FEYET )
ugisasodsaq BIUNUIY uoRRqly | ugnuidosdy | tapod jap aly | J3qes 12p aly 13p 2[2 | ossap jap aly 012[qQ | alewossag

OTTILSVYD O131dd 3T OALLYHEYN SISITYNY 130 SOLVA 20 0VIDVA VHYd 0¥avnd




saywedppaed sof v odinba ap 4333pa83 un ¥p 31 of? ‘s¥Pw sns Jeado] :UNWOD UY UN VAL “I1IIP 53 ‘SELBILIWI|dwod
uos 53581 §81 3nb Ip spwapY ‘SojudENSYY S0ENI|Y UI TIPPUIOD SIBIUIPIIO 0 sauofeso[dus s086e V02 UmLINd salevosad sof sopo]

13pod (2 uDd SEPELOTOT A saspL] EpImaEN ‘3qnias cozandwes owedes £ el wapjaqes [T
soyeBay “tasnIg “soanalno sof rertor] ez viau o] ap oyiisog e "alor oy ‘esopendrmrw ‘eptproegy ‘sepnfrnund sufao “copamye sodser sp ‘emprw oingy LS |
toismx ns mydams op szopTndnios

Jusqaq] seorgs wIoYY IICULIQISIRY ‘FUAG ‘wrBeur ‘sotapadxg watetn £ osfan | wnjjeu ‘Hiusroed ‘epeyuoossy mquy £ ‘auayy | &3 FUN| TP G Lo TPAL wen sun-y
sTEA snuap

P JOWN P WIDPLO ‘NUSISTL Jone
Z3[Rg U vun] sp 0AR! ‘shiosRnsmen vpeBiap ‘oiqnt 4 ofiim] ofjaqeo ‘voutiq o1 ‘wlug nes
[PP Joww ap wusper) Fud A op Jopod 2 Jog ‘UQIDRILIO]RIEN op erml] owoudo) oy | dqrxatjaun ‘upozv ‘oqulnry | wnymso ‘eapums wofo ‘cauo{os soBERT 'S0YN p( Ip MICUIACT BUIlY

' 13ydn
sy Koy eLRpljos enFne ._M .n__.
Teciens Ul ¢ acared ag Alepup P T “Joure 3p epLSY “TpAedme | “ogis -opaganb ofn ol ofjqeo “wpunid solo ‘ssuofes 8S
1zdnl sp ousna) wudng ap tapod ja 104 * UQIYEILN)sURS Sp ey onyezepa | | 'mopegos ‘vpusipep somg soflstu ap ‘mu nX32 ‘COY ] 2P ML Ly
' LT
sruLndsa S0[oul $0f k1m g JIPUPINED |  sRNURY 4 0Fony ‘saosmTstRY wso[iniio ‘epenmys ‘olbu oftrey £ oBau ofjaqes ‘srpuwd Jonteg
‘apew op eBang auwy op Japod @ og “UQIDTULIDISTRY op FUM|] K ofoy | “sfgesuodsns ‘susry siopre 1 | sofo 'sauofvs sofrus ‘eoumq zn P EU SO p| 5P TySUMO[ e

T n3a3;

105t ‘sulspmndmon N[BT ‘GpIwp somp [nzv ;00 ap Loy
SLmozHn enfle ‘sasnsrmsuen ‘aquBruY wank ‘00g 3P ] | -(wiuapo ojnss jo- opos opaqm 3p opuBjap ‘rouniq 2o ‘sfoq 10pvg
#p seingmg oumanpy ap sapod [9 104 ‘UPIITULC)FAN 3p ML | ouyez ‘mrugunmbe ‘ojats jnzy 00 “TSOTPNISS “epruaacny] | mmimss ‘saptesd solo ‘sarofes so8vw ‘copy g p RIILIOL Amy
NSEW
OEOgS 3p PZaqUo “voany opaasIsal o opeiiap ‘mzv s0j00 ap £ spwasd sofo ‘axflaur oo ojfaqes opaxny
FIIYE]) LOOW JOjIRg oL M 7 Ry upiteq ‘sesoy s2sufl touoy “ofos ‘oxftay | “stdefivse ‘zom ‘nmined otesg ‘sauoles soBser ‘vounq 230 9p 0319 ‘s0gT 07+ | AP wAMOF LB 4 |
Uolapwo)suan Jeun] ewsatd i noogy

13p =pod [2 304 TUN 8] ap AXitou [3 U $UCTRLIUED “ITUn] onsy 1 *spudnooaudcop ToqE
prlinsea a1 4 woojy sopieg kog wonsnf ¥p £ ‘TRum| el ‘ooBym agscug “ulof) ‘vsorsurn ‘aqeBnaw oiqru £ ofire] ofaqes topurd solo ‘cprBiap ‘woawiq ofres
Jours [3 0d eyan[ snb 1noos 1o[ws Ton iog ‘TRIINULIO] STR #p Etm ] oz ‘mze “rpxd ‘oo ‘oourig ot ‘Fuoof} ‘Nqietsg 2z ‘elog emyenss ‘rauofes so85e1 op ‘togu p[ 3p mIouasot BUIIg
E]15HIIDBILD ISR Y sojuamnysu] | soanwuasaidal sai0[0) i sondojonsd soZswy 50251 sodswy | afeuosrag

SATYNOSYIL SOT I OALLVLONNOD A OZ.—%..HOZH.T TIAIN ¥V SOLVA TA OAVIDVA VUV GHAVAD




Dentro de la serie de Sailor Moon tenemos alqunas frases, las cuales son
representativas de cada uno de los participantes, pero para el andlisis de las estructuras
basicas de Prieto Castillo seleccionamos siete que nos remitieran a la trama de la serie.
1. Soy una Sailor Scout que lucha por el amor y la justicia. Soy Sailor Moon y te castigaré en
el nombre de la Luna,

2. Ademds, hay que encontrar a la princesa y luchara contra el enemigo. iEntiende que es tu
destino!

3. Elnombre del enemigo es Negaverso y estd buscando la energia de los humanos y el Cristal
de Plata.

4. La energio humana me ha despertado por fin de mi largo suefio...Sin embargo, para que yo
regrese completamente a la vida es necesario conseguir el Cristal de Plata.

5. Mis recuerdos comienzan a regresar...Yo soy Tuxedo Mask, debo encentrar el Cristal de
Plata y proteger a Scilor Moon.

6. Cuando obtengames los Siete Cristales Arcoiris, el Cristal de Plata estard en nuestras
manos,

7. ¢Es verdad que el conejo que vive en la Luna prepara paste! de arroz?

FRASES CARACTERISTICAS

IS0y una Sailor Scout que lucha por el amer y fa justicial
Soy Sailor Moon y te castigaré en el nombre de la Luna
Por el poder del Prisma Lunar, itransfarmacién

Tiara lunar, iaccidn!

Curacién lunar, foccignl — - — - - —— ———— - - T T T
iAhoral, es tu turno Sailor Moon

Cabeza hueca

Cabeza de chorlite

Por el poder de Mercurio, itransformacidn!

Burbujas de Mercurio

Por el poder de Marte, itransformacidn!

Fuego de Marte, ienciéndete!

iFuera los malos espiritus!

Por el poder de Jupiter (sic), itransformacisn!

Trueno de Jupiter (sic), ienciéndete!

Por el poder de Venus, itransformacidn

Cadena de Amor de Venus

Serenq, transférmate

iAhora chicas!

Td puedes hacerlo Sailor Moon!

Me recuerda a mi senpai

Muy bien chicas, adelante
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SAILOR MOON
FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real. USAGI TSUKINO / Bishoujo Senshi Sailor Moon

Significado en japonés: Conejo de! jardin de la Luna / Hermosa Guerrera Sailor Moon
En México sc llama: Serena Tsukino / Sailor Moon

Edad: 14 aflos Signo: Céncer Sexo: Femenino

Fecha de nacimiento: 30 de junio

Transformacion: Por el poder del Prisma Lunar

Uniforme: raje d¢ marinerita, color azul

Nombre de su ataque: Tiara lunar, Curacion lunar

Armas de batalla y/o talismanes; Tiara lunar, cetro lunar, broche de transformacion, pluma de transformacién,
transmisorcs

Nombre dc batalla: Sailor Moon

Personaje: Serena

Personaje mitico: Sallor Moon

Valoracion ética; justicia, amor, caridad, bondad

Antecedente superior humano: concjo de la Luna, Selene, Diana, Artemisa

Valoracion filosofica: justicia, legalidad, libertad, fidelidad, confianza

Mévil de.accidn: reunir a las eailor ceouts, la princesa de la Luna, Cristal de Plata, Dariva / Tuxudo Mask, Tiara

Simil humano: princesa o diosa

Antecedente correlato principal humano: Szilor V, Gigi, Caballeros del Zodiaco

Antecedente occidental bumano: Julieta, Rapunze)

Valoracion humang/animal: pereza, gula, envidia, remosdimientos, temor

Amtecedente superior animal: conejo

Entomno fisico: Luna, Tokio, Tierra

Valoracién humano/exisiencial: amor, justicia, paz

Accién humano animal: disfraz

Instrumentos: tiara, cetro lunar, Cristal d¢ Plata, pluma dc trms!'urmncnbn, broche mégxco
- —Valomcién humana: par_tranquilidad  —- — . e

Antecedente mitico: Liuma, Olimpo

Orden del saber: estudio, amistad, vida, memoria

Orden del poder: Cristal de Platn, poder, tiara, pluma, broche

Orden del sentir: ;77

Orden de la madurez decidida, responsable, valerosa:

Méwvil heddnico (M) (L): 2mar a Darien

Mévil pragmitico (M} (L): recuperar ¢l amor de Darien, salvar a la Tierra, sev una novia

Mavil ético (M) (L): amistad, solidaria

Ser: sensible, despreocupadn

Parecer: irresponsable, llorona

Lo que se dice de cllos: llorona, débit, puede lograrto

Lo que dicen de si mismos: no lo puede hacer sola

Lo que hacen: finalizan con el enemigo, apoya & tos demis, defiende a sus amigas

Relacion complementaria; Sailor Scouts, Darien / Tuxedo Mask, Luna

Relacion antagdnica: Reina Beryl, 4 generales, Negaverso, Tuxedo Mask

Bando al que pertenecen: Bueno

Relacién neutral: amigos, escuela, padres

Objeto: amistad, enamorarse, Tuxedo Mask, encontrar a la princesa, defender a la Tierra

Eje del deseo: Tuxedo Mask, Darien, Endimion, amigas

Eje del querer: novia, heroina

Eje del saber: matemiticas, inglés, vida pasadn

Eje del podex: princesa de la Luna, Cristal de Plata

Apropiacién: princesa de fa Luna, Cristal de Plata

Atribucion; paz, vida, amor

Renuncia: vida, amor, amistad, tranquilidad

Desposesion: amor, vida, amigas

Rasgos fisicos: rasgos sajones, ojos grandes de color azul, 14 aflos, estatura baja, delgada, cabello largo rubio recogido en

dos coletas, un creciente lunar en [a frente cuando se transforma, uniforme de marinerita

Rasgos psicologicos: sensible, llorona, berrinchuda, amigable, temerosa, floja, despreocupada, envidiosa

Colores representativos: blanco, oro, perla, azul, rosa, amarillo

Instrumentos; pluma y broche de transformacion, tizra lunar, cetro lunar, ransmisores



Frase caracteristica: presentacion y Lrans(i
Ambicntes; Tokio, cscuela, casa, templo Hikawa
Situaciones: toma de decisiones, responsabilidad, tucha, conflicto

FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Serena /Sailor Moon

Edad: 14 afles

Sexo: Femenino

Tipo de sangre: O

Estado civil; soltera, estudiante de secundaria

Herencia: princess del milenio de plata, guerrero luna, sensible, despreocupada

Ambientes: milenio de Plata (princesa), Tokio (Sercna /Sailor Moon), Guerrera de {a Luna (Ticrma), combates
Situacion: muerte de Darien/Endimion, amigas, presencia del enemigo, destruccion

sf( M ?‘ E f\:{ %{i\

D 0 -* gsm —K R-T

Gran ansieded ~ Poca ansiedad
Locus de control: EXTERNO 2__ INTERNO _|
Autoritarismo _3 Maquiavelismo __| Aceptacién de riesgos _ 2

Extrovertido
X

Introvertido

Realista Intelectual ___ Social 2 Convencional |
Emprendedor __ Artistico _ 3

" Actitudes: coxﬁu, dora jugz;r, amar

Necesidades / Motivos: amor, salvar a la Tierm, conservar la amistad, descansar, comer golosinas
[ntereses personales: amor de Dariea / Tuxedo Mask, ser una esposa

Expericncia anterior: amor (princesa Serenity-principe Endimion), pérdida del amor, muerte, dolor
Expectativas: todo estd bien, salvada por Tuxedo Mask, ayuda de sus amigas, casarse con Darien

VALORES: Tebricos ___ Econdmicos _3  Estéticos _ 2 Socigles __ 1 Politicos ____
Religiosos

NIVELES: Reactivo _6 Tribalistico 1 Egocentrismo _ Conformismo __ 3

Manipulativo _5__ Sociocéntrico_4 _ Existencial __ 2

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptited rumérica Comprensién vabal _ 1

