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E | comic es, como cualquier ofra expresion artfistica, un continente apropiado para
todo tipo de contenido: romdntico, autobiogrdfico, de terror, histérico, humoristico, de
superhéroes, erotico, politico, infantil...es una representacion de la vida cotidiong, la
realidady de sucesos importantes que se expresan en diversas fécnicas para relatarios.La
cantidad de géneros,subgéneros y estilos de que goza es tan extensa y abrumadora como
la de cualquier ofro medio de comunicacién artfistica.

Asi como la industria del cine ha combiado y optado por los grandes efectos
especiales, el comic lo hace también para crear su propio espacio en el gusto de un
publico cada vez mds exigente, Probablemente la técnica del lengugje ya se establecio
pero la forma en que se emplea para presentar las aventuras de los héroes sigue
cambiando.

El lengugje del comic ha evolucionado en las Gitimas décadas, por ejemplo ya no se
utilizan las cartelos; el bocadillo burbuja comienza a omitirse y en determinado momento
una sola vifeta puede ocupar la pdgina completa. Esta nueva forma de emplear los
elementos del comic se debe a que el lector busca ser parficipe de lo que lee, ya no
quiere explicaciones de lo que hardn los persongjes;es decir,necesita de\ factor sorpresa.

Este lenguaje es el punto de partida de \a presente investigacién, ante fodo hay que
conocerlo para encontrar la forma en que cada autor estructura su historia para lograr
fransmitir sus ideas y en determinado momento aprender de sus técnicas de relato.

La presente tesis tiene como objetivo proponer un manga ~comic japonés- basado en
la estructura de Bishoyjo Senshi Sailor Moon de Naoko Takehuchisiguiendo sutécnica para
contar una historia. Es importante que no sélo quede en el andlisis sino también poder
atribuir un mayor significado personal a la investigacion.

Sin embargo, para llegar a la propuesta primero se analizara este comic con el Estudio
Sistemdtico de lo Verboicéonico que propone José Luis Rodriguez Diéguez quien presenta
como caracteristica principal conocer el uso detallado del lengugje del comic en un
titulo en especifico, asi como de los persongjes y delmensgje que transmite.,

Para este fin se escogié a Sailor Moon pues es elicono de las series de “Magical Girls”
en el género shoyjo —comic para nifas—-, asi como del manga en general. El estudio
ayudard a conocer la forma en que su autora maneja el lengugje del comic. Consiste en
explorar los aspectos estéticos que ayudan a narrar una historia a través de elementos
caracteristicos como los bocadilos, la onomatopeya, los diversos planos o la
composicion -entre otros- que se encueniran plasmados en una serie de vifetas que

mezclon la palabra e imagen.



Considerando que la presente investigacion se enfoca a un solo titulo perfeneciente a
un amplio y muy variado mercado puede llegar a no ser significativo; sin embargo, la
propuesta que surge de este andlisis es elmayor aportfe que se puede presentar.

Demostrando que toda persona que quiere comenzar a dibyjar comics y dedicarse en
determinado momento a esta industria debe basarse por principio en eltrabgjo de alguien
que considere prestigioso o influyente para querer imitarlo.

Elhacer esta propuesta que se lama AMAZON representa un tributo a Naoko Takeuchi
en forma de agradecimiento por haber creado una gran historia llena de accién vy
aventura,

En opoyo feérico se encueniran las investigaciones sobre el comic en general y la
metodologia parasu andlisis; autores como José Luis Rodriguez (1988), Romdn Gubern (1977),
Jay/er Coma (1977), Juan Acevedo (1938)), entre olros, que se han dedicado a apoyar al
comic como fuente de estudio. Al igual que los libros dedicados al arte del manga de
Yoshitake Oshiro (1995), Thierry Groenstein (1991), o Frederick L. Schodf (1983) y el manga de
Sailor Moon,

Por lo que el capifulo uno “El lengugje del comic” tiene como objetive ayudar a
comprender los elementos que lo integran, sus caracteristicas y la teoria que se emplea
para el andlisis,

Elsegundo apartado “Historia del manga” presenta una resena y los diferentes géneros
que existen de este producto parasaber el por qué del éxito de unaserie.

El fercer capitulo esta enfocado a Sailor Moon para conocer a todos los persongjes
que integran el universo de tan singular serie.

El Gitimo capitulo explica la metodologia que se lleva a cabo para el Estudio Sistematico
de lo Verboic énico. Ademads de presentar lainterpretacion de los resuttados obtenidos que
ayudardn arealizor la propuesta del manga.

Finalmente se encuentra Amozon que es el homengje a 10 jéovenes estudiontes que
llevan una vida aparentemente “normal” y gracias a una gatita negra que les otorga la
oportunidad de fener aventuras, romance y accién; deja asi lo que creian que era su

mejor tesoro:la SOLEDAD para comprender que después de fodo se necesita de alguien...

III
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@ EL LENGUAJE DEL COMIC

1.1 EL MANGA

ara iniciar este capitulo se debe partir de la base de que el manga como fenémeno
globalizado es relativamente nuevo. Durante las décadas del setenta y ochenta comenzaron a llegar
a los paises occidentales lag primeras muestras de una expresién cultural que tuvo sus origenes en
Japén de 1814,

El éxito masivo alcanzado por este tipo de comic y la controversia por su contenido (violencia
excesiva, ambigliedad sexual) han generado un amplio campo de estudio, que suele centrar el foco
de atencién en los efectos que estos dibujos causarian en los lectores, principalmente en los nifios.
Sin embarqo, este campo de estudio se encuentra en un estado incipiente de desarrollo, tanto en
Meéxico como en el resto del continente.

De hecho, hoy somos testigos del “boom” de series animadas japonesas —Dragon Ball, Magical
Doremi, Sakura Card Captor, Silent Mobius, Evangelion, entre otras— que acaparan los peaks de
rating en television y generan ganancias millonarias por conceptos de merchandising.

Actualmente, comunicélogos, socidlogos y en general todos aquellos relacionados con el area de
los estudios sociales, se han visto envueltos en la polémica acerca de los efectos que producirian
este tipo de comics en los lectores.

Durante las Gltimas décadas, la sistematizacién del estudio del manga y de los fendmenos
ligados a su produccién, se ha perfilado como un 4rea de interés muy poco explorada.

La linea general de los estudios conocidos se enmarcan dentro de la interpretacion entregada
por Frederick Schodt, sostiene que:

“..los comics describen un mundo de fantasia ajeno a los convencionalismos rigidos, eén donde
lo imposible se hace posible. Sin embargo, ain cuando éstos manegjan mensajes sobre la realidad,
muy pocos son réalistas. Y eso el lector japonés lo nota, por lo que no confunde ambos mundos. Asi
quien invoca la violencia del manga estd invocando una supuesta unidad de lo bello, lo bueno y lo
verdadero, como tradicion occidental. Sin embargo, en Oriente existe la capacidad de diferenciar la
l6gica del manga y la realidad, cancelindose de esta forma dicha nocion occidental”,

Barbieri explica que “el manga es un lenguaje que funde imdgenes y texto™. Jun Ishiko, lo define
como “un género artistico y voz de la época. La esencia del manga estaria en su posibilidad de
transmitir ideas mis alld de lo superficial en su potencial de advertencia y critica, sitira e ironia,
heredada de la tradicién milenaria y censurada bajo el shogunato de Tokugawa™.

Otro de los aportes del manga japonés descritos por Ishiko se relaciona con la distribucién

compositiva en las artes graficas, donde priman la relacion espacio, linea y superficie.

! Schodt, Frederick. Manga! Manga! The world of japonese comics. P 7
? Barbieri, John. £l comic japonés, P 15
3 Ishiko, Jun. Historia del manga japonés. P17
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Junto con este aporte cultural, Ishiko considera que:

“...existe una mediacion europea, una "contaminacion” extranjera identificable por el tratamiento de
las formas, la que dio origen a la transnacionalizacion de este lenquaje, representada por Osamu
Tezuka, quien dio pie a la instalacién de una gran industria cultural en la década de 1950”,

En estos términos, el fendmeno del manga no seria mas que la sintesis entre el desarrollo
sociocultural de Japon de los dos dltimos siglos; el concepto y aplicacion de las artes gréficas
occidentales. Esta opinién es compartida por Imushiko Yomaka, quien califica al manga como “e/
medio de comunicacién més potente de la sociedad japonesa actual®.

Por su parte, el investigador Yoshitake Oshiro se ha dedicado a investigar las dualidades que se
generan al interior de los mangas, en términos de valores implicitos en su estructura narrativa. Eg
asi como, basandose en lag polaridades buenos / malos, centro / periferia,  individuo/ grupo, ha
llegado a la conclusiéon de que el manga:

“..genera espacios ficticios que se saturan por exageraciones, distorsiones y elipsis, a partir de
escenificaciones de especticulos populares. Este proceso se reqgula por la estrecha interrelacion
entre el autor y su lector®,

El manga es asi, un arte del engafio al espectador, un arte de la metamorfosis destinado a
excitarlo, anulando el orden cotidiano y creando otro orden diferente, todo ello muy similar a los
efectos del teatro kabuki.

Asimismo, para este autor la principal referencia tradicional del manga eg la cultura urbana de
los siglos XVIII y XIX, en donde la interconexién de palabra e imagen en el arte de aquella época dio
el tono para estimular a través de la vista la activaciéon de los demas sentidos. Esta seria, entonces,
la esencia y la exigencia de la lectura de un texto-manga. En este sentido, su referente mag proximo
es el teatro kabuki que es representado en un escenario ancho pero desprovisto de profundidad, y
sus escenas culminantes se resuelven en la composicién de impresionantes "cuadros vivientes”. Del
mismo modo que el kabuki, la xilografia realiza la composicién en superficie integrando imagenes
con caligrafia.

Otra vertiente, esta vez relativa a la génesis de la grafia del manga, lo ubica en los rollos
medievales; de ahi derivaria su estética de la representacién simultanea de log sucesos diacrdnicos
(es decir, sobre un mismo fondo se van desarrollando las acciones sucesivas de un personaje, con lo
que la sucesion "uno al lado de otro” reemplaza narrativamente la secuencia temporal de "uno

después del otro").

4 Ibid P25
S Ibid P 25
¢ Oshiro, Yoshitake. Mitos y realidades del manga. P 28
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Ademaés, lo icénico se enlaza con la cultura tradicional del "entendimiento sin palabras”. La
comunicacidén japonesa se logra por via de mutuas alusiones y del lenguaje gestual, constituyendo
casi una especie de "transmisién de pensamiento”, como dando por supuesto que la claridad es
consecuencia del didlogo, para lo cual —evidentemente— se debe compartir un cédigo comin y
contextos compartidos. Sin embargo, para llegar a conocer todo lo que engloba un comic —ya sea

americano, manga, tebeo— primero hay qué definirlo.
1.2 LENGUAJEDIFERENTE

Para leer comics es necesario conocer su lenguaje especial, un cédigo desarrollado de manera
espontanea pero coherente por miles de artistas en diferentes paises y que, descifrado, comunica la
sensibilidad para entender los convencionalismos que utiliza el comic como experiencia de lectura.
No son los textos los que hacen comic al comic; tampoco basta con mirar los dibujos, no es el dibujo
lo que hace al comic.

El lector acostumbrado a los usos del comic local (americano, mexicano; por ejemplo) se
encuentra un lenguaje ajeno cuando se enfrenta a un manga. A veces el salto es demasiado abrupto
para permitirle disfrutar de la experiencia. Leer un manga exige un nuevo aprendizaje, el
acostumbrarse a nuevo tonos, registros y acentos que no utilizan en Europa o América.

La planificacion de la pagina es lo primero que llama la atencién, en el resto del mundo se ha
tendido a aumentar el nimero de vifietas por pagina, y ya hasta el esquema de 3 por 3 vifietas es
superado con frecuencia por autores que llenan la plancha con diminutas y confusas vifietas que,
también cada vez mas estan cargadas de texto y bocadillos.

Las paginas japonesas son mucho mas limpias; de dos o tres vifietas con habituales
—actualmente aumentaron de cinco a seis—; log textos y bocadillos son mucho menos abundanteg
que en el resto del mundo —de hecho los textos de apoyo, practicamente no existen—.

Probablemente sea una demostracion de maestria superior en el arte del comic; el narrar con un
texto de apoyo es como utilizar una muleta para contar la historia, como abdicar de las
responsabilidades narrativas de la vifieta. En pocos casos se justifica el excesivo uso del texto de
apoyo que se hace a nivel internacional.

Tampoco se hace uso del bocadillo de pensamiento, lo cual también es un refinamiento mas; un
bocadillo de pensamiento en general suele ser un ejemplo de redundancia; puesto qﬁe tiende a
aclararle demasiado las cosas al lector, como si éste fuera lento y no pudiera entender lo que ocurre,

a menos que se lo explique el protagonista, que al mismo tiempo que actia comenta la accién. Los
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bocadillos de pensamiento son subrayados, y subrayar es poner énfasis en una frase utilizando
accesorios ajenos al propio lenguaje. Por lo tanto, es mayor virtud del artista que trabaja sélo con
bocadillo de didlogo que la del que utiliza reemplazos y plataformas para sujetar el invento. En otrag
palabras, el manga lleva una ventaja tanto visual como escrita pues no se hace uso de este recurso.

A pesar de accidn incesante que tienen los mangas, lo cierto es que los tiempos muertos y log
desarrollos lentos abundan en este tipo de comic. Son paginas enteras con primeros planos de
rostros estremecidos, paginas silenciosas en lag que el artista deja que los escenarios y los
protagonistas queden como congelados, esperando un instante antes de volver a la vida.