Velocidad perceptuzl _~ Razonamiento inductivo

HABILIDADES FISICAS: Fuerra dindmica Fuerza del troneo Fuerza estética ___
Fuerza explosiva __4 Flexibilidad de extensién ___ Flexibilidad dindmica

Coordinacién _3  Equilibrio _ 2 Vigor _ 1

NECESIDADES: Fisiologicas _3 Segundnd 4 Amor _1 Estima _3
Autorrealizacion _ 6 Logros 17 Poder ___ Afiliacién _2



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: MAMORU CHIBA / TUXEDO KAMEN

Significada cn japonds: Talismin que protege la Tierra

En México 5¢ llama: Darien Chiba / Tuxedo Mask

Edad: 18-20 afios Signo: Leo Sexo: Masculino

Fecha de nacimiento: 7 de agosto

Transformacion: desconocida

Uniforme: esmoquin negro, capa, chistera (sombrero de copa), bastén y antifaz
Nombre de su ataque: (77

Armas de batalla y/o talismanes: bastdn y rosas rojas

Nomibre de batalla: Tuzedo Mask

Personaje: Darien

Personaje mitico: Tuxedo Mask

Valoracion ética: justicia, amor, verdad

Antecedente superior humano: Tierra, Hera

Valoracion filosofica: justicia, verdad, libertad, fidelidad, confianza

Movil de accidn: recuperar la memoria, amor, Cristal de Plata

Simi! humano: Lupin

Antecedente correlato principal humano: Kaito Ace, Caballeres del Zodizco
Antceedente occidental humano: El Zoro, Batman, Fantomas, Romeo
Valoracién humano/animal: egoismo, remordimientos

Antecedente superior animal: mapache

Entorno fisico: Tierra, Tokio, Luna

Valoracién humano/existencial: amar, Ia verdad

Accién humano animal: disfraz

Instrumentos: bastdn, rosas

Valoracién humana: tranquilidad, paz

Antecedente mitico: Francia del siglo XVI, Ticrra, Luna
Ordendel saber: sobresimison . R
Orden delpoder: cristales aréins, bastdn, rosas

Orden del sentir: peligro de Serena / Sailor Moon

Orden de la madurez: amoroso

Movil hedonico (M) (L): estar junto a su amada

Mévil pragmitico (M} (L): recuperar la memoria y una vida normal

Mévil ético (M) (L): saber quién es

Ser: atormentado, sensible

Parecer: desconfiado, arrogante

Lo que se dice de ellos: presuncioso, cnigmético

Lo que dicen de sf mismos: no sabe quién ¢s

Lo que hacen: busca los cristales arcoiris y ¢l Cristal de Plata

Relacion complementaria: Serena y Rei

Relacion antagonica: Sailor Scouts, Sailor Moon, Reina Beryl, los 4 generales, Negaverso
Bando al que pertenccen: bien / Mal

Relacion neutral: Andrew

Objeto: ser doctor, su memoria, Cristal de Plata, defender a Is Tierra

Eje del deseo: Serena, Serenity

Eje del querer: ser doctor, saber su pasado

Eje del saber; pasado

Eje del poder; Cristal de Plata

Apropiacidn: Cristal de Plata

Atribucion: paz, vida, amor

Renuncia: vida

Desposesion: memorta, amor, vida

Rasgos fisicos: rasgos occidentales, joven de 1820 afios, alto, tez blanca, cabello corto negro, delgado, ojes grandes de
color azul

Rasgoes psicolégicos: serio, paciente, tenaz, amipable, un poco reservado, estudioso
Colores representativos: negro, rojo, onos grises

Instrumentos: bastdn y rosas rojos

Frase caracieristica: ahora, Es tu turno Sailor Moon, Cabeza hueca,  de chorlito
Ambicntes: Tokio, Tierra



Situaciones: de auxilio, conflicto interno, rivalidad, duda y desconfianza
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Darien / Tuzedo Mask

Edad: 18-20 afios

Sexo: masculino

Tipo de sangre: A

Estado civil: soltero, estudiante

Herencia: principe Endimion (Ticrra), pérdida de la memoria, huérfano

Ambieates: Tierra, Luna (Milenio de Plata), principe, Tokio; Darien-Tuxedo Mask, guerra, combates

Situacién: asesinato, puerra, destruccion, muerte de Sailor Moon, lloriqueos de Serena, accidente y muerte de sus padres,
presencia del enemigo
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Gran ansiedad ~ Poca ansiedad
Locus de control. EXTERNO 2 INTERNO A
Autocitarismo _3 Maquiavelismo 2 Aceptacion de riesges _ [
Extrovertido
Introvertido
X
Realista 5 Intelectual | Social 3__ Convencional 4

Emprendedor _2_ Artistico

Actitudes: leer, amar, estudiar o e ——
‘Necesidades 7 Molivos: recuperar su memoria, amor, salvar 8 Serena, Cristal de Plata

[ntereses personales: memoria, ser doctor. El amor de Serena

Experientia anterior: amor (princesa Serenity-principe Endimion), muerte de sus seres queridos, soledad

Expectativas: soledad, recuperar la memoria, conocer su identidad, raices; conocer el amor, salvar a Sailor Moon,
establecer vinculos amorosos

VALORES: Tedricos _3 Econémicos __4_ Estéticos _ 2 Sociales __ ] Politicos _ _
Religiosos ___
NIVELES: Reactivo ___ Tribalistico __ Egocentrismo ___ Conformismo ___

Manipulativo _3_ Sociocéntrico 2 Existencial |

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica d Comprension verbal |
Velocidad perceptual __ 3 Razouamicnto inductivo _2__

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dindmica 7 Fuerza del roneo _8 Fuerza estitica ]
Fuerza explosiva Flexibilidad de extensién _§ Flexibilidad dindmica 2
Coordinacién _ 4_Equilibrio 3 Vigoer _§

NECESIDADES: Fisiolégicas __ Seguridad 5 Amor _3 Estima __4

Autorrealizacion _2 Logros _ 6 Poder Afiliacién 1



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: LUNA

Significado ¢n japonds: DESCONOCIDO

En México sc llama: Luna

Edad: desconocida Signo:  desconocido Sexo: Femenino
Fecha de nacimiento: desconocida

Transformaci6n: desconocida

Uniforme: desconacido

MNombre de su ataque: desconocido

Armas de batalia y/o talismanes; desconocida

Nombre de batalla: desconocida

Personaje: Luna

Personaje mitico: Luna

Valoracion ética: fidelidad, diligencia

Anlecedents superior humano: Diana

Valoracion filosofica; diligencia, ciencia

Mévil de accidn: Sailor Scouts, |a princesa y el cristal de Plata

Simil humano: consejero

Antecedente comelato principal humano: Klein (Candy), Gigi, Pepe Grillo
Antecedante oceidental bumano: (7

Valorseion humane/animal: soberbia, remordimiento
Antecedente superior animal: gato

Entomo fisico: Tierra, Luna, Tokio

Valoracin humano/existencial: verdad, justicia
Accién humano animal: Lunar

Insirumentos: magia, computadoras

Valoracidn humana: paz

Antecedente mitico: Luna

Orden del saber: historia de los personajes
Orden-delpoder-computadoras -~ —— -~ —
Orden del sentir: DESCONOCIDO

Orden de la madurez: confiada

Mavil hedénico (M) {L): respetar ta misi¢n, cumplir
Movil pragmitico (M} {L}: encontrar a la princesa, paz
Movil ético (M) (L): deber

Ser: dedicada, sobreprotectora

Parecer: encimosa, metiche

Lo que se dice de eflos: metiche y criticona

Lo que dicen de si mismos: es por el bien de los demas
Lo que hacen: cuidan de los demis

Relacién complementaria: Sailor Scouts, Serena, Artemis
Relacién antagénica: Reina Beryl, los 4 generales, Negaverso, Tuxedo Mask
Bando al que pertenecen: bueno

Relacién neutral; familia de Serena

Objeto: princesa de la Luna, Cristal de Plata, paz en 1a Tierra

Eje del deseo: Sailor Scouts, Artemnis

Eje del querer: encontrar a la princesa, Cristal de Plata

Eje del saber: diversién

Eje del poder: princesa y el Cristal de Plata

Apropiacidn; princesa y el Cristal de Plala

Atribucion: paz

Renuncia: vida

Desposcsidn; vida y las Sailor Scouts

Rasgos fisicos: gata negra con uns media luna en (a frente, habla

Rasgos psicoldgicos: desconfiada, analitica, paciente

Colores representativos: negro y violeta

Instrumentos: experiencia, magia, computadoras

Frase caracteristica: Serena, transformate. Ahora chicas, cumplir la misién
Ambientes: Tokio, Luna, Polo Norte, videcjuegos

Situaciones: logistica, ptaneacion, 1oma de riesgos



FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Luna

Edad: DESCONOCIDA

Sexo: Femenino

Tipo de sangre: DESCONOCIDO

Estado civil: soltera, existe una relacion oculta, desconocida por los demis con Artemis
Herencia: DESCONOCIDA

Ambientes: DESCONQCIDO

Situacién: su vida pasada
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Locus de control: EXTERNO 1 INTERNO 2

Gran ansiedad  Poca ansiedad

Autoritarismo _X Maguiavelismo Aceptacidn de riesgos X
Extrovertido
X
Introvertido
Realista Intelectuat ) Social __ Convencional ___

Emprendedor _2__ Artistico ___

Actitudes: orienta a Serena y a las demds scouts (gula)

Necesidades / Motivos: cuidar a ta princesa de 1a Luna y preservar la paz

Intereses personales: proteger a Sailor Moon y preservar la tranquilidad

Experiencia anterior: consejera de la reina del Milenio de Plata y acompadante de la princesa Serenity (Serena)

Expectativas: que Sailor Moon vaa cambiar y 2 convertiese en una princesa-di -
VALORES: Tedricos _| Econdmicos ___ Estéticos _2 Sociales 3 Politicos ___
Religiosos

NIVELES: Reactivo Tribalistico _1 Egocentrismo ___ Conformismo

Manipulativo __ Sociocéntrico ___ Existencial

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica Comprensién verbal _

Velocidad perceptual ___ Razonamiento inductivo ___ (TODAS)

HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dindmica . Fuerza del tronco ___ Fuerza estética
Fuerza explosiva Flexibilidad de extensién __ Flexibilidad dindmica _]

Coordinacién ___ Equilibrio _2_ Vigor _ 3

NECESIDADES: Fisioldgicas __ Seguridad . Amor 1 Estima __2
Autorrealizacién Logros ___ Poder _X Afiliacién _X



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: AMI MIZUNO

Significado en japonés: Amy del jardin de agua

En México s¢ llama: Amy mizuno

Edad: 14 afios Signo: virgo Sexo: femenino

Fecha de nacimiento: 10 de septiembre

Transformacidn: por €] poder de Mercurio

Uniforme: traje de marinerita, color azul

Nombre de su ataque: burbujas de Mercurio

Ammas de batalla y/o talismanes: visor, pluma, transmisor, computadora
Nombre de batalla: Ssilor Mercury

Personnje; Amy
Personaje mitico: Sailor Mercury
Valorecion ética: justicis, inteligencia, sabiduria
Antceedente superior humano: Mercurio, mensajero de los dioses
Valoracidn filosdfica: justicia, verdad, inteligencia, prudencia, sabiduria
Mdévil de accidn: sailor scouts, princesa de la Luna, Cristal de Plata, una vida rormal
Simil humano: Mujercitas, Tres Mosqueteros, amazonas
Antecedente correlato principal bumans; Caballeros del Zodiuco
Aniecedente occidenta! humano: Tres Mosqueteros, Capitin Nemo
Valoracién humano/znimal: soberbia
Antecedente superior animal: biho
Entorno fisico: Mercurio, Tokio, Tierra, Luna
Valoracidn humano/existencial: justicia, verdad, paz
Accién humano animal; disfraz
Instrumentos: pluma, visor, computadors, transmisor, agua
Valorscidn bumana: paz, tranquilidad
Antecedente mitico: Greeis, Olimpo, Luna
_ Ordendel saber;amistad escuela - - — - - e e — - —
Orden del poder: visor, pluma, computadora
Orden det seatir: inteligencia, agua
Orden de 1a madurez: egoista, sociable
Movil heddnico (M) (L): cerebro del grupo
Mavil pragmético (M) (L): vida normal, ser doctors, salvar a ta Ticrra
Mévil ético (M) (L): debe cuider o la princesa, solidaria
Ser: dedicada, estudiosa, sensible, solitaria, 1Q de 300
Parecer: intelectual (oide), arogante
Lo que se dice de cllos: cerebrito, compaficra
Lo que dicen de si mismos: tiene dedicacién
Lo que hacen: analiza la situacion
Relacién complementaria: sailor scouts, Luna, Artemis
Relacién antagénica: Reina Beryl, los 4 generales, Tixedo Mask
Bando al que pertenecen: bien
Relacién nevtral: compaficros, madre
Objeto: ser doctora, encontrar a la princesa, el Cristal de Plata, defender 1a Tierra y su amistad
Eje del deseo: madre, amigas
Eje del querer: ser doctora
Eje del saber: diversion, amistad, amor
Eje del poder: Cristal de Plata
Apropizcion: Cristal de Plate
Amnibucin: paz, vida, amor
Renuncia: vida, amistad
Desposesion: vida, amistad
Rasgos fisicos: jovencita de 14 afios con rasgos occidentales, de estatura baja, tez blanca, delgada, de cabello negro corto
8 la usanza nipona
Rasgos psicoldgicos: introvertida, estudiosa, IQ de 300, sincera, amigable, dulce, timida, analitica
Colores representativos: azul cielo, aquamarina, zafiro
Enstrumentos: pluma, transmisor, visor, computadoras, 2gua
Frase caracteristica: Por ¢l poder de Meraurio, Burbujas de Mercurio
Ambientes: escuela, templo Hikawa, videojuegos, casa de Serenn