Para este efecto de relentizacion de las acciones hay dog justificaciones, una de caracter
cultural y otra de caracter profesional. Culturalmente, se asocia este paso narrativo con la
gestualidad y la dramatizacién excesiva del teatro kabuki, tal vez la forma cultural tipicamente
japonesa mag conocida en Occidente. No s6lo en lag maneras, sino también en los contenidos.

Los japoneses tienden a simplificar y exagerar poses, arqumentos y rasgos, de manera que la
emotividad desempefie un gran papel en el desenlace de las historias, ademas de facilitar que los
lectores o espectadores no sean simples elementos pasivos. Este despojamiento no puede adaptar al
lenquaje moderno, no es un vestigio del pasado que carguen como una marca los autores
contemporaneos.

En los comics, por ejemplo, no hay personaje que no tenga un nombre con significado oculto
(algo, por otra parte, que también se daba en Europa y América en la época dorada del comic
comercial). Diversos autores se refieren en los siguientes términos a "la aparente sencillez" o
"simplicidad esencial": “Este rasgo, junto con la lejania de la cultura japonesa, hace que el lector que
por primera vez se enfrenta a élla a través de cuentos (o incluso obras teatrales, poesia y narrativa
en el plano literario, y cualquier otra manifestacion artistica en las artes plisticas) quede con las
historias descontextualizadas de la civilizacion y la sociedad que las produjo”.

Pero, junto a este elemento cultural, estd el profesional: los artistas japoneses —mangakas—
simplemente, disponen de muchas paginas para narrar sug historias. Una historia puede ocupar
miles de paginas, de hecho; debe ocuparlas, si quiere responder a las exigencias de su editor, que
necesita rellenar una barra inmensa cada semana con una variedad de series. A veces, eso permite al
artista detenerse con detalle en expresiones y pausas no acostumbradas en otros paises, o lanzarse
de cabeza a combates de decenas de paginas y, desde luego, no exige una gran cantidad de
desarrollo argumental por pagina, lo que resulta en vifietag grandes y mayor espectacularidad
grafica.

Si se pudiera utilizar una media para determinar la cantidad de narracién por pagina, <e

encuentra que muy a menudo 20 americanas equivalen a 60 japonesas. Obviamente, la lectura de

7 Riera, Jorge. Videoquia manga. P 39
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una revista semanal de 300 paginas no puede ser demasiado cansada; ya que en siete dias hay otro
ndmero a la venta. Para los artistas, ademas, alargar las historias a veces artificialmente supone un
respiro, teniendo en cuenta las presiones a las que se somete su creatividad.

La narrativa del manga también resulta algo desconcertante a simple vista. A veces, el lector
tiene que hacer un gran esfuerzo para saber si los personajes van o vienen, si se disparan unos a
otros o estan todos en el mismo bando. En realidad, la narrativa japonesa si es diferente de la del
resto del mundo.

Existen seis tipos de pasos narrativos entre lag vifietas: “/) momento a momento, Z) accion a
accién, 3) tema a tema, 4) escena a escena, 5) aspecto a aspecto y 6) ilégicos®.

Estudiando los comic americanos y espafioles observa un esquema muy semejante en todos
ellos. La narrativa esta construida con una gran mayoria de pasos de accién a accién (2) y algunos
de tema a tema (3) y de escena a escena (4), dejando las categorias 1,5 y 6 practicamente inéditas.

Al ectudiar obras de mangakas como Otomo, Tezuka, Toriyama, Ishimori, Kojima, log resultados
son completamente distintos; los pasos accién a accién y tema a tema siguen siendo fundamentales,
pero ahora se revela la utilizacién ocasional del relentizador momento a momento y la frecuente del
aspecto a aspecto, los pasos 1 y 5 que en el mundo permanecen virgenes.

En otras palabras, este desglose expresa con claridad qué puntos concretos representan las
diferencias que se ven entre los modos occidentales y las manerag orientales. Para un dibujante o
guionista que goce de su profesién y desee investigar en ella, el manga trae, sin dudarlo, técnicas y

estilos desconocidos y enriquecedores.
1.3 DEFINICION DE COMIC

Diversos autores definen al comic, sin embargo, el significado de este término pone de
manifiesto que el problema de esta definicién no es tan sencillo como parece. Por ejemplo, Javier
Coma define al comic como "Narrativa mediante secuencia de imigenes dibujadas”. Umberto Eco lo
define como:

‘La historieta es un producto cultural ordenado desde arriba, y funciona seqin toda la
mecinica de la persuasion oculta, presuponiendo en el receptor una postura de evasion que estimula
de inmediato las veleidades paternalista de los organizadores..Asi los comics, en su mayoria reflejan

Ia implicita pedagogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes®.

Ibid P 54
9 Coma, Javier. Del gato félix al gato fritz, historia de los comics, P 299
10 Eco, Umberto. Apocalipticos e inteqrados ante la cultura de masas. P 299
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Javier Coma plantea los elementos genefales que contiene el comic; Umberto Eco le asigna una
funcién en el sentido social y cultural No obstante hay méas autores que le atribuyen mas
caracteristicas y funciones.

Elizabeth K. Baur dice "Es una forma narrativa cuya estructura no consta sélo de un sistema,
sino de dos: lenguaje e imagen'; ella aporta el lenguaje verbal e icénico. M. Dahrendorf lo define
como "Historias en las que predomina la accion contadas en secuencias de imidgenes y con un
especifico repertorio de signos'; esta especificidad de signos en el comic es, sin duda, el rasgo mas
caracteristico de esta definicidn; es decir, el listado de signos es algo que se puede llamar cédigo.

Es un cbdigo porque es un repertorio o conjunto de signos con equivalencias establecidas con
otro conjunto, en este caso con lo que nosotros llamamos realidad. Entonces, la existencia
de un repertorio especifico de signos supone su relativa sistematizacién y al mismo tiempo su
relacion con un significado y eso es un codigo. Es este caso, el codigo del comic.

M. V. Manacorda de Rosetti menciona “Una historieta es una secuéncia narrativa formada por
vifietas o cuadros dentro de los cuales pueden inteqrarse textos linguisticos o algqunos signos que

"3,
'

representan expresiones fonéticas (boom, crash, bang)'’; Manacorda hace mencién de algunos
posibles cédigos utilizados por el comic. La onomatopeya que menciona es utilizada frecuentemente
en la vifieta puede entenderse como elementos del cédigo. La misma vifieta constituye un elemento
de articulacion global del comic, es decir, forma parte del repertorio de signos relacionados al comic.

Para Roman Gubern, el comic eg

"La historieta ilustrada cuya accion se sucede en diversas vifietas, en donde el texto de lo que
cada personaje dice se encuentra encerrado en un globo o bocadillo que sale de su boca. Pueden
estar divididas en tiras o episodios que se publican en los sucesivos nimeros de un periddico o
revista, o presentarse como historietas completas en un solo cuaderno: comic-book™,

Aqui se hace referencia a un elemento especifico: el bocadillo o globo, que tiene un significado
preciso: sefiala el mensaje verbal de su personaje y también de dénde o de quién procede.

Juan Antonio de Laiglesia menciona:

"Relato gréfico en imigenes o vifietas que captan sucesivos y diferentes momentos de su accion
sequn un quién que contiene el texto completo de la narracion y que un dibujante traduce en su
aspecto plastico y un rotulista compone en su aspecto puramente literario

Hace referencia de la vifieta como elemento distintivo del comic que esti basada en las ideas

del guionista y plasmadas por el dibujante.

" Baur, Elizabeth K. La historieta como experiencia diddctica. P23

2 pahrendorf, M. Criterios para el andlisis del comic. P 3

3 Manacorda de Rosetti, Mabel V. La comunicacidn integral: la historieta P23
4 Gubern, Romdn. Comics, P 34

' Laiglesia, Juan Antonio de. El arte de la historieta P 44
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*Narraciones que combinan la imagen dibujada y sometida a una serie de convenciones tipicas
con fragmentos literarios. La rélacion imagen—texto trata de ser complementaria; el papel de los
textos de anclaje tiende a disminuir para dar mayor importancia a los de relevo. El caricter
estandarizado de su relacién y sobre todo, el industrializado en los modos de produccién y
distribucién, terminan de caracterizar al comic en cuanto tal"'®

Parece que la mencidn a los fragmentos literarios los hace refiriéndose a los textos de anclaje y
de relieve contenidos en la cartela.

Juan Antonio Ramirez define

M. Arizmendi dice que El comic es una expresion figurativa, una narracién en imigenes que
logra una perfecta compenetracion e interrelacion de palabra y dibujo gracias fundamentalmente a
dos convenciones: la vifieta... y el globo™,

Como se ha visto, no es facil llegar a una definicién de modo suficientemente completa de qué
es un comic; se mencionan caracteristicas, sin embargo, ninguno de los autores puede determinar
con exactitud lo que es un comic. Parece que no se podra puesto que cada autor hace su propia
interpretacién de acuerdo a lo que él analizb, sin embargo, en lo que estin de acuerdo es que
presenta caracteristicas que lo distinguen de otras publicaciones (ver apéndice 34, pagina 30I).

De acuerdo a las anteriores definiciones presentadas por diversos autores; en el presente
trabajo se entendera por comic como “Historia narrada a través de dibujos y texto en forma peculiar
Y caracteristicas con una secuencia mis o menos logico—temporal; es un universo en donde lo
imposible se hace posible, donde los suefios del hombre se hacen realidad gracias a la unién de dos
lenguajes: el iconico -una expresion grafica donde se representa la realidad bajo la vision del autor,
cuya finalidad es la transmision de su forma de ver al mundo- y el verbal -una expresion escrita que
otorga un sentido a la imagen que se plasma en cada vifieta, cuyo objetivo es otorgar una
personalidad a los héroes que nos gusta leer™.

1.4 CARACTERISTICAS DEL COMIC

Diversos autores mencionan las caracteristicas de produccién y distribucién propias a dicha
industria; por ejemplo, F. Lorag sefiala que:

“El comic es, por una parte, un medio de comunicacion de masas, impensable sin ese requisito
de difusion masiva; por la otra, es un sistema de significacion con un cédigo propio y especifico,
tenga o no una difusion masiva'.

Manuel Mufioz Zielingki dice:

"La historieta es una narracién construida por medio de imdgenes dibujadas en papel, enlazadas
encadenadamente por la presencia mis o menos frecuente de los mismos personajes, por la
continuidad temporal que supone la inclusion de textos y por la logica implicita de la misma

% Ramirez, Juan Antonio. El "comic” femenino en Espaiia. P 33

7 Arizmendi, Milagros. El comic. P 7

! concepto realizado por el alumno Hugo Enrigue Garcia Pérez para la elaboracidn de la presente investigacion.
* Loras, F. £l mundo del comic, P 40




Q EL LENGUAJE DEL COMIC

narracion impresa en una gran cantidad de ejemplares y difundida por los canales sociales que
corresponden a su propia naturaleza

Ambags definiciones mencionan el caricter de medio de comunicacién de masag y su sentido
como medio masivo es basicamente distractivo.

De las definiciones anteriormente mencionadas se dice que el comic presenta cinco
caracteristicas que engloban su universo, pero que a la vez de ser caracteristicas que lo difieran de
otros medios ayudan a su comprensién y de alguna manera llevan a una definicién:

"l. Caricter predominantemente narrativo, diacrénico, del mensaje.
Z. Integracion de elementos verbales e iconicos.
3. Utilizacion de una serie bien definida —en sus aspectos bisicos— de cédigos y convenciones.
4. Su relacion se efectda tendiendo a una amplia difusion, a lo cual suele subordinarse su creacion.
5. Su finalidad es predominantemente distractiva.",
A continuacién se definird cada una de las caracteristicas anteriormente mencionadas para una

mayor comprension.
1.4.1ELCOMICES UN MENSAJE PREDOMINANTEMENTE NARRATIVO

Se dice que el comic es una estructura narrativa por la existencia diacrénica en sus elementos,
puesto que existe una linea temporal que marca un antes y un después. Esta linea se apoya en la
estructura de la vifieta y su secuencia.

En otras palabras, en principio una vifieta supone un presente inmévil, es decir, en el momento
en que se lee una —la anterior que fue presente al ser leida— se convierte en pasado y la posterior en
futuro. Este tipo de secuencia temporal es la que domina en log comics.

Por otro lado, lo que marca la linea temporal es la forma en la que se lee el comic: izquierda
—derecha / arriba—abajo. A esto se le denomina LINEA DE INDICATIVIDAD O VECTOR DE
LECTURA:

".este proceso de diacronia permite con gran facilidad la transposicion a mddulos de caricter
narrativo, la adaptacion a situaciones en las que la relacion temporal es determinante del proceso
lector?,

"El ritmo temporal la adaptacion a las distintas cadencias temporales pueden ser facilmente
resueltas con ciertos cédigos estilisticos ya consolidados en lo que podriamos dominar la
"preceptiva” del tebeo...

20 Muioz Zielinski, Manuel El disefio del comic. P 60

2 Rodriguez Didguez, José Luis. Las funciones de la imagen en la ensefianza. P 57
# Rodriguez Diéguez, José Luis. Ibid, P 59

% Ibid P 59
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La necesidad de "saltar" en el tiempo y situarnos en un plano cronolégico distinto marcado por
el ritmo normal del comic se maneja a través de los TEXTOS DE RELEVO y LA CARTELA, que
acompafian ilustraciones que marcan una transicién entre anteriores y posteriores; al igual que
mover la accién a otro lugar.

También se hace uso para la ruptura del ritmo temporal, del FLASHBACK y FLASHFORWARD.

"El Flashback supone una evocacion del pasado. Suele utilizarse en aquellos casos en los que se
pretende interpolar en la accion alquna informacién no coherente con la linea temporal marcada en
la secuencia de vifietas y relativa al pasado."*

Este proceso hace una adaptacién al comic y del FLOU cinematografico al utilizar una vifieta
burbuja para dar la impresion que se desea.