Satuaciones: de andlisis, lucha y conflicto
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Amy / Sailor Mercury

Edad: 14 aiios

Sexo: femenino

Tipo de sangre: A

Estado civil: soltera

Herencia: hija dnica de padres diverciados, vive con su madre, de nivel socioccondmico alto, alto [Q
Ambientes: Tokio, Milenio de Plata, educada, reservada

Situacion: conoce a Serena y las demds chicas, amigas, ser una sailor scout

VIS
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Gran ansiedad  Poca ansiedad

Locus decontrol- EXTERNO _  INTERND _X
Autoritarismo ___ Maquiavelismo Accptacion de riesges _ X
Extrovertido
Introvertido X
Realista [ntefectual _X Social ___ Convencional
Emprendedor __ Artistico
Actitudes: estudiar
Necesidades / Motivos: conocimicato— - —_— S — - T = =TT
[ntereses personales: ser doctors
Experiencia anterior: Sailor Scout en ¢l Milenio de Plata
Expectativas: debe defender a la Tierra, encontrar a la princesa y €l Cristal de Plata
VALORES: Tedricos _| Econbmicas 2 Estéticos 3 Sociales _4 Politicos ___
Religiosos _
NIVELES: Reactivo ____ Trbalistico_ Egocentrismo __ Conformismo ___

Manipulative ___ Sociocénirico ___ Existencial X

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica X Comgprension verbal _X
Velocidad perceptual X Razonamiento inductivo __X_ (TODAS)

HABILIDADES FISICAS: Fuerzadindmica Fuerza del tronco ___ Fuerza estitica _3
Fuerza explosiva __4 Flexibilidad de extension ___ Flexibilidad dindmica
Coordinacion __2_Equilibrio _3 Vigor _1

NECESIDADES: Fisiologicas _ Sepgurided _6 Amor _5 Estima _4

Autorrealizacion __] Logros _ 2 Poder ___ Afiliacion 3



FICHA DE I[DENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: RE1 HINO

Significado en japonés: Rei del jardin de fuepo

En México s¢ llama: Rei / Ray / Raye Hino

Edad: 14 silos Signo: Aries Sexo: femenino

Fecha de nacimiento: 17 de abril

Transformacion; Por el poder de Marte

Uniforme: traje de marinerita color rojo y zapatillas de tacon rojas
Nombre de su ataque: Fuego de Marte

Amnas do batalla y/o talismanes: pluma, transmisor, dos cuerves (Fobos y Deimos), mantras, amuletos {exorcisar)

Nombre de batalla: Sailor Mars

Personaje: Rei

Personsje mitico: Sailor Mars

Valoracion ctica: justicia, belleza, respeto

Aniccedente superior humano: Marte, dios de la Guerra

Valoracidn filosdlica: templanza, confianza

Mévil de accion: sailor scouts, princess de 1a Luna, Cristat de Plata, salvar a la Tiera y una vida normal
Simil humano: Tres Mosqueteros, sacerdotisa, amazonas, virgenes vestales
Antecedente correlato principal humang: Caballeros del Zodiaco
Antecedente occidental humano: Tres Mosqueteros

Valaracién humano/animal: soberbia, ira, envidia

Antecedente superior animal: cuervo

Entomo fisico: Merte, Tokio, Templo, Luna

Valoracién humano/existencial: justicia, fortaleza, paz

Accibn humano animal; disfraz

Instrumentos: pluma, transmiser, fuego, mantras, amuletos, cuervos
Valoracién humana: paz, tranquilided

Antecedente mitico: Grecia, Olimpo, Luna

Ordendel saber-magia  — —— - _— e e oo =

Onrden del poder: amuletos, pluma, cuervos, mantras
Orden del sentir; malos espiritus, fucgo
Orden de 1a madurez: tolerante
Mévil bedonico (M) (L): decisitn, €5 mAs que Serena
Mévil pragmiético (M) (L) sztvar a la Tierra, ser sacerdotisa
Mévil ético (M} (L): solidaridad, amistad, proteger a Sercna
Ser: vanidosa, autoritaria, dedicada
Parecer: egodlatra, prejuiciosa
Lo que se dice de ellos: egblatre, fuerte
Lo que dicen de si mismos: ¢s fuerte
Lo que bacen: toma ¢l mando
Relacién complementaria: sailor scouts, Luna, Artemis
Relacion antagdnica: Reina Beryl, los 4 generules, Serena, Tuxedo Mask
Bando al que pertenecen: bien
Retfacién neutral: abuclo
Objeto: ser sacerdotisa, defender la Tierra, omistad
Eje del deseo: amigas, abuelo, Darien
Eje del querer: sacerdotisa, cantante
Eje del saber: humildad
Eje del poder: respeto, Cristal de Plata
Apropiacién: Cristal de Plata
Atribucion: :paz, vida, amor
Remmcia: amor, vida

Desposesién: vida, amistad, amor

Rasgos fisicos: joven de 14 afios de rasgos occidentales, no muy alta, de tez blanca, cabello largo negro, ojos grandes de

color negro

Rasgos psicologicos: cardcter fuerte, responsable, enojona, centrada, ergullosa
Colores representativos: rojo rubi

Instrumentos: pluma, transmisor, fuego, mantras, cuervos, amuletos

Frase caracteristica: Por el poder de Marte, Fuego de Marte, Fuera los malos espiritus
Ambientes: Luna, tokio, Tierra, templo Hikawa, videojuegos



Situaciones: toma de decisiones, fuerza, rivalidad
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Rei / Sailor Mars

Edad: 14 afios

Sexo: femeninc

Tipo de sangre: AB

Estado civil: soltera

Herencia: psiquica, nieta de un sacerdote shintoista, independiente

Ambicntes: Tokio, Milenic de Plata, celigion, aislada de los demids

Situscidn: conocer a Serena, Darien, les chicas, amistad, ser una sailor scout, €l amor
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Gren ansiedad ~ Poca ansiedad

Lecus docontrel: EXTERRG . INTERNO _X
Autaxitarismo _2 Maquiavelismo _1 Aceptacion de riesgos _3

Extrovertide

X

Introvertido
Realista _ | Intelectusl __ Social 5 Convencional 4
Emprendedor _2_ Artistico 3
Actitudes; miisica, reconocintiento, poder o

- —Nmrdm‘lm!Muan "_ Tett T T - - T -

Intereses pmalcs tener parcja, ser famosa, sdministrar el templo
Expericncia anterior: Sailor scout del Milenio de Plata
Expectativas: encontrar a la princesa, ¢l Cristal de Plata, salvar a la Tierra, ¢l amor de Darien /Tuxedo Mask, ser famosa

VALORES: Tebricos _2 Econémicos 3 Estéticos 4 Sociales 5 Politicos __1

Religiosos _§

NIVELES: Reactivo ____ Tribalistico___ Epocentrismo _ 2__Conformismo 3
Manipulativo | Sociocéntrico _ 5 Existencial _ 4

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica Comprension verbal _1

Velocidad perceptual 2 Razonamiento inductivo __ 3

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dinimica __ Fuerza del tronco ___ Fuerza estitica 5
Fuerza explosiva _6 Flexibilidad de extension ___ Flexibilidad dindmica _4
Coordinacidn _3__ Equilibric 2 Vigor _1

NECESIDADES: Fisiologicas ~ Seguridnd _~ Amor 5 Estima _4

Autorrealizacién _2 Logros _ | Poder __3 Afiliacion _ 6



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: MAKOTO KINO

Significado en japonés: Makoto de las Flores

En México s¢ llama: Lita Kina

Edad; 14 afios Signo: sagitario  Sexo: femenino

Fecha de nacimiento: 5 de diciembre

Transformacidn: Por el poder de Jupiter

Uniforme: traje de marinerita color verde

Nombre de su ataque: Trueno de Jipiter

Armas dc batalla y/o talismanes: pluma, transmisor, rayo, trueno, fuerza fisica
Nombre de batalia: Sailor Jupiter (sic)

Personaje: Lita

Personaje mitico: Sailor Jupiter

Valoracién ética: justicia, costumbres, amabilidad

Antecedente superior humano: Japiter, rey de fos dioses, Hércules, Sansan

Valoracitn filosdfica: fortalezs, humildad, relatividad

Mévil de accitn: sailor scouts, princesa de Iz Luna, Cristal de Plata, defender la ticrra, amar

Simit humano: Tres Mosqueteros, amazonas

Antecedente correlato principal humano: Cabalieros del Zodiaco

Antecedente occidental humano: Tres Mosqueteras

Valoracién humano/animal: envidia, pereza

Antecedente superior animal: tortuga, 0so, abeja

Entomo fisico: Jupiter, Tokio, Templo Hikawa, Luna

Valorecién humano/existencial: justicia, amor, paz

Accidn humano animal: disfraz

Instrumentos: pluma, transmisor, trueno, fuerza fisico

Valoracién humana: paz, tranquilidad

Antecedente mitico: Grecia, Olimpo, Luna

Orden det saber: cocinar, lucha

Orden del poder: pluma de transformacion, transmisores, electricidad, fuerzg. = —. — - — - e
~ Orden del sentir: trueno, rayo

Orden de la madurez: sociable

Mévil hedénico (M) (L): es fuerte, justiciers, lucha

Movil pragmético (M) (L): salvar a lo Tierma

Mobvil ético (M) (L): solidaridad, emistad, proteger o Sercna

Ser: sensible, amable, enamoradiza

Parecer: antisocial

Lo que se dice de ellos: peleonera, fuerte

Lo que dicen de si mismos: uno solamente se debe defender

Lo que hacen: defiende a sus amigas

Relacién complementaria: sailor scouts, Luna, Astemis

Relacion antagénica: Reina Beryl, los 4 generales, Tuxedo Mask

Bando al que pertenecen: bien

Relacién neutral: compafieros, Andrew

Objeto: enamorarse, cocinar, encontrar & la princesa y ef Cristal de Plata, defender la Tierrn y a sus amigas

Eje del deseo: amigas y su “senpai”

Eje del querer: novia, cocinera

Eje del saber: amor, amistad

Eje del poder: Cristz] de Plata

Apropiactdn: Cristal de Plata

Atribucidn: paz, vida, amor

Renuncia: vidn, amistad, “senpai™

Desposesidn: vida, amistad

Rasgos fisicos: joven de 14 afios de rasgos occidentales, 0jos grandes de color café, cabello largo castaii v rizado

recogido, bastante alta, delpada, stlética, porta unos pendientes en forma de rosas

Rasgos psicolégicos: dulce, dedicada, sofindora, compartida, solidaria, herida de amor

Colores representativos: verde zafiro, café

Instrumentas: pluma, transmisor, electricidad, fuerza

Frase caracteristica: Por el poder de Jitpiter, Trueno de Japiter, Me recuerda... Como sc parece a mi “senpai”

Ambientes: Luna, Tokio, Tierra, escuela, templo Hikawa



Situaciones: conflicto, lucha, toma de decisiones
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombse: Lita f Sailor Jupiter (sic)

Ed=d: 14 afios

Sexo: femeninlo

Tipo de sangre: O

Estado civil: soltera

Herencia: bastantz alta, huérfana, vive sola, sabe cocinar y con gran fuerza fisica
Ambientes: Tokio, Milenio de Plata, independiente, sofladora

Situacién: decepeitn amorosa, conoce a Serena, las chicas, la amistad, ser sailor scout

Rasgos:

XE 5-De X=s L&
B OB =

Gran ansiedad  Poca ansicdad

Locus de control: EXTERNO INTERNO _X
Autoritorisma Magquidvelismo _ Aceptacton de nesgos _ X
Extrovertido
Introvertido
X
Realista_4_  Intelectual Social _3__ Convencional 2 _

Emprendedor __ Artistico 1 _

Actitudes: cocinar, deporte, amistad
Necesidades / Motivos: una pareja B ) e e e

Intercses personatcs: sevunE ama d€ casa excelente ©

Experiencia anterior: Sailor scout def Milenio de Plata
Expectativas: salvar a la Tierra, encontrar a la princesa y ¢f Cristal de Plata, encontrar el amor

VALORES: Tebricos _ _ Econdmicos ___ Estéticos _ ] Sociales _ 2 Politicos
Religiosos ___

NIVELES: Reactivo Tribalistico 3 = Egocentrismo ___ Conformismo ____
Meanipulativo ___ Sociocénirico 2 Existencial |

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptited numérica Comprension verbal __|