Estas alteraciones del ritmo temporal en el proceso narrativo son normales por su uso frecuente
en la elaboracién del comic; por lo que se presenta como mensaje narrativo derivado de la relacién
diacrénica que se marca en todos los sentidos. Sin embargo, Roman Gubern dice mas que una
diacronia existe un:

"Predominio sincrénico en la descripcion, sobre la base de la coexistencia temporal de los
elementos que se describen, y de predominio diacrénico en la narracion. Pero frecuentemente la
narracién tiene que recurrir a descripciones momentanéas y viceversa™,

También es necesario indicar que el antes / después del comic propicia de modo especial el
predominio narrativo; ya que la vifieta convencional no es la Unica forma posible de montaje.
Existen las "MACROVINETAS"? en éstas no se suele dar situacién de caracter narrativo, el vector de
lectura no existe; se trata de situaciones claramente coexistentes en un solo tiempo—espacio.

Por tal motivo, diversos autores afirman que el comic es predominantemente narrativo, siendo

un elemento dominante en casi todas sus presentaciones.

DiA

INTERNACIONAL
DE LA

F(“M“ ..

2 Ibid. P 59
% Gubern, Romdn. Ibid P 58
% Imagen de Forges_Macrovifietas cdmicas.
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1.4.2 EL COMIC INTECRA ELEMENTOS VERBALES E ICONICOS

Existe una clasificacion de los elementos verbales que integran el comic a lo icdnico:

1. Textos de referencia: Ya se mencioné cémo se integran los elementos de relevo en lag vifietas y
con qué sentido; pero esta integraciéon se produce de un modo equivalente con cualquier tipo de
texto que aparece en el comic ya sea en la cartela o como texto de anclaje. Su finalidad es explicar el
por qué del cambio de escenario, es decir, busca contextualizar el discurso subsiguiente, al mismo
tiempo, narrar la transicién de uno a otro ambiente y este texto aparece también en la cartela que,
en ocasiones, ocupa una vifieta completa.

Z. Textos dialogales: Son los fragmentos de didlogo que expresan los personajes que <e incorporan
por medio del bocadillo o globo.

3. Onomatopeya: Son palabras como bang, boom, o ring; cuya finalidad es poner de manifiesto un
sonido no verbal. Estas onomatopeyas aparecen libremente en la vifieta.

Esta clasificacién no es exclusiva; la funcién del anclaje y relevo no se limitan a la transferencia
del espacio—tiempo, sino a dar apoyo a una imagen que no es sdlida y con ayuda de estos métodos
queda con mayor significado como consecuencia de su aparicion.

Por otra parte, el bocadillo es el que mejor hace la integracién verboicénico?.

Por lo tanto tampoco es una caracteristica exclusiva del comic, Elizabeth K Baur hace mencion

n28

de la existencia del "comic mudo"*® en los que la palabra no aparece y esto supone un cierto grado

de virtuosidad en el autor porque sustituye el texto con lo gestual.

27 Verboicdnico es el contenido de la vifieta: imagen y texto.
% Imdgenes extraidas de Watterson, Bill. Calvin y Hobbes 2.



@ EL LENGUAJE DEL COMIC

1.4.3 EL COMIC UTILIZA cODI1GOS BIEN DEFINID OS

Indicar que el comic utiliza cédigos definidos quiere decir, que cuenta con un conjunto de

elementos peculiares de entre los cuales se escoge para elaborarlo®.

Ante esta reproduccién uno se aproxima a los codigos especificos del comic que lleva a
distinguir principalmente log siguientes elementos:

‘a) La vifieta.

b) El globo y sus elementos analiticos: el globo en si el delta direccional el contenido (verbal o no
verbal).

¢) Las indicaciones de movimiento, los cédigos cinéticos, que revisten una amplisima variedad de
modos y estilos.

d) La expresion gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia la situacion animica de
los mismos.

e) Cabe diferenciar iqualmente en el tebeo una linea que iria desde el maximo realismo del personaje
o personajes hasta la abstraccion que supone la caricatura. Constituiria lo que podriamos denominar
el "nivel de iconicidad” de las ilustraciones'.

La combinacién de esta serie de componentes permite la creaciéon del mensaje a transmitir y se
consideran definidos porque son caracteres que tienden a ser generalizables y al mismo tiempo
estabilizadas ya que a partir de ser universales supone la posibilidad de su uso en distintas

situaciones para expresar algo similar y estabilizadora porque supone su introduccién en un

determinado momento, es decir, entre mayor sea su uso, mas utilizado sera por los dibujantes.

C Y mdgenes extraidas de Takeuchi, Naoko. Ibid.
% Rodriguez Diéguez, José Luis. Ibid. P 78



@ EL LENGUAJE DEL COMIC

1.4.4 EL COMIC ES UN MEDIO ORIENTAD O A LADIFUSION MASIVA

Como es un medio de comunicacién impreso tiene la posibilidad de una difusién amplia,
generalizada y econdmica, ya que lag editoriales funcionan con una doble exigencia: la fidelidad de
la reproduccién del original y la venta de un gran tiraje.

Ademis que existe un consumo en el pablico que gusta de este tipo de productos; asociando

que: )
"..]la repeticién industrializada y homogeneizada, su amplia distribucién y difusién es consustancial

con el tebeo.se orienta a la consecucién de redes de distribucién dentro del monopolio de

"sindicatos” y editoriales”®'.

1.4.5 EL COMICTIENE UNA FINALID AD DISTRACTIVA

El comic es producto de una organizacién; sus objetivos se identifican con lo econdémico y con
una forma de propagar el ocio pero no sélo se dedica a esto ya que las editoriales deben adaptarse
progresivamente a cambios con los que puede enfrentarse y deben complementar los objetivos
iniciales con otros que vayan de acuerdo al momento en el que se necesitan, es decir, una
tranglacién de objetivos.

De esta forma, log autores anteriormente mencionados colocan al comic como un instrumento
encaminado hacia el entretenimiento y la diversién, con una funcién distractiva casi exclusiva. Sin
embargo, las necesidades sociales y su prestigio han obligado a que el comic tenga una "especie” de
funcién instructiva.

Por ejemplo, desde la identificacién de un personaje con una ideologia, a fin de proyectar sobre
el héroe y por transferencia sobre el pensamiento unas actitudes definidas; son utilizadas como
recur<os para encaminar el mensaje.

La basqueda de un prestigio social, 0 al menos de un reconocimiento de su labor, puede operar
de una forma facilmente intuible en los creadores y guionistas.

Por lo tanto, al margen del desplazamiento y traslaciones que puede reproducirse hacia el

campo politico, social o cultural, la finalidad primordial continda siendo la del entretenimiento.

1.5 ESTRUCTURA D EL COMIC*
Antes de analizar un comic, conviene conocer los elementos que lo integran y su

funcionamiento para relacionarse y poder desarrollar un mejor analisis del migmo.