Velocidad perceptual _2__  Razonamiento inductivo __

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dindmica X Fuerza del tronco _X Fuerza estitica X
Fuerza explosiva _ X Flexibilidad de extension X Flexibilidad dindmica X
Coordinzcién _X_ Equilibrio _ X Vigor X (TODAS)

NECESIDADES: Fisiolégicas Sepuridad 5 Amer ) Estima _2__

Autorrealizacién 4 Logros Poder _ Afiliacién _ 3



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: MINAKO AINO

Significado en japonés: Minako del Amor

En México s¢ llama: Mina Aino

Edad: 14 zilos Signo: libra Sexo: [emenino

Fecha de nacimiento: 22 de octubre

Transformacién: Por cf poder de Venus

Uniforme: traje de marinerita color anaranjado (o amarillo excesivamente fuerte)
Nombre de su ataque; Rayo creciente de Venus

Amas de batala y/o talismenes: Rayo creciente de Venus, Cadena de Amor de Venus
Nombre de batalla: Sailor Venus

Personaje; Mina

Personaje mitico: Sailor Venus

Valoracion élica; justicia, belleza, amor, responsabilidad

Antecedente superior humano; Venus, dicsa de La belleza, Afrodita
Valoracién filosofica: libertad, bondad, amor

Moévil de aceidn: sailor scouts, princesa, Cristal de Plata, salvar la Tierra, ser famosa
Simil humano: Tres Mosqueteros, Narciso

Antecedente correlato principal humano: Sailor V, Caballeros de! Zodiaco
Antecedente occidental humano: Tres Mosqueteros

Valoracion humano/animal: egoismo, envidia

Antecedente superior aimal: pavorreal

Entomo fisico: Veaus, Tokio, Tierra, Lyna

Valorecidn bumano/exisiencial: justicia, amor, paz

Accién humano animal; disfraz

Instrumentos: pluma, transmisor, rayo de Luna creciente, cadens de amor de venus
Valoracién bumana: paz, tranquilidad

Antecedente mitico: Grecia, Olimpo, Luna

Orden del saber: cantar

© — Orden dgt poder” pluma, fransmisor, cadena de amor de venus

Orden del sentir; Venus, ¢ amor

Orden de 1a macurez: estable, madura

Mévil hedénico (M) (L): demostrar su experiencia como Sailor V

Mévil pragmatico (M) (L): salvar a | Tierra, una vida normal, ser cantante
Mavil éiico (M) (L): solidaria, amistad, proteger a Serena

Ser: vanidosa, sofiadora

Parecer: vanidnsa, despreocupada

Lo que se dice de ¢llos: vive en |a Luna

Lo que dicen de si mismos: busca la felicidad

Lo que hacen: da ¢l ¢jemplo

Relacién complementaria: sailor scouts, Artemis, Luna

Relacidn antagénica: Reina Beryl los 4 generales, Tuxedo Mask

Bando & que pestenecen: bien

Relacion neutral: v

Objeto: enamorarse, ser famosa (cantante), sncontrar 8 la princesa y ef Cristal de Plata, defender la Tierra, la amistad
Eje del deseo: amigas, amor

Eje del querer: novia, cantante

Eje del saber: compafierismo -

Eje del poder: fama, Cristal de Plata

Aproptacién: fama, Cristal de Plata

Atribucion: paz, vida, amor

Renuncia: vida, fama

Desposesidn: vida, fama

Rasgos fisicos: joven de 14 afios de rasgos occidentales, de grandes ojos azules, con cabello largo rubio, no muy alta, de
tez blanca, delgada

Rasgos psicologicos: amigable, impulsiva, irreflexiva

Colores representativos: amarillo topacio

[nstrumentos: pluma, transmisor, cadena de amor de Venus, rayo de Luna creciente

Frase caracteristica: Por ¢l poder de Venus, Cadena de Amor de Venus, Rayo de Luna creciente, belleza
Ambientes: Tokio, Tiezra, Luna, cscucla, templo Hitcawa




Situaciones' accion, confrontacion, reflexion
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre. Mina /Sailor Venus

Edad: 14 aflos

Sexo: femenino

Tipo de sangre: B

Estado civil: soltera

Herencia: mdependicnte, Artemis, ;77

Ambientes: Tokio, Milenio de Plata, independiente, sofiadora

Situacidn; ser Sailor V, enamoradiza, conoce a Screna, las chicas, amistad

Raspps:
n-ﬁm Se-DE cX C
M-m R-E B -X
?s’ E T- F- [
£ < SR T,
Gran ansiedad  Poca ansiedad
Locus de control: EXTERNO __ INTERNO _X__
Autoritansmo 2 Maquiavelismo 1 Aceptacion de riesgos _ 3
Extrovertido
X
Introvestido
Realista _§ Intelectusi _~ Social 4 Convencional _ 2 _
Emprendedor 3 Artistico _|__

Actitudes: musica, amistad

Necesidades / Motivos: ser cantante (famosa)
Tnicreses personales: ser famosa

Experiencia anterior: Sailor Scout del Milenio de Plata, ser Sailor V

Expectatives: defender La Tierra, encontrar a la princesa, el Cristal de Plata, tener una vida normal, ser famosa

VALORES: Tedricos ___ Economicos _1__ Estéticos _3 Sociales 4 Politicos _ 2
Religiosos
NIVELES: Renctivo ___ Tribalistico __ Egocentrismo __|_Conformismo ___

Manipulativo 2 Sociocéntrico _3_ Existencial _4

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica ___ Comprensién verbal
Velocidad perceptual 2 Razonsmiento inductivo _|

HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dindmica_X Fuerza del ronco _X Fuerza estitica __X
Fuerza explosiva _X Flexibilidad de extension _X Flexibilidad dindmica _X
Coordinacién _X_ Equilibio X Vigor _X_(TODAS)

NECESIDADES: Fisiologicos___ Seguridad _ Amor _4__ Estima _3
Autorrealizacién _2 Logros _) Afiliacién __ 5



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: REINA BERYL

Significado en japonés: DESCONOCIDO

En México se llama: Reina Bery?

Edad: desconocida Signo: escorpidn  Sexo: femenino

Fecha de nacimiente: | de noviembre

Transformacidn: desconacida

Uniforme: desconocido

Nombre de su ataque: desconocido

Armas de baialla y/o talismanes: bola de cristal, los 4 gencrales, ta energia del Negaverso
Nombre de batalla: Reinz Beryl

Personaje: Reina Beryl

Personaje mitico: Reina Beryi

Valoracién ética: envidia, maldad

Antecedente superior humano: Hades, Nosferatu

Valoracion filosofica: poder, egolsmo

Mévil dc accidn: tener ¢l Cristal de Plata, resucitar al mal {Metallia)
Simil humano: Richelieu, ¢l malo de Robin Hood. Dracula

Antecedente comelato principal humano: Hades, Caballeros del Zodiaco
Antecedente occidental humano: Richelieu

Valoracién humano/animal: maldad, ira

Antecedente superior animal: escorpitn, murciélago

Entomo flsico: Polo Norte, Tierra, Luna

Valoracién humano/existencial: poder, politico

Accidn humano animal; -«

Instrumentos: encrgia del mal y de los seres vivos, bola de cristal
Waloracién humana: poder

Anltecedente mitico: Tierra, Luna

Orden del saber: pelear, su pasado, sobre las relaciones y Jos sentimientos de los humanas e — e —
Orden del poder: bola de cristal, cabello, Cristal de Plata

Orden del sentir: energia

Orden de la madurez: poderosa. cruel

Movil hedénico (M) (L) Darien, ¢l placer del poder

Mévil pragmético (M) (L}: Cristal de plata, poder, Metallia

Mévil ético (M} (L): poder. servicio de Metallia

Ser: barbera, calculadora, cruel

Parecer: obediente, arrogante, servil

Lo que se dice de ellos: es mala

Lo que dicen de si mismos: cumple érdenes

Lo que hacen: cuida sus intereses

Relacitn complementaria: Metallia, los 4 generales (Jedite, Neflyte, Zoycite, Malachited
Relacién antagdnica: sailor scouts, Serena

Bando al que pertenecen: mal

Relacién neutral: ella misma

Objeto: el poder, cl Cristal de Plata, despertar a Metallia, conguistar el mundo
Eje del deseo: Endimion

Eje del querer: control

Eje de! saber: amor. amistad. humildad

Eije del poder: Cristales Arcoiris. Cristal de plata. poder

Apropiacitn; ibidem

Atribucién: muerte, desolacidn, dolor

Renuncia; vida normal

Desposesion: vida, de sus suefios

Rasgos fisicos: mujer de edad madura, de rasgos vampirescos y afilados, de orgjas puntizgudas, cahellera rojiza, mezcla
de Medusa con vampiro

Rasgos psicolégicos: decidida, manipuladora, voluble, iracunda
Colores representativos: negro. rojo, azul, tonas sombrios

Instrumentos: energia de la Negafuerza, su cabellera, bola de cristal
Frase caracteristica: logro de sus objetives, da drdenes, regafios, poder
Ambientes: Polo Norte, Cueva, Tierra, Luna




Situaciones: disputa por ci poder
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Reina Beryl

Edad: desconocida

Sexo: femenino

Tipo de sangre: descongeido

Estado civil: soltera

Herencia: DESCONOCIDA

Ambientes: Milenie de Plata, enfrentamiento de la Luna contra la Tierra
Situacion: muerte de Endimion, derrotada por ¢l Milenio de Plala

I;”fg:[ %ﬁm )F(Z,K -E
& ﬁg R AN

Gran ansiedad  Poca ansiedad

Locus de control: EXTERNO _I__ INTERNO 2.
Autoritarismo _X_ Maquiavelismo _X_ Acepiacion de riesgos X
Extrovertido
Introvertido
X
Realista _1_ Intelectual ___ Social ___ Convencional ___
Emprendedor _2_ Artistico ___

Actitudes: el poder, dominar a las personas

_ Mecesidades { Motivos:.conquistar el Universp.  — —_ - - o T T
Intereses personales: obtener e poder, dominar al mundo
Experiencia anterior: enfrentamiento contra el Milenio de Plata por el Cristal de plata, obteniendo con ello la muerte
Expeciativas: va a lograr dominar la tierra, y tener al principe Endimion, ademés de deshacerse de las sailor scouts

VALORES: Tedricos ___ Econdémicos 2 Estéticos ___ Sociales ___ Paliticos _1
Religiosos

NIVELES: Reactive _3 Tribalistico ___ Egocentrisme _I__Conformismo
Manipulative _2__ Sociocéntrico __  Existencial

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica ___ Comprension verbat

Velocidad perceptual _| _ Razonamiento inductivo

HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dindmica Fuerza del tronco ___ Fuerza estitica _2
Fuerza explosiva _1 Flexibilidad de extension ___ Flexibilidad dindmica ___

Coordinacion ___ Equilibrio ___ Vigor

NECESIDADES: Fisiologicas ___ Seguridad ___ Amor Estima X

Autorrealizacion _ X Logros _X Poder X Afiliacién __



SAILOR MOON

FICHA PARA EL VACIADO DE DATOS
A NIVEL REFERENCIAL DE LAS CANCIONES

FUNCION DE LA CANCION: Ideglizacién
TITULO DE LA CANCION: Moeonligth Densetsu / Leyenda de la Luz de Luna
COMPOSITOR: (a) Komoro Tetsuya Letra: Oda Kanako
INTERPRETE: DESCONOCIDO
GENERO: Balada

LETRA DE LA CANCION

5i (estando aqui) adn asi no puedo ser sincera Estrellas mil de la constelacidn
{sdlo} ¥ ni en mis suefios te lo confieso Mirando a une y me pregunto
(mil) Mis pensamientos giran en mi mente Por el destinc de mi amor {amado)
Corto circuito me causardn Bello romance ¢reo en ti,

5¢ que el milagro se hard...
Ahora mismo quisiera verte i€s el milagro del amor!

Me hace llorar esa Luz de Luna
La Luz de Luna no me deja hablarte
Quiera saber qué debo hacer

Un caleidoscopio es mi corazén
Luz de Luna quia mi amor

SITUACION PRESENTADA: oculta algo, relacién prohibida, conflicte emocional, confianza en
conseguir el objeto deseado

ACTORES: explicito: una enamerada Implicito: el amado u objeto deseads

ACCIONES: No puede ser, Confesar, Girar, Causar, Querer ver, Hacer llorar, Dejar hablar,
Deber hacer, Guiar, Mirar, Preguntar, Creer en ti, Hard

FINES: Confesar suamor, Ver a su amada, Biisqueda de una solucidn, Camino para su amor

EPILOGO: Confianza en que el amor saldrd avante
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Dentro del relato de las Guerreras Mdgicas, tenemos que no existen frases
predeterminadas, por lo cual a continuacién presentaremos aquellas que hagan referencia a la
trama gereral. Aclorando que para nuestra investigacién solamente analizamos siete textos
escogidos al azar -identificados por un asterisco (*)-

1. iPor favor, salven a Céfiro Guerreras Mdgicas, las convoco! (*)

2. Quién hubiera pensade que ura simple leyenda se convirtiera en realidad

3. Este mundo es Céfiro. Ustedes han sido convocadas por la princesa Esmeralda para

que se conviertan en las Guerreras Mdgicas, y asi puedan salvar o nuestre mundo,

*)

4. Yo voy a hacerlo, me convertiré en una Guerrera Mdgica y satvaré a Céfiro!

5. Parece que los poderes han escogido & su propio maestre

6. Nuestras armas... Especificamente para nosotras, nuestro uso

7. Las armes hechas de eskudo (sic) se desarrollardn de acuerds a las habilidades y el
poder mental de quien las usa.. Pero si la persona no se desarrolia, tampoco el arma
lo hard (*}

8. Su funcidn es convertirse en Guerreros Mdgices y revivir a los genios

9. Demuéstrame tu poder, equello que indica que eres digna de llevar el tiulo de
Guerrera Mdgica iMuéstrame la fuerza de tu corazéni (*)

10. Mis sentimientos no cambiardn, quiero que lo sepas. Aunque Céfiro se convierta en
polve o tedos los seres vivientes acaben muertos, mis sentimientos no cambiardn
Jjamds

11. La princesa Esmeralda, al igual que los ciudadanos de Céfiro, estdn sufriendo por fo
que ti estds haciendo . L _

— 12 Creohaberte dichio que es imposible vencerme, nifia. Si estds dispuesta a rendirte
gin hacer nada, yo podria regresarte ol munde de donde viniste... Abandena esta
batalla 0 encontrards tu fin (*)

13. Siyo me fuera ahora, ¢qué sucederfa en los corazones y los deseos de esas
personas que nos han ayudado? Yo nunca haria algo asf ¢Qué sucederfa con los
corazones de Marina y Anais que han llegado tan lejos conmigo?

14. 6uerrera Mdgica, <qué es lo que te da esa fuerza, es una promesa acaso?
Permiteme recompensarte por la fuerza que tienes en tu corazén. Espero que
descanses en paz

15. Jovencitas del mundo mistico, elegidas por la princesa Esmeralda. Ha llegado el
momento de que nos lleven en ustedes y se conviertan en verdaderas Guerreras
Mdgicas

16. Guerreras Mdgicas, escuchen con atencién. La fuerza de su verdadero adversario
sobrepasa oquella de! enemigo mds fuerte al cual se han enfrentado. Téngalo en
mente

17. iAcabaron con Zagato! Zagato ya no estd. Ustedes lo destruyeron, ustedes fueron
las que mataron a Zagate iYo lo amabal

18. Mis Guerreras Mdgicas no... soy yo de verdad, no tienen que ir a ningtin lado. Yo
estoy dentro de este genio. Esta es la figura ignorante de mf misma, que ha
escogido vivir por el ser que ama en lugar de ser el Pilar de Céfiro (*)

19. ¢No fue por culpa de Zagato que te convirtié en su prisicnera que no pudiste arar y
Céfiro se volvid inestable? ¥ a causa de eso Céfiro se empezd a llenar de criaturas
indeseables. ¢No es cierto?



20. El corazén es el dnico que decide todo en Céfiro, y el Pilar es lo tnico que sostiene,
razona y ordena en el mundo de su propia fuerza interna. El Pilar solo debe de
continuar con sus oraciones por la estabilided y felicidad de este mundo... Yo no
pude porque me enamoré de mi guardidn Zagato

21. No estd permitido que un Pilar se quite la vida, ni nadie vivo en Céfire se atreve a
lastimar a un Pilar

22. Guerreras Mdgicas, por favor cumplan el verdadero deseo de la princesa Esmeraida

23. Se los pido, cumplan el desec mds grande que tengo, quiero irme pensando
solamente en Zagato

24. iMuchas grocias, Guerreras Mdgicas!

25, Princesa Esmeralda, yo quiero que regresemos a Céfiro, quiero que regresemos y
que esta vez hagamos algo por Céfiro de o que 11 te hubieras sentido orgullosa, por
ese Céfiro que mantuviste con tanto amor ¢Estdn de acuerdo conmigo? (*)



| SIRIIUEISUNIND
€30]02 4 s3|eu01dIpe) sewanbss so| usdwos ‘sauorade se) Jod 501503 $0] ap UPIFUIW IdeY oL vaad ‘-821d3 110151y eun ap cudip- afenFua| jap 03anf sokew
un eJisanw ‘oasa4dx2 4 0a1130d ‘[12u213)92 13139482 018 LN AP §3 Inb BA Y|BIaUaE BIL.) B] € SOUIEZIENIX2}u0D 3)uraad sou 0IB[IJ [3P 0OJIUIP OSINISIP |

oalsaidxs
1o)eA seudip 1u eagjor(-) ! oanzod erousdina (6)
13pog ualg | sauany Jss oN uaig 0353p{+) eleg pepifen) oalejady pepiudip eganig L
0st130d
“ onsadxa
014D opimgasuoa || uQidRIR|IN oane[ade 1apod
epjetawsy sopesed owea(-) peptend oaned[dxa | ‘0SUISUOD ‘35w pas (s7)
osasday BSA2UL] SOU33H 0953p JeldoT edlpuIAIRI(+) || AWeuoIsI0EIg ugLIIY [LIBLETEIEN ‘1o[0p ‘edtjdng 9
! oanaod
; A oanesijdxa
IS THE TR opo) emfo(-) ' oaneiolea | vatdxa gl £ uplsenns
‘epjeJawisy uplaenps e ap | | oatiesipur { el eidase ‘seuostad (g0)
| pepijiqesuodsay [ST1Ee) BSIDULY opo awrt dowy | pnbuedja(+) |! ey UGREIRIDY [ [elaunta)ay SE| B BiR|IY S
[ oalle|ade
! ‘oAlEIO|RA
L & oapesitdxa
|ew |3 & lejoLp owga(-)| . ‘oanEIIpUI OAISIIap
apaap [ uaq ‘moMap ‘seniBepy 132034 ugIIY [RIoU343)31|  'OSOAIpEP *BLIOIANA n
Jopeued |3 ‘e||meg SEIaL3N0 BIOINA pepIRALI(+) _ Yy UQIIRIBIDY ‘oarsaadxg | ef soua mied Jam) [
selaw | oandiiosap
$e] 3p 01502(-) K oaneayjdxa oyanp
pod | seurosay se| o]|joLBsap euosiHd sefeiuaasap | | pEpIEND ‘oAneapu | [ap peprjeuossad g) £ ()
pepitiqeH [ ap ofjouesaq ap eley B| 3p 0|[OLFBSAQ] A sefeuan(+) | 213 ugiaoy |BI3UI23Y | OJ[OLRS3IP NS ‘SRULIY €
) oaltedl|dxa
SOIfLI0eS | ‘oanduosap o137 .
A sodsau() | ! ‘oatieatpur | v epeda)) v eaynsnl ©
SEJOPBA|ES | S0JpY "0 | TPIIOUOISI(] SBUjOJRY ejdxa{+)| . BHY UPIDY | |RlaUasajay | A eorjdxs ‘elussald z
0L H anb rod{-) | ueaijdns e [}
BIOPRA[ES oufany [ episouossag epefiolo 2pniy ossap(+) | | vleg Q1Y oanejady O] B 1BA|EG 1
(mloyapon | {oJawnu
A | pepuEsuIapRY [ uprdespasd o1xM)
eydojosy | ugrawayidyy ugisodp | pepaamuawadwon (+Joyapoq| | Ip opesny Ip SOPOA ewZpjurg 03]3NU SBIp| 0SANISI(]
T

OTTILSYD OLTIYd I SVIISYE SYHNLINYLSE 30 SISTTYNY T30 SOLVA 30 OUYIIVA YHV4 04adVND
,




40328 ]Pp pepljenosiad B uod amusmadwod os sofopp £ sasuy)

‘seaquqed nr Uy Ip A spyndesyucd

‘vpuand vos wmos ap sonBuy soy emixam0d

& oandrdsap ougyd un ¥ sowrimas Uaans s0)02|una0m sof anb senuayu “Bp1d¥Iv0IFuS o OWIFNBIIEID Ip sorUIMOnT SJEdrBw wawd SEWO) §u) BAG
W Tous
owsiundo owstuidg owstundg v HLL | WBn oys Suoj ‘oys jng BUOHIN
i 10U5 1480
osIe 045 vy qoys Suoj ‘dn
‘prpundas ‘ojadsss ‘epngy QY oIy _ ML | 9502 wnipaw ‘dn asop) Japnann
T 10ys Zuo)
_ 1045 1|0y “104s wnipaw
PEPIINPRIUL “OIqUIOSY pepungos ‘uQIsIoa(y UoIsIac] 7 YL ‘dn 250j0 ‘dn a50p Fig ojelez
, o
BvAnRIdXS s0j00 10dua1 ‘10j0p ‘eot|dng 1owe ‘wordng . L] ity '1oys Buo) ‘dn asop) BPIBIAUST BFDUMLY
j 1eys 14BN oys Judj ioys
owsupedwon peisiwe _ iy “oys wnipow ‘dn
‘pepuEplieg | ‘s0Anafqo sns ap aduwopy uQ1IBuSisa) ‘wiouaioeduy ) I ‘oo | 3sojo wnipstt ‘dn aso)) BuLBy
W 104s 3y8n 0y Buo| rous
pep[Iwny lews ‘peisiure | [N} 10ys warpaw ‘dn
JowWs "pRpLIRPIIOS | ‘SO0 SNS 2p 2TV | unwoos oprues ‘[BuoEy | i ‘osueg | o502 wnipaw ‘dn ss0)) aeuy
. 1048 AN
‘yoys Buoj ‘toys 1|ng “Joys
ows1083 ‘uproeradsassp prisiue woipew ‘dn gs0jo Big ‘dn
“JO[OP ‘PEPLIBPLOS | ‘S0A12[qO $TYS 3p SoumIY TerBo] ‘sowapod ‘oBnury N ‘odurgd | ssop wipsw ‘dn 9s50j) Loy
3akgs sodo[prg FAUDD $ITHAg AN FRIGUIRY , S01UAIWITAOW SBIO} safeuosiag

OAISIAZTAL ArvNINIT T4 NT 35vd NOD wO._,.?d IT OAVIDVA T3 VHVd O4AVD




GUERRERAS MAGICAS
FICBA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: HIKARU SHIDOU (El Rayo)

Significado en japonés: Luz de! templo del Leén

En México se llama: Lucy

Edad: 14 afios Signo; Leo Sexo: femening

Fecha de nacimiento: § de agosto

Transformacian: so geaio Rayearth

Uniforme: una especie de armadura ligera sobre su traje escolar (marinerita), de color rojo y blanco
Nombre de su ataque: Rayos rojos, Flecha de Fucgo

Asmas de baialla y/o talismanes: espada de kendo, guante, fuego, su genio Rayearth

Nombre de batalla: Guerrera Migica

Personaje: Lucy

Persomaje mitico: Guerrera Migica / Genio Rayearth (Krimson, del tempio de fuego, del volcdn o flamas)
Valoracion ética: confianza, elegria, remordimicnto

Antecedente superior humano: Vulcann, virgenes vestales

Valoracién filoséfica: bondad, responsabilidad, templanza, libertad

Movil de accién: salvar a Céfiro, regresar a Tokio, la amistad

Simil humane: amaconas,

Antecedents correlato principal bumano: Sailor Moon, Caballeros del Zodisco

Antecedente occidental humano: Tres Mosqueteros, los Cruzados, Rapunzel

Valoracidn humano/animal: remordimicntos, baja autoestina

Antecedente superior animal; ledn, lobo

Entorno fisico: Tokio, Céfiro

Vatoracion humano/cxistencial: rescatar a la princese, la amistad, sentirse Gti)

Accién humano animal: armadura, genio
Instrumentos: espada, guante, magia -fuego-
Vzloracidn humana: solidaridad
Antecedente mitico Carnelot, ¥oldnr — — — ST -
Qrden del saber: scleeuumrsuarma, desarrollarse, encontrar g los genios

Orden del poder: Nikona, magia, fuege, espada, genio

Orden del sentir; amistad, perseverancia, confianza

Orden de la madurez: egoista

Mévil hedonico (M) (L): ayudar, por diversidn

Mévil pragmitico (M) (L): salvar Céfiro, no sentirse sola, ser itil

Mobvil ético (M) (L): solidaridad

Ser: temerosa, apocada, amigable, sensible, ingenua, confiada

Parecer: sociable, oplimista

Lo que se dice de ¢llos: valiente, fuerte, scgura, infantil, inocente

Lo que dicen de si mismos: solidaria, puede sola, es necesaria su presencia, alcanzard sus metas

Lo que hacen: apoya a los demaés, consiguee sus metas, deficnde 8 sus amigos, acaba con el enemigo
Relacién complementaria: Anais, Marina, Nikona, Guruclef, Genio Rayearth

Relacién entagénica: Zagato y sus esbirros, Esmeralda

Bando a que pertenccen: Bien / Mal

Relacion neutral; habitantes de Céfiro, Hikari ~mascota-

Objeto: ser Guerrera Migica, salvar Céfiro, rescatar a la princesa, conseguir ¢l eskudo, despertar al genio, regresar a
Tokio, volver a ver a Hikani