3 Ibid. Pp 66
32 Basado en los libros de Vives, Jord). Dibujemos comics. Fp 17-45 y Lee, Stan. Marvel s styles. Fp 30 - 80

Y]
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Una vez que se abre un comic lo que llama la atencién son log cuadros dibujados, llamados
vifietas, en cuyo interior flotan usualmente unos globos con texto. Por lo tanto hay que empezar por

ese recuadro que marca los limites de la vifieta.

1.5.1ELCUADRO
Normalmente tiene forma rectangular o cuadrada, aunque a veces se utiliza con cantos -
esquinas— redondeados. Los cuadros se hacen casi siempre de un trazo recto de tiralineas o rotring

pero también es frecuente hacer las lineas a mano. En ocasiones es el mismo dibujo quien marca sug

limites.
1.5.2 EL BOCADILLO
Los globos ovalados o cuadrados, con cantos redondeados, con un delta direccional —que

sefiala de qué personaje surge el didlogo— y llenos de texto son los bocadillos.

En el lenguaje del comic existen formas especiales para los bocadillos que tienen diferente
significado. Los mas usados son:
1.5.2.1 BOCADILLO NORMAL

Son casi siempre ovalados o cuadrados, si en una vifieta hay varios de ellos deben distribuirse
siguiendo el orden del didlogo: de izquierda a derecha y de arriba a abajo (o en el caso del manga

japonés: de derecha a izquierda y de arriba abajo).

1.5.2.2 BOCADILLOS CRUZADOS

A veces, se da el caso de que la disposicién de los personajes no coincide con el orden del

dialogo: para esta situacion se utiliza este tipo de bocadillo.
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Este tipo de bocadillo se utiliza cuando se dibuja algan aparato eléctrico esta en funcionamiento

1.5.2.3 BOCADILLO ELECTRONICO

o para expresar alqun grito.

Ty

1.5.2.4 BOCADILLO BURBUJA
Para dar a entender que el perconaje esta pensando en el que se sustituye el delta por una serie

de circulos.

1.5.2.5 BOCADILLO EN OFF
Para las voces que vienen de fuera de la vifieta se usa este bocadillo y tiene el delta hacia fuera

del recuadro.

1.5.3 CARTELA
Para las explicaciones y aclaraciones fuera de didlogo, se utiliza un recuadro rectangular que,

normalmente, se sitla dentro de la vifieta en la parte superior.
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1.5.4 LA VINETA

Es el principal elemento del comic. Por si sola es una simple ilustracién, la sucesién de vifietas
permite narrar una historia.
1.5.5 EL PLANO*

En la vifieta, como ocurre en el cine y la television, existe 1o que se llama "plano”. El plano define
el grado de alejamiento o aproximacién que tiene la vifieta.

Existen varios tipos de planos, que bien utilizados, daran claridad y movimiento a la hora de
contar una historia.
1.5.5.1 PRIMERISIMO PLANO

Es el mas proximo de todos los planos; se usa para resaltar expresiones u objetos determinantes

de la accidn.

T . E )
FROYINOS ! i 3
ENEMULOS 4 .

LT ONGR Sty < .
//,.,/‘. . \/\,:5' - ~ o \

1.5.5.2 PRIMER PLANO
Con este plano se distinguen claramente lag expresiones y rasgos de la cara; abarca desde la

cabeza hasta los hombros, también se utiliza para aproximar objetos o partes del cuerpo.

73 Imdgenes extraidas de Takeuchi, Naoko. Ibid.
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Comprende desde la cabeza hasta la ingle para detallar algin movimiento del personaje u

1.5.5.3 PLANO AMERICANO

objeto.

T DETESTABLE!

AINVASORA!
WUELVE A \
LA NADA!

A

At cdhal < \&

1.5.5.4 PLANO MEDIO

pral

En este plano, los personajes salen enterog o a tres cuartos (de la cabeza hasta las rodillas); se

ven perfectamente las facciones y expresiones de la cara, los movimientos y ademanes.

1.5.5.5 PLANO GENERAL
En él se ven lag figuras todavia con detalle en su entorno proximo, sirve muy bien para describir

un ambiente o gituar una accién.
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El més grande de todos; en él caben los paisajes y ambientes en el que se desarrolla la accién y

1.5.5.6 PLANO PANORAMICO

funciona para describir loe escenarios con una sensacién de grandiosidad ya sea en espacios

abiertog o cerrados.

1.5.6 EL ENCUADRE
El encuadre permite girar alrededor de la figura; es muy 1til para dar movimiento y variedad a

escenas que de otro modo resultarian monétonas.

LANETA, EL
3 2V R
EN MILENIO E FLATA/
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1.5.7 EL ANGULO VISUAL

Es la vifieta que permite ver las cosas por debajo o por encima de ellas; permite dar sensaciones

de grandeza o pequefiez, seqin desde dénde se vea la figura.
ARRIBA

1.5.8 LA COMPOSICION

La composicion se refiere a la forma de agrupar todos los elementos dentro de la vifieta a fin de
consequir el mejor efecto posible; existiendo dos formas de composicion posible. Se integran en este

aspecto dos dimensiones: alto y ancho.
Esta integracién funciona para dar la ilusién de profundidad ayudado por las sombras, para

crear volumen o la superposicién de objetos y personajes.

20
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1.5.8.1 LA SIMETRIA

Se reparten de igual forma los elementos que integran la vifieta para dar una proporcién

equitativa tanto del lado derecho como del izquierdo.

o AR

Y
BRI

1.5.8.2 LA ASIMETRIA
Se cargan mas elementos en uno de los lados que, por lo general, es la forma mas usada en el
comic ya que da mucha mas sensacién de movimiento. Para hacer esta composicién se hace uso de

formas geométricas o de las formas que adquieren las letras del abecedario.

1.5.9 LA ROTULACION

Los textos que van dentro de los bocadillos, generalmente, se rotulan a mano; observando las

siguientes normas:
» Los textos ge escriben siempre con LETRA MAYUSCULA.

2
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* El tipo de letra que se usa es de “palo seco” —lineas delgadas que facilitan la lectura—.

* El interlineado debe ser siempre el mismo, evitando que se toquen las palabras entre si o que
toquen el limite del bocadillo.

* Si hay poco texto y el bocadillo es muy grande ce centrara el texto dejando alrededor un blanco
igualado.

* Las letras no deben tocarse unas con otras.

* Para destacar las palabras o frases en un texto, se puede hacer la letra un poco mas gruesa de lo

habitual.

1.5.10 LA ONOMATOPEYA

Es el texto que va fuera de los bocadillos y representa efectos sonoros.

.,

1.5.11 ELTITULO
El principio de un comic suele estar encabezado por un titulo que esta bien construido, es claro
y tiene una grafia atractiva. A veces, se mezcla algan tipo de dibujo alegdrico de la historia o

simplemente se pone una pequefia vifieta con la cara del personaje principal.