Eje del deseo: Hikari, amigas, Nikona

Eje del querer: ser Guerrera Magica, satvar Céfiro

Eje det saber: autoestima, egoismo, magia

Eje del poder: amistad, guerrern magica, genio

Apropiacidn: amistad, paz, Céfiro, remordimiento

Atribucidn: tiempo, ser

Renuncia: vida normal, baja autoestima, Hikan

Desposesion: concepto sobre el bien y el mal

Rasgos [isicos: jovencita de |14 afios, rasgos occidentales trianpularizados, ojos grandes rojizos, largo cabello rojo
recopido en una trenza, estatura baja, porta uniforme de marinersita rojo

Rasgos psicologicos: amigable, coneiliadora, optimista, infantil, débil de caricter, oculta sus temores
Colores representativos: rojo y blanco

Instrumentos: espada, guante, armadura, magia, genio



Frase caracteristica: Ser Guerrcra Magca, Juntas lo lograremos
Ambicntes: Torre de Tokio, Céfiro
Situaciones: conflicto personal, lucha, toma de decisiones, crisis de valores

FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Lucy

Edad: 14 aiios

Sexo; femenino

Tipo de sangre: 0 negativo

Estado civil: soltera

Herencia: La menor de custro hermanos, siendo ella la dnica mujer

Ambicntes: Torre de Tokio, Céfiro

Situacidn: muerte de Presea, amor por Hikari, amistad, convertirse en una Guerrera Magica, Nikona

-E Se- -5 c-K
oo o &
-EE X -A -&
_D ) Ssm X K-T
Gran ansiedad  Poca ansicdad
Locus de control: EXTERNO X~ INTERNO X
Autoritarismo ____ Magquiavelismo Aceptecion de riesgos _X
Extrovertido
X
Introvertido
Realista Intclectual _ Social __| Convencional

Emprendedor _ Artistico _2
Actitudes: kempo, hikari, altruismo
Necesidades / Motivos: amistad, subir su autocstima, salvar Céfiro

Intereses personales: Hikeri, demostrar que si puede, regresar a Tokio, salvar Céfiro

Experiencia anterior: ----, muerte de Presea, en la segunda serie 1a destruceién de Céfiro

Expectativas: ella lo puede logra, se convertird en Guerrera Migica, desarrollard su arma, despertara a los genios, salvara
8 Esmeralda, regresara a Tokio

VALORES: Tedricos Econdmicos ___ Estéticos _2 Sociales _1 Politicos ____
Religiosos __

NIVELES: Reactivo Tribalistico_ Epocentrismo __ Conformismo

Manipulativo _ Sociocéntrico _2 Existencial _]

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitxd aumérica Comprension verbal _

Velocidad perceptual 1 Razonamjento inductivo _2

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dindmica - Fuerza del bonco _ Fuerza estitica 4
Fuerza explosiva ___ Flexibilidad de extensin _3 Flexibilidad dindmica _2
Coordinacién ___ Equilibrio ____ Vigor _]

NECESIDADES: Fisioldgicas _ Seguridad _| Amor_2 Estima _7

Autorrealizacion _4 Logros __5 Poder _6 Afiliacién 3



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: FUU HOUOQJ (El Viento)

Significado en japonds: Viento del templo del Fénix

En México s¢ Hama: Anais

Edad: 14 afios Signo: sagitario  Sexo: femenino

Fecha de nacimicnto: 12 de diciembre

Transformacién: su genio Windows

Uniforme: armadura sobre su uniforma de marinerit, cotor verde

Nombre de su ataque: Huracén Verde, Viento Curativo

Armas de batalla y/o talismanes: arco y flecha, anmadura, guante, espada, magia- viento-, su genio Windows
Nombre de batalla: Guerrera Migica

Personaje: Anais

Personaje mitico: Guerrers Migics —Genio Windown, guardisn del cielo

Valoracidn ética: responsabilidad, sabiduria, inteligencia

Antecedente superior humano: Eolo

Valoracién filoséfica: paciencia, relatividad, libertac

Mévit de accion: szlvar Céfiro, regresar a Tokio, entregar sus deberes

Simil humano: Amazonas

Antecedents coivelato principal homemo; Saiior ivioan, Caballeros del Zodisco
Antecedente occidental humano: tres Mosqueteros, Cruzados

Valoracién humano/animal; egoismo

Antecedente superior animal: Aguila, ave, bithe

Entomo fisico: Tokio, Céfiro

Valoracién humano/exisiencial: rescatar a ala princesa, atraccion por Paris (sic), amistad
Accion humano animal: ermadura, genio

Instrumentos: arco v flecha, espada, guante, armadura, magia ~viento-

Valoracién humana: respeto, prestigio

Antecedente mitico: Camelot, aire o
Orden-del saber:-seleccionar suarn; desanroliarse como Guéens, ncontiar €l eskudo, desperiar a Tos gerdos
Orden de! poder: magia del aire, espada, guante, genio

Orden del sentir: anilisis —inteligencia- viento curativo

Orden de 1a madurez: sensible, emotiva

Méwvil heddnico (M) (L): confianza

Movil pragmitico (M) (L): curiosidad, regresar a Tokio

Movil ético (M) (L): coafianza, democracia, legatidad

Ser: timida, solitaria, cordial

Parccer: fria, respetuosa en exceso

Lo que se dice de ellos: inteligente, ingenua, educada

Lo que dicen de si mismos: analiza Is situacidn, es curiosidad

Lo que hacen: ayudan a los demas, consigue sus metas

Relacién complementaria; Lucy, Marina, Nikona, Guruclef, Paris (sic)

Relacién antagénica: Zagato y sus esbirros, Esmeralda, Paris (sic)

Bando al que pertenecen: Bien / Mal

Relacién peutral: hebitantes de Céfiro

Objeto: regresar a Tokio, Peris (sic), Céfiro, ser Guerrera Migica, encontrar ¢l eskudo, despertar al genio
Ejc del deseo: etla misma, Paris (sic), amigas

Eje del querer: regresar a Tokio, entregar sus deberes, ser Guerrera Mégica

Eje del saber; humildad, compafierismo, magia, amor

Eje del poder: estudio, Guerrera Migica, genio

Apropizcion: prestigio, paz, Céfiro

Atribucién; ergullo, tiempo

Renuncia: prestigio, vida normal

Desposesion: orgullo, finatidad, seguridad

Rasgos fisicos: jovencita de 14 afios, rasgos occidentales triangularizados, cabello corto café —o la semejanza nipona-, ojos
grandes verdes, usa lentes, porta un uniferme de marinerita de color verde

Rasgos psicoldgicos: analitica, racional, educada

Colores representativos: verde, blanco

Instrumentos: arco y flecha, espadn, armadura, guante, genio y magia —viento-

Frase caracteristica: buenas costumbres, racional

Ambientes: Torre de Tokio, Céfiro



Situaciones: toma de decisiones, conflicto intemo, lucha y andlisis
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Anais

Edad: 14 afics

Sexo: femenino

Tipo de sangre: A positive

Estado civil: soltera

Herenciz: buena educacién —cspecializada-, hija menor
Ambientes: Torre de Tokio, mundo de Céfiro

Situacién: conocer a Paris (sic), ser una Guerrera Magica

Gran ansiedad  Poca ansiedad

Locus de control: EXTERNO INTERNO
Autontarismo Maqumvchsmo 1 Aceptacidn de riesgos 2
Extrovertido
Introvertido
X
Realista Intelectual X Social ___ Convencional

Emprendedor _ Artistico

Actitudes: escuela, tiro con arco, intelectua!

Necesidades / Motivos: saber 1a verdad, regresar a Tokio, salvar Céfiro - e e
Tnicreses personales: buen desempedio escolar, regresar a Tokio, salvar Céfiro

Experiencia anteriofr; -=--—

Expectativas: clla quicre conocer, convertirse en Guerrera Migica, despertar a los genios, desarrollarse, regresar a Tokio

VALORES: Tedricos _1 Econdmicos _ Estéticos 2 Sociales _3 Politicos ___
Religiosos ___
NIVELES: Reactivo ___ Tribalistico 2 Egocentrismo ____ Conformismo ___

Manipulativo ___ Sociocéntrico _]_ Existencial ___

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud mumérica X Comprension verbal _X
Velocidad perceptusl _X_~ Razonamiento inductivo_X_ (TODAS)

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dindmica ___ Fuerza del tronco ___ Fuerza estitica _|
Fucrza explosiva __ Flexibilidad de extension Flexibilidad dindmica
Coordinacién 2 _ Equilibrio _ 3_  Viger _4

NECESIDADES: Fisiologicas ___  Seguridad _3 Amor _§ Estima_4
Autorrealizacién _1 Logros _2 Poder _7 Afiliacién 35



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: UMI RYUZAKI (El Mar)

Significado en japonés: Mar del Capullo del dragon

En México se¢ llama: Marina

Edad: 14 afios Signo: piscis Sexo: [emenino

Fecha de nacimiento; 3 de marzo

Transformacidn: su genio Seres / Ceres

Uniforme: armadura que protege su uniforme de marinerita color azul

Nombre de su ataque: Tomado azl, Dragdn de agua

Armas de batalla y/o talismanes: esgrima, espada, guante, armadura, penio Seres / Ceres, magia ~agua-
Nombre de batalla: Guerrera Migica

Personaje: Marina

Personaje mitico: Guerrera Migica -Seres /Ceres, puardidn de bas aguas
Valoracién ética; belleza, prestigio, respeto

Antecedente superior humano: Neptuno

Valaracién filoséfica: verdad, libertad

Mévil de pecitn: regresar a Tokio, salvar Céfiro, despertar a los genies

Simil humano: amazonas

Antecedente correlato principal humano: Sailor Moon, Caballeros det Zodiaco
Antecedonie oeeidonta] humano: Tres Mosqueteros, Cruzados

Valoracién humano/animal: cgeismo, soberbia

Anlecedente superior animal: dragén serpicnte

Entomo fisico: Tokie, Céfire

Valorecién humano/exisiencial: rescatar a 1a princesa, la amistad

Accidn humano animal: armadura, genios

Instrumentos: armadurs, espada, genio, magia —agua-

Valoracién humana: riqueza, poder

Antecedente mitico: Camelot, mar, Atlantida

Orden del saber: seleccionar su arma, desarrollarse, encontrar ¢l eskudo, despertar o los geniog
Ordenrdet poder: mugin det agos, espeda; genio  ~

Orden del sentir: decisién

Orden de 8 madurez: humilde, serena

Movil hedénico (M) (L): orgullo

Moévil pragmatico (M) (L): regresar a Tokio, salvar Céfiro

Moévil ético (M) (L): 1dstima

Ser: decidida, consentida, realista

Parecer: orgullosa, vacia, frivola, egoista

Lo que se dice de ellos: hermosa, insolente

Lo que dicen de si mismos: no esté segura de..., quiere regresar a Tokio, Es la verdad
Lo que hacen: ayuda a sus amigas, consigue sus metas

Relacién complementaria: Lucy, Anais, Nikona, Guruclef, genio

Relacién antagénica: Zagato y sus esbirros, Esmeralda, Guruclef

Bando al que pertenecen; Bien / Mal

Relacién neutral: habitantes de Céfiro, padres

Objeto: regresar o Tokio, la esgrima, Céfiro, ser Guerrera Migica, ¢l eskudo, despertar su genio
Eje del deseo:, comodidad, lujo, padres, amigas

Eje del querer: regresar a Tokio, competir en su lorneo de esgrima, ser Guerrera Migica
Eje del saber: humildad, comprensién, magia

Eje del poder: dineto, estatus, comodidad, ser Guerrera Magica, su genio
Apropiscion; estatus, paz, Céfirp

Atribucién: soberbia, tiempo, decisi6n

Renuncia: comodidad, vida normal

Despesesion: soberbia, seguridad

Rasges fisicos: jovencita de 14 afios de rasgos occidentales triangulndos, alta, tez blanea, de largo cabello aznl, atrpctiva,

porta un uniforme de marinerita de color azul

Rasgos psicologicos: sutoritaria, presunciosa, convenenciera, altanera, decidida
Colores representativos: azul, blanco

Instrumentos: espada, armadura, guants, genio, magia —agua-

Frase caracteristica: desconfianza, resignacién

Ambientes: Torre de Tokio, Céftro



Situaciones: toma de decisiones, tucha, conflicto intemo
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Marina

Edad: 14 afos

Sexo: femenino

Tipo de sangre: A positivo

Estado ¢ivil: soltera

Herencia: bija dnica, alto nive} sociocconémico, independients, caprichasa
Ambientes: Torre de Tokio, mundo de Céfiro

Situacién: amistad, conocer a Guruclef, ser Guerrera Magica
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Gran ansiedad  Poca ansicdad
Locus de control: EXTERNO _ INTERNO _X
Autoritarismo 2 Maquiavelismo _| Aceptacion de ricsgos 3
Extrovestido
X
Introvertido
Realistn | (nsclectusl ___ Social ___ Convencional
Emprendedor _2__Artistico

Actitudes: esgrima, vida social

_ Necesidades / Motivog: regresar & Tokio, amistad, selvar Céfiro. =
Intereses personsles: padres, tomeo de esgrima, regresar a Tokio, salvar Céfiro
Experiencia anterior: -
Expectativas: Ella tieae la razdn, convertirse en Guerrera Mégiea, despertar 2 los genias, regresar a Tokio

VALORES: Tebricos ___ Econdmicos _1_ Estéticos _2 Sociales _4 Politicos _3
Religiosos ___

NIVELES: Reactive ___ Tribalistico ___ Egocentrismo _1__Conformismo ___
Manipulativo _2__ Sociocéntrico _ Existencial ___

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numénica Comprension verbal _|

Velocidad perceptual _2 Razomamiento inductivo ___

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dinimica ___ Fuerza del tronco ___ Fuerza estitica _§
Fuerza explosiva ___ Flexibilidad de extension _4 Flexibilidad dindmica 3

Coordinacién 2 _ Equilibrio L Vigor ___

NECESIDADES: Fisiologicas __ Seguridad _5 Amor 7 Estima _2
Autorrealizacion _4 Logros _1 Poder 3 Afiliacion _6,



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: ESMERALDA HIME

Significado en japonds: descanocido

En México s¢ llama: Princesa Esmeralda

Edad: desconocida Signo: desconocido Sexn: femenine

Fecha de nacimicnto: desconocida

Transformacién: por ¢l dolor de la muerte de Zagato, genie

Uniforme: porta un vestido largo corte imperio de cotor blanco, ademés de portar joyas
Nombre de su ataque: desconocido

Armas de batalla y/o talismanes: 1a magia, su genio y una espada

Nombre de batalla: Genio de la princesa —o ¢l lado oscuro de ésta-

Personaje: Princesa Esmeralda

Personaje mitico: Pitar de Céfiro

Valoracidn ética: legalidad, responsabilidad

Antecedente superior humano: Helena de Troya, Perséfone

Valoracién filosofica: fortaleza, fe, esperanza

Movil de accion: salvar Céfiro. Zagato

Simil humano: dicsa, princesa

Antcocdenic correlnto principal humano: Athena  Saor, ¢ Cabelleres de! Zodiazo
Antecedente occidental humano: Rapunzel, Juliewa

Valoracion humano/animal: egoismo, venganza, remordimientos, fujuria
Antecedente superior animal: abeja u hormiga reina, ostra

Entorne fisico: Céfiro

Valoracién humano/existencial: amor, armonia

Accitn hurnano animal: genio

Instrumentos: espada, genio, magia —voluntad-

Valoracién humana: amor, ira

Antecedente mitico: Camelot

Ordertdet saber: sélo-las Guerreras-Miagicas pueden salver Céirlg— = — —- -~ — - - - —
Orden del poder: magia, Zagato, Guruclef, la corona del Pitar

Orden del sentir: emociones que controlan Céfiro, la magia

Orden de 1a madurez: egoista

Mdévil hedénico (M) (L): amor por Zagato

Movil pragmdtico (M) (L): salvar Céfiro, unirse a Zagato

Mavil ético (M) (L): verdad, egoismo

Ser: atormentada, enamorada, fuerte y decidida

Parecer: débil

Lo que se dice de cllos: estd prisionera, sometida

Lo que dicen de si mismos: necesita ayuda, esta fuera de su alcance

Lo que hacen: busca salvar a Céfire y su rmuerte parz estar con Zagato
Relacién complementaria; Zagato, Guruclef. Genio. las Guerreras Mipgicas
Relacién antagénica: Zagato. Céfiro, Guerreras Magicas, Alanis

Bando al que pertenccen: Bien / Mal

Relacidn neutral: Paris (sic) —¢s su hermano-

Objeto: Céfiro, Zagato, su propia mucrte

Eje del deseo: Zagato, Céfiro

Eje del querer: salvar Céfiro

Eje del saber: €] futuro es su responsabilidad

Eje del poder: Guerreras Magicas

Apropiacidn: amor de Zagato, estabilidad de Céfivo

Adttibucién: vida

Renuncia; titulo, vida

Desposesion: vida y Zagato

Rasgos fisicos: joven de rasgos occidentales wriangulares, no muy alta. de larga cabellera rubia. de aspecto anifado, porta
un largo vestido blanco, ademds de una corona y joyas

Rasgos psicolégicos: sumisa, resignada, rencorosa

Colores representativos: amarillo, oro, blanco, azut

Instrumentas: magia —voluntad-, genio, espada

Frase caracteristica: Por faver..., Salven a Céfiro

Armbientes: Céfiro



Sitvaciones: lucha inlerna, sumisién, rebeldia
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre; Princesa Esmeralda

Edad: desconocida

Sexo; femenino

Tipe de sangre: desconocido

Estado civil: soltera

Herencia: 1a tradicion del Pilar de Céfire

Ambientes: Tradicion de Céfiro

Situacién: conocer a Zagalo, la muerte de éste. el desequilibrio de Céfiro, invocar a las Guerrcras Mdgicas

ﬁpsgos:
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1.ocus de control: EXTERNO _X INTERNG __

Gran ansicdad  Poca ansiedad

Autoritarismo _1 Maguiavelismo ___ Aceptacion de riesgos 2
Extrovertido
Introvertido
X
Realista ___ Intelectual __ Social ___ Convencional _X
Emprendedor ___ Artlstico ___
Actitudes; rezar por la pza de Céfiro
Necesidades ¢ Motivos: equilibeie de Céfiro. Zagale — s o e
Intereses personates: Amar a Zagato, salvar a Céfiro
Experiencia anterior; -=---
Expectativas: Sélo las Guerreras Mégicas pueden salvar a Céfiro
VALORES: Tedricos ___ Econdmicos __ Estéticos ___ Sociales _2 Politicos _}
Religiosos _1
NIVELES: Reactivo ___ Tribalistice 1 Egocentrismo ___ Conformismo _J3
Manipulativo ___ Sociocéntrico ___ Existencial _2
HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica Comprension verbal _|
Velocidad perceptual 2 Razonamiento inductivo ___
HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dinamica __ Fuerza del tronco ___ Fuerza estatica
Fuerza explosiva _L Flexibilidad de extensién ___ Flexibilidad dindmica ___
Coordinacién ___ Equilibrio ____ Vigor _3
NECESIDADES: Fisiologicas ___  Seguridad _3 Amor _| Estima ___

Autorrealizacion _2 Logros ___ Poder _4 Afiliacion ___



FICHA DE {DENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: SHINKAN ZAGATO

Significado en japonés: Gobemador Zagato

£n México se llama: Zagato

Edad: desconocida Signo: desconocido Sexo: masculino
Fecha de nacimiento: desconocido

Transformacion: desconocido

Uniforme: vestimenta negra

Nombre de su ataque: desconocido

Armas de batallz y/o walismanes: magia

Nombre de batalla: desconocido

Personaje: Zagato

Persomaje mitico: Guardidn personal de Iz princesa Esmeralda
Valoracion ética: responsabitidad, fidelidad

Antecedente superior humano: Paris (sic), Hades

Valoracidn filgsdfica: libertad, fortaleza, democracia, legalidad
Mavil de acci6n: salvar a Esmeralda

Simi! humano: guardién consejero

Antecedente correlato principal humano: conscjero
Antecedente occidental humano: Romeo

Valoracion humano/animal: egoismo, lujuria

Antecedente superior animal: cuervo, 0s0

Entomo fisico: Céfire

Valoracidn humano/existencial: amor

Accién humano animal: magia y sus aliados

Instrumentos: magia

Valoracion humana: amor, {idelidad

Antecedente mitico: Camelot

Orden del saber; que Fsmeralda o ama, 5610 las Guerreras Mégicas pueden impedir la destruccién de Céfiro.

Orden del poder: magia, subditos

Orden del sentir: magia, decision

Orden de la madurez: egoista

Mdvil hedénice (M) (L): ama a Esmeralda

Movil pragmatice (M) (L): destruir el sistema del Pilar, unirse a Esmeratda
Mévil éico (M) (L): cgoismo, amor

Ser: enamorado, mago guardidn, sufre

Parecer: traidor

Lo que sc dice de ellos: malo. carcelero, desalmado

Lo que dicen de si mismos: va a desaparecer a las Guerreras Magicas, no le ganarin
Lo que hacen: protege a su amada

Relacién complementaria: Esmeralda, Innova, sus esbimos
Relacion antagdnica: Céfiro. las Guerreras Mdgicas, Guruclef
Bando al que pertenccen: Mal / Bien

Relacidn neutral: habitantes de Céfiro, Nikona

Objeto: la princesa Esmeralda, desaparecer a las Guerreras Mégicas
Eje del deseo: princesa Esmeralda, Innova

Eje del querer: salvar a Esmeralda

Eje del saber: su future es inesperado, trasgrede la ley

Eje del poder: Esmeralda

Apropiacion: Esmeralda, amor

Atribucién: honor

Renuncia: vida, zmor

Desposcsidn: vida

Rasgos fisicos: hombre excesivamente alto, de rasgos occidentales triangulares, ojos algo rasgado color violcta. cabello
largo negro, porta joyas ¥ viste de negro

Rasgos psicolégicos: decidido, firme, lider, confiado, enamorado
Colores representativos: negro, violeta, rojo

[nstrumentos: magia, aliados

Frase caracteristica: No lo conseguirdtt, Yo tengo la razén
Ambientes: Céfiro



Situaciones: confroniaciones. discusidn, proteccion
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Zagato

Edad: desconocida

Sexo: masculino

Tipo de sangre: desconocido

Estado civil: soltero

Herencia: tradicion de Céfiro

Ambientes: Céfiro, la tradicién del Pilar

Situacidn: conocer a Esmeralda, ser su guardian personal, la llegada de las Guerreras Magicas

B 7 %
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Gran ansiedad  Poca ansicdad
Locus de control: EXTERNO ___ INTERNO _X
Autonlarismo __ Maquiavelismo _1 Aceptacion de riesgos _ 2
Extrovertido
Introvertido
X
Realista _4 Intelectual 3 Secial __ Convencional _1

Emprendedor _2__ Artistico ___

Actitudes: defender al Filar
Necesidades / Motivos: salvar a Esmerslda
[ntereses personales: amor por Esmeralda
Experiencia anterior: --

Expectativas: debe salvar a la princesa de si misma, acabar con las Guerreras o quien se interponga entre €l v Esmeralda,
climinar ta tradicidn del Pilar

VALORES: Tedricos ___ Econdémicos ___ Estéticos | Sociales _1 Politicos _2
Religiosos ___

NIVELES: Reactivo ___ Tribalistico _3__ Egocentrismo ___ Conformismo _}

Manipulativo _2__ Sociocéntrico __ Existencial ___

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica ___ Comprensitn verbal 2

Velocidad perceptual _ Razonamiento inductivo _t

HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dinimica ___ Fuerza del tronco ___ Fuerza estética _t
Fuerza explosiva 2 Flexibilidad de extensién ___ Flexibilidad dindmica
Coordinacién __ Equilibrie ___ Vigor _J

NECESIDADES: Fisiologicas _ Seguridad _7 Amor _1 Estima 5

Autorrealizacidn __6 Logros 3 Poder _4 Afiliacion 2



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: DOSHI CLEF

Significado en japonés: Mago supremo de Céfiro

En México se llama: Guructef/ Guru Clef

Edad: 745 aflos  Signo: desconocido Sexo: masculino
Fecha de nacimiento: desconocida

Transformacidn: desconocida

Uniforme: porta una larga bata y una capa, ademis de un béculo y joyas
Nombre de su ataque: desconocido

Armas de¢ batalla y/o talismanes: magia, seres fantisticos, su baculo
Nombre de batalla: Guruclef

Personaje: Guruglef

Personaje mitico: Mago supremo de Céfiro

Valoracitn dtica: fidelidad, iadicion

Antecedente superior humano: oriculo

Valoracién filosdfica: esperanza

Mdvil de rccidn: salvar a Céfiro y a Esmeralda

Simil humano: mago

Antecedente correlato principal humano: Merlin

Antecedente ocoidental humano: Merlin, Houdini

Valoracién humano/animal: egofsmo

Antecedente superior animal; bihe

Entomo fisico: Céfire

Valoracitn humano/existencial: armonia

Accidn humane animal: magia

Instrumentos: biiculo, magia, Nikona

Valoracion humana: fidelidad

Antecedente mitico: Camelot

Orden del saber: relacion de Esmeralda con Zagato, tas tradiciones de Céfiro
Orden 3¢l poder: magia, sabidurfa, experiencia .
Qrden del sentir: fidelidad, controla criaturas fantisticas

Orden de la madurez: mas humano y abierto

Mavil heddnico {M) (L): ama su puestp

Mévil pragmético (M) (L): salvar Céfiro. que la princesa sea feliz
Mavil ético (M) (L): verdad. legalidad

Ser: mago supremo y cauteloso

Parecer: gruiién, mandén

Lo que se dice de ellos: tiene mat cardcter, no sabe, Es un gran magoe
Lo que dicen de si mismos: es precaucidn, no tiene ¢l poder necesario
Lo que hacen: guin morat de las Guerreras Magicas

Relacién complementaria: Esmeralda, Zagato, Nikona, Presea. las Guerrems Migicas

Relacién antagdnica: Zagato, Esmeralda, Alanis

Bando al que pertenecen: Bien

Relacién neutral: habitantes de Céfiro

Objeto: salvar Céfiro y a la princesa Esmeralda, ayudar a las Guerreras Mdgicas

Eje del deseo: Céfire y Esmeralda

Eje del querer: salvar a Céfiro y Esmeralda

Eje det saber: teadicién del Pilar

Eje del poder: magia

Apropiacion: tranquilidad, paz de Céfiro

Atribucitn: magia

Renuncia: tranquilidad de Céfiro

Desposesion: Pilar

Rasgos fisicos: gnomo de rasgos triangulares, de 745 aios, con un cuerno ¢n la frente —unicomio-, ojos rasgados de color
azul, cabello blanco, porta tiara, joyas y un biculo