1.6 ESTUDIO SISTEMATICODE LO VERBOICONICO

El Estudio Sistematico de lo Verboiconico que propone el autor José Luis Rodriguez Diéguez
esta basado en la Teoria del Arte de Erwin Panofsky que presenta el Anilisis Iconografico en donde
expone la existencia de tres niveles de contenido que componen las obrag de arte.

1. “Contenido primario o natural®® que a su vez esta subdividido en la realidad factica, es decir,

el uso de las lineas y del color; en pocas palabras cdmo se representan los objetos, personas

3 Panofsky, Erwin. El Significado en las Artes Visuales. P47

22
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o animales en el arte. La realidad expresiva es aquella que se identifica con ciertas
cualidades expresivas como el caracter de ciertas posturas o un gesto, identificando el
empleo del material usado en relacién con esas expresiones.

Panofsky llama también al contenido primario “motivos artisticos™”.

2. “Contenido secundario o convencional®® que se presenta de la relacién entre los motivos
artisticos, la composicion de la obra y el tema del que se trata. Esta relacién se denomina
IMAGEN vy de la combinacion de imagenes surge la historia.

El contenido secundario es conocido como la historia de la obra de arte.

3. “Contenido intrinseco o contenido™ se forma a partir de la investigacién de los principios
que crean una nacién, una época, clase social, religién o filosofia basada en una personalidad
y plasmada en una obra.

Al identificar las formas puras, los motivos, las imagenes y la historia surge entonces este

contenido intrinseco o “valor simbdlico**® que lleva consigo la obra.

El Anélisis Iconografico es un método de estudio de iconografia e iconologia en donde:

“La iconografia es la rama de la historia del arte que se ocupa del asunto o significacion de
las obras de arte, en contraposicién a su forma™’,

Panofsky dice que la iconografia s6lo implica un método descriptivo y clasificatorio de las
imagenes puesto que ayuda a fijar fechas y lugares de procedencia e incluso la autenticidad de las
obras. Sélo toma en cuenta una parte de los elementos que intervienen en el contenido intringeco de
una obra de arte.

Sin embargo, de los tres niveles de contenido y la interpretacién de los valores simbélicos
surge la Iconologia que:

“Pretende dar una interpretacién de las obras de arte ya que se encarga de dar una
identificacién correcta de los motivos y el contenido”*°.

En donde el Analisis Iconografico presupone una familiaridad con los temas o conceptos
especificos, tal como lo obtenemos de las fuentes literarias. Es decir, que la interpretacién

iconolégica exige la mayor cantidad de datos que sean posibles dominar: documentos que

35 Ibid P 48
3 Ibid P 48
37 Ibid P 49
¥ Ibid P 49
¥ Ibid P 45
“ Ibid P54

23



@ EL LENGUAJE DEL COMIC

testimonien las tendencias politicas, poéticas, religiosas o filoséficas y sociales de la personalidad,
de la época o del pais.

La Teoria del Arte se presenta con el Anélisis Iconografico basado en los tres niveles de
contenido y respaldado por la investigacién documental. José Luis Rodriguez establece en esta
teoria el Estudio Sistematico de lo Verboiconico empleado en la presente investigacion.

El estudio sistematico parte de la consideracion de los distintos elementos que se articulan en
un mensaje de las caracteristicas del comic. Supone identificar los conceptos que mis atras ce han
explicado: qué nivel de iconicidad tiene la vifieta, elementos de la estructura del comic se presenta
para el desarrollo del mensaje y cdmo se realiza la presentacién de lo verbal.

Un recurso de interés puede ser el de utilizar para el anilisis unas hojas con distribucién de su
superficie similar a la que presenta el comic a analizar, lo que supone reproducir la reticula de las
paginas. A esto se le llama matriz

En la parte superior de cada vifieta se expresan los mensajes verbales. Tras ellos, toda aquella
serie de indicaciones que contribuyan a complementar el nivel pre iconografico.

Supone mis una descripcion —con lenguaje técnico en la medida de lo posible— que un guién. Ya
al final del anilisis de matriz se registran los resultados para presentar la parte iconografica e

iconolégica del manga analizado.

1.7ELEMENTOS A ANALIZAREN EL COMIC

Es mucho mas fécil identificar un comic que definirlo. Esta identificacién parte de la estructura que
lo compone. La estructura esta constituida por la vifieta ya que dentro de ésta se encuentran todos sus
componentes.

Romaéan Gubern caracteriza a la vifieta como "/a representacion pictografica del minimo espacio
y/o tiempo significativo, que constituye la unidad del comic’™; Juan Acevedo dice que “/a vifieta es
la representacién mediante la imagen de un espacio y un tiempo de la accion narrada. Podemos
decir que la vifieta es la unidad minima de significacion de la historieta™

Inicialmente se distingue en la vifieta un continente y un contenido. El continente estid formado por
una serie de lineas que delimitan el espacio total de la pagina del comic. Existiendo tres aspectos
relevantes:

* Caracteristicas de las lineas constitutivas.

* Forma de la vifieta.

¥ Guber, Romdn, El lenquaje de los comics. P 114
*2 Acebedo, Juan. Para hacer historietas. P 71
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El contenido de la vifieta se divide en icénico y verbal, es decir, lo verboicénico:

* Dimensién de la vifieta.

* El contenido icénico se analiza a partir de lo que representa y cémo se representa.

* El contenido verbal se clasifica por texto de referencia, didlogos y onomatopeyas.

1.7.1 ASPECTO EXTERNO DE LA VINETA

La reqularidad en la distribucién de los aspectos en la vifieta ha sido durante mucho tiempo una
evolucién; al adaptarse a las dimensiones de la pagina de modo "proporcional” al nimero de vifietas por
pagina es la férmula inicialmente mas facil.

"La necesidad de ocupar un espacio constante y no variado, resuelto a partir de 3 a 6 vifietas,
obliga a un esfuerzo de desarrollo que se percibe bastante bien cuando el tebeo se reedita en forma
de cuaderno o libro. Muchas de las series mis populares tuvieron este origen, y se nota én la
planificacién y montaje de las vifietas™,

La forma de la vifieta tiende hacia el rectangulo debido a la distribucion de la pagina. El caracter
de ser vertical u horizontal tiene cierto sentido expresivo; por ejemplo, varios autores mencionan
que la horizontalidad suele asociarse a una cierta tranquilidad, a un relativo sosiego y reposo. En
cambio, la verticalidad de una vifieta puede asociarse a un mayor ritmo, a cierto tipo de
intranquilidad, se da la sensacion de rapidez y de ritmo fuerte a partir de este tipo de vifietas.

Otro tipo de vifietas tales como tridnqulos, circulares o cuadrados; son usadas para un sentido

estético. Por ltimo, el tamafio de la vifieta se examina siempre en ese sentido de relacién con las

restantes del comic.