Rasgos psicoldgicos: experimentado, analitico, directo

Colores representativos: azul, blance, dorado, violeta

Instrumentos: magia, baculo, Nikona

Frase caracteristica: Logren convertirse en Guerreras Mdgicas, revivan a los genios, enfrenten a Zagato y salven a Céfiro
Ambicntes: Céfiro



Situaciones: Apoyo y explicacion
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Guruclefl

Edad: 745 afos

Sexo: masculing

Tipo de sangre: desconocido

Estado civil: soliero

Herencia: papel de mago supremo de Céfiro

Ambientes: tradicidon de Cédfiro

Situacion: descubrir que era inexacto el sistema del pilar, el amor de Esmeralda y Zagato, la llegada de las Guemreras
Migicas
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Locus de control: EXTERNO X INTERNG X
Autoritarismo ___ Maquiavelismo Aceptacidn de riesgos _X

Gran ansiedad  Poca ansiedad

Extrovertido

Introvertido

Realista ___ Intelectual __} Social Convencional _3

Emprendedor _2_ Artistico ___

__Actitudes: tranquilidad de Céfiro L
Necesidades / Motivos: inestabilidad de Céfiro

intereses personales: retorno de 1a paz a Céfiro

Experiencia anterior; —--

Expectativas: que las Guerreras Migicas despicrien a los genios y cumplan la voluntad de la princesa Esmeralda

VALORES: Tedricos _2 Econémicos ___ Estéticos ____ Sociales Politicos ___
Religiosos _ |

NIVELES: Reactive ___ Tribalistico _t Egocentrismo ___ Conformismo __

Manipulativo | Socioeéntrico _ Existencial __2

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica ___ Comprension verbal _2

Velocidad perceptual . Raronamiento inductivo _|

HABILIDADES FiSICAS: Fuerza dinimica Fuerza del trenco ___ Fuerza estatica ___
Fuerza explosiva _2 Flexibilidad de extensién ___ Flexibilidad dindmica

Coordinacién ___ Equilibrio ___ Vigor _1

NECESIDADES: Fisiolégicas _ Seguridad ___ Amor ___ Estima _2

Autorrealizacidn _1 Logros _3_ Poder ___ Afitiacién



FICHA DE IDENTIFICACION DE PERSONAJE

Nombre real: MOKONA

Significado en japonés: DESCONOCINO

En México se Hama: Nikona

Edad:; desconocida Signo: desconocido Sexo: desconocido
Fecha de nacimiento: desconocida

Transformacidn; desconocida

Uniforme: desconocido

Nombre de su ataque: desconocido

Armas de batalla y/e talismanes: magia y su piedra roja del centro de a frente
Nombre de batalta: Nikona

Personaje: Nikona

Personaje mitico: ;? se presume que el creador de Céfiro, pero en el relato det manga, en la segunda ¢tapa
Valoracion ética: fidelidad. alegria

Antecedente superior humano: guia, apoyo

Valoracion filosofica: esperanza

Movil de accidn: Céfiro

Simil humano: talismén

Antecedente correlato principal humano: Luna y Artemis de Sailor Moon, el biho de Merlin, el conejo de Alicia
Antegedente oecidental humano: D*Artagaan

Velorecién humano/animal: diversién

Antecedente superior animal: conejo

Entormo fisico: Céfiro

Valoracidn humano/existencial: Céfiro, Lucy

Accidn humano animal: magia

Instrumentos: magia

Valoracidn humana: amistad

Antecedente mitico: el Pals de las Maravillas, Camelot

Orden del saber: s6lo las Guerreras Magicas salvardn a Céfire, |a tradicidn def Pilar, fa relacién de Esmeralda y Zagato
Ordendelpodecmagts - -—— - -— —- - —— - - -— - - — =
Orden del sentir: dnimo

Orden de Ja madurez: desconocido

Mavil hedénico (M} (L): diversion

Mdvil pragmdtico (M} (L): desconocido

Mévil ético (M) (L): desconocido

Ser: ente extraio congjoide. guia, auxiliar magico

Parecer: una mascota. ayudante, patifio

Lo que se dice de ellos: demasiado juguetona, se puede confiar en ¢lla

Lo que dicen de si mismos: alegre

Lo que hacen: guia. da apoyo moral

Relacién complementaria; Lucy, Anais, Marina, Presea, Guruclef

Relacién antagénica: Zagato y sus esbimmos

Bando al que perienecen: Bien

Relacion neutral: habitantes de Céfiro, paris {sic), Esmeralda

Objeto: Céfiro, Lucy, tas Guerreras Mégicas

Eje del deseo: Lucy. Céfiro

Eje del querer: alcanzar la meta, las Guerreras Mégicas

Eje del saber: costumbres y los secretos de Céfiro

Eje del poder: magia

Apropiacidn: paz de Céfiro

Atribucion: magia

Renuncia: tranquilidad

Desposesion: Pilar

Rasgos (isicos: ente conejoide triangular de color blanco, con una piedra (;7) roja en ef centro de la frente, una especie de
tercer ojo

Rasgos psicoldgicos: alegre

Colores representativos: blanco v rojo

Instrumentos: magia

Frase caracteristica: Pupu-Pupu, Puu

Ambicntes: Céfiro



Situationes: apoyu. guia
FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE

Nombre: Nikona

Edad: DESCONOCIDA

Sexo: DESCONOCIDO

Tipo de sangre: DESCONOCIDA

Estado civil: DESCONOCIDO

Herencia: convivencia con Presea

Ambientes: tradicion de Céfiro

Situacion: 1a a paricion de Lucy ¢n su vida, inestabilidad de Céfiro

~EE T
S - o= T
Gran ansiedad  Poca ansicdad

Locus de control: EXTERNO INTERNG _X___
Autoritarismo ___ Maquiavelismo Aceptacion de riesgos X

Extrovertido

x

Introvertido
Realista Imelectual _ Social X Convencional ___
Emprendedor ___ Artistico ___

Actitudes: jugar
Necesidades / Motivos: amistad - . . - — e
Intereses personales: hacer amigos
Experiencia anterior: ——--
Expeciativas: todo se amregle en Céfiro, se conviertan en Guerveras Magicas y despierten a los genios

VALORES: Tedricos __ Econdmicos ___ Estéticos Sociales _1 Politicos ___
Religiosos __ 2

NIVELES: Reactivo ___ Tribalistico ___ Egocentrismo ___ Conformismo __
Manipulativo ___ Sociocéntrico _2__ Existencial _|

HABILIDADES INTELECTUALES: Aptitud numérica Comprensitn verbal _1

Velocidad perceptual _ Razonamiento inductive 2

HABILIDADES FISICAS: Fuerza dinimica Fuerza del tronco __ Fuerza estitica
Fuerza explosiva _ Flexibilidad de extensién Flexibilidad dinfmica ___
Coordinacion __ Equilibrio ___ Viger _X

NECESIDADES: Fisiolégicas __ Seguridad __ Amor 2 Estima _|

Autorrealizacién Logros _ _ Poder _4 Afiliacién _3



GUERRERAS MAGICAS

FICHA PARA EL VACIADO DE DATOS
A NIVEL REFERENCIAL DE LAS CANCIONES

FUNCION DE LA CANCION:
TITULO DE LA CANCIGN: LAS GUERRERAS MAGICAS
COMPOSITOR: NO SE LOCALIZO EL DATO
INTERPRETE: DESCONOCIDO
GENERO: épico

LETRA DE LA CANCION

(Voz en of f}

Existe una leyenda que cuenta de tres nifias que luchardn y legrardn salvar a este mundo.
Ellas despertarén a los genios, y con la ayuda de sus poderes mdgicos logrardn vencer al
enemigo

De acuerdo a la leyenda, tres chicas cambiardn nuestro destine
iLas Guerreras Mdgicas!
Ellas luchardn y logrardn vencer al enemigo
Con el poder que ellas van a obtener, lograrén vencer a la magia de Zagato, el future de Céfiro,
ellas decidirdn. o o L ..

Lucy, Anais y Marina vencerdn,
Lucy, Anais y Marina logrardn salvar a Céfiro del mal.
Luchando juntas, nadie las podrd derrotar,

SITUACION PRESENTADA: Descripcién de una leyenda, los beneficios de que ésta sea realy
lo que se puede obtener con ello

ACTORES: Lucy, Anais, Maring = Las Guerreras Mdgicas, los Genios, Zagato y el mundo de
Céfiro

ACCIONES: Cuenta (leyenda) Cambiardn (destino) Vencerdn {Lucy, Marina y Anais) Luchardn
y lograrén salvar (mundo} Luchardn y logrardn vencer {enemigo) Despertardn {Genios)
Logrardn vencer (magia de Zagato) Lograrén salvar (Céfiro) Lograran vencer (enemigo)
Decidirdn (futuro) Luchando (juntas)

FINES: Defender ol mundo de Céfiro, vencer al enemigo, despertar a los genios

EPILOGO: Mientras estén juntas, lograran sus objetivo



FICHA DE VACIADO DE DATOS COMPARATIVOS DE LAS PROTAGONISTAS

Personaje: SERENA / SAILOR MOON Y LUCY / GUERRERAS MAGICAS
Personaje mitico: Una Guerrera, de la justicia

Valoracitn ética:

Antecedente superior humano:

Valoracion filosofica: libentad

Mévil de accidn: Salvar a los habitantes de un lugar (Céfiro / Tierra)
Simil humano: -

Anteecdente correlato principal humane: Caballeres del Zodizco
Antecedente occidentat humano: Rapunzel, por la cabellera

Valoracién humano/animal: remordimiento

Antecedente superior animal; ----

Entomng fisico: Tokio

Valoracidn humano/existencial: --—

Accidn humano animal: —

Instrumentoes: magia

Valoracién humana: amistad

Antecedente mitico: -—-—

Orden del saber:

Ouden del pacer. -

Orden del sentir: ----

Orden de la madurez: -—

Mivil beddnico (M) (L); -

Mévil pragmético (M) (L): salvar a un sitic “X™ (Céfiro, Tokic)

Mévil ético (M) (L): solidaridad

Ser: sensible

Parecer: —~-

Lo que se dice de ellos: —

Lo qus dicen de si mismos:

‘boquehacen: spoyan-a-tos-denmds, defiomden ssus amigos, aeaban con el eneMiys delnilivamene Tttt
Relecidn complementaria: emigas

Relacion antapénica: ----

Bando al que pertenecen: Bien

Relacién ceutral: -

Objeto: encontrar un talismén, desarroflarse, salvar “X” lugar

Eje del deseo: amigas

Eje del querer: heroina

Eje del saber: —

Eje del poder: —-

Apropiacion: —

Atribucién: su vida

Renuncia: vida normal

Desposesién: —

Rasgos fisicos: jovencitas de 14 ailos, de rasgos occidentales, no muy altas, de ojos grandes, cabello largo de color
recogido en um peinado fuera de lo comin, portan uniforme de secundaria, no muy buenas estudiantes
Rasgos psicolégicos: alegre y amigable

Colores represeniativos: blanco

Instrumentos: magis

Frase caracteristica: aliento

Ambicntes: Tokio

Situaciones: toma de decisiones, conflictos personales, lucha, superacion

FICHA DE RASGOS PSICOLOGICOS DEL PERSONAJE
{COMPARATIVO)
Nombre: LUCY / SERENA
Edad: 14 afios
Sexo: femenino
Tipo de sangre: O
Estado civil: solteras
Herencia: -
Ambieates: Tokio



Situacién. muerte de un scr quendo, la amistad

Rasgos
ww X W A
To® ok A &

Gran ansiedad  Poca ansiedad
Locus de control: EXTERNQ _X INTERNOQ X

Autoritarismo ___ Maquiavelismo Aceptacidn de ricsgos _X
Extrovertido
Introvertido
Realista _ _ luelectual _~ Social _X Convencional ___
Emprendedor __ Artistico _X
Actitndes: -
Necesidades / Motivos: amistad, salvar “X” sitio
Intercses personales: =
Experiencia anterior: muerte de un ser querido
Expectativas: ----
VALORES: Tebricos ___ Econémicos _ Estéticos _X Sociales X Politicos ___
Religiosos __
NIVELES: Reactivo ___ Tribalistico_ Egocentrismo ___ Conformismo ___
Manipulativo ___ Sociocéntrico _X Existencial X
HABILIDADES INTELECTUALES: Aptinsdnumérica— - -Compremsidnvesbal X - - - ——— - -
Velocidad pereeptual . Razonamiento inductive
HABILIDADES FISICAS: Fucrza dindmica Fuerza def tronco Fuerza estitica___
Fuerza explosiva Flexibilidad de extensién ___ Flexibilided dindmica
Coordinacion___ Equilibno __ Vigor _X
NECESIDADES: Fisiologicas __ Seguridad _X Amor _X Estima _X

Autorrealizacién __ X Logros _X Poder _ Afiliacién _X