1.7.2 CONTENIDO ICONICODE LA VINETA

“La articulacion verbal e icénica son dos cédigos diferentes cuya caracteristica mas relevante
eés la de producir un modo de redundancia socialmente aceptable. Asi como la excesiva redundancia
expresada de modo verbal puede llegar a entorpecer el desarrollo del mensaje y su interpretacion, la
asociacion del cédigo verbal y el iconico supone un mutuo reforzamiento. El texto verbal redundante
es "aburrido’. La reiteracion de informacion complementaria por la via de la coexistencia de los dos
codigos no recibe  —normalmente— esta acusacion.™*

El plano icdnico esta constituido por la representaciéon de una realidad por medio de cédigos
basados en la analogia entre lo representado y aquello que representa. Umberto Eco describe a

partir de una ilustracién infantil este sentido de parecido:

¥ Ibid P 53
* Gubern, Roman, Mensajes Icdnicos De La Cultura De Masas. P 138
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“Un dibujo consiste en una forma redondeads, con cuatro aspas en forma de cruz en lo alto, se
interpreta como un helicéptero. Pero es evidente que los helicdpteros no tienen cuatro aspas, sino
tres. Se trata de la relacion establecida entre sus componentes, es la captacion y el procesamiento
de la informacién la que proporciona esa percepcién relacional."™

Todo lo anterior va ligado al concepto de iconicidad de Abraham A. Moles; para él la
ICONICIDAD seria ‘la caracteristica que pondria de manifiesto el grado de realismo de una imagen
en su percepcion visual comparada con el objeto que representa. La mixima iconicidad vendria dada
por el propio objeto, y la minima (que supondria la mdxima abstraccion) por la descripcion
normalizada o estereotipada del mismo objeto."™

El andlisis de los niveles de iconicidad que presenta Moles es amplio; sin embarqo, se reduce a
cinco niveles basicos definidos por la utilizacién de la fotografia, el dibujo realista, la caricatura
humana, el animal "humanizado” y caricaturizado, y por altimo la ilustracion no figurativa.

* La fotografia, permite llegar a un nivel alto de analogia perceptual con aquello que representa. Su
utilizacién en el comic es practicamente nula. Cuando se utiliza la fotografia como modo expresivo
en una estructura global similar al comic, da lugar al género peculiar de la fotonovela, caracterizada
normalmente por una tematica sentimental, erético o semierético.

* El sequndo nivel de iconicidad viene dado por la ilustracién de tipo realista. Presenta un notable
interés por cuanto permite una elaboracién mas conceptualizada de lo representado, al eliminar,
todo lo que asi se requiere, todo rasgo superfluo o toda aquella informacién no pertinente.

* El nivel tercero esta constituido por aquellos personajes que se presentan como caricatura humana.
La caricatura, la "desviacién iconica” que supone una deformacién de los personajes, es uno de los
indicadores mas claros de un subgénero del comic: el humoristico.

* El cuarto nivel estd constituido por aquellos personajes que son caricaturas de animalesg
humanizados.

* El quinto y dltimo nivel no supone continuidad en un determinado tipo de comic, sino su inclusién
en un momento concreto de la acciéon. Se refiere a los modos de representacién no figurativa. Se
trata de signos ordenados, de color y forma orientados a causar una determinada impresién global.

Ademas de estos cinco niveles de iconicidad, que cabe encontrar en el comic vienen afectados
por toda una amplia serie de matices. En principio, la imagen constituye una representacion de la
realidad basada en una analogia relacional con la realidad. La imagen de la realidad se convierte

entonces en un signo de esa realidad a la que esta representando, pero no sélo de ella, sino de todo

lo que puede sugerir.

5 Eco, Humberto. Semiologla De Los Mensajes Visuales. Pp 25-35
“ Ramirez Dominguez, Juan Antonio. EI "comic” femenino en Espafa. Pp 47-70
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"La vifieta puede ser soporte de mensaje icénico, verbal e iconico, e incluso, sélo de mensaje

1.7.3 CONTENID O VERBAL

verbal™, El recurso de incluir en una vifieta un texto completo ya no es frecuente; cuando este texto
se encierra en un limite concreto se presenta en la cartela.

Se ha sefialado que estos textos cumplen con dos funciones: de relevo o de anclaje. El relevo
supone una adaptacién o modificacion del ritmo temporal en el comic, ya sea planteando una
coexistencia al mismo tiempo de dos fenémenos o acelerando el tiempo. El de anclaje opera sobre la
imagen para reforzarla.

Sin embargo pese a utilizar la cartela son los didlogos de los personajes los que le confieren lo
distintivo al comic. En el bocadillo se integra, generalmente, el parlamento del personaje. Un sequndo
tipo de contenido en el bocadillo es el que presenta una imagen, es decir, una especie de vifieta en la
vifieta. Lo que se habria de presentarse en forma de texto, se presenta por una imagen. El tercer tipo
es la onomatopeya que representa fonéticamente los sonidos cotidianos. Por ltimo, es frecuente,
por otra parte, la integracién de distintos contenidos en el mismo bocadillo, es decir, de contenido
mixto.

La serie de recursos que se han mencionado supone un refuerzo de la imagen a partir de las
caracteristicas perceptivo—visuales; practicamente en todo mensaje verbo iconico existen al menos
dos planos de interpretacién.

El componente icénico sustituge una realidad en funcién de la semejanza con la misma,
representa esa misma realidad, sin embarqo; de acuerdo a cémo se presenta esa imagen cambia
totalmente lo que expresa. Es decir, en la imagen existen la REPRESENTACION y la EXPRESION.

En cuanto a lo que se representa se trata de estudiar qué dice el comic. La representacién
supone la identificacién de motivos y formas en cuanto a una visién de la cultura que influye sobre
esog motivos y formas.

El proceso que se inicia al analizar los cédigos de la representacion tiene como meta logica el

estudio global de la expresién del mensaje del comic.

Como se puede ver, el comic es un fenémeno que estd presente en todo el mundo donde la
forma en que se narra una historia es lo que caracteriza a este medio de comunicacion pues utiliza

elementos verbales e icénicos que lo distinguen de otras formas de expresion.

¥7 Guber, Romdn. El lenquaje de los comics. P 87
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Su lenguaje es anico y distintivo ya que los autores y dibujantes presentan la realidad bajo sus

propios términos empleando sus exclusivas técnicas para darlo a conocer.
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blar del comic equivale, por lo general, a hablar de una historia y ademas de una realidad

actual que incluye aspectos sociales, estéticos, econdémicos y politicos.

2.1LAINDUSTRIADEL COMIC

La valoracién global o particular de los alcances del comic a nivel mundial depende, del interés
especifico que despierta en cada lector, mas alld de la consideracién de sus objetivos primarios. Sin
embargo, este interés, en general, ha crecido bastante en los dltimos afios, al igual que sufrido

modificaciones importantes que lo han convertido en toda una industria.

Este fenémeno se debe al placer que otorga el comic, pues el leer en dibujos otorga otra experiencia.

Todo rasgo de humor o sentimiento de base puede ser traducido a través de una simple imagen.

“Ser el superhéroe” es otra razon, gracias a las posibilidades imaginarias que brinda el comic, el
individuo que esté atado y limitado por su situacién social como el trabajo y el medio ambiente, busca
una fuga que comparte -con el héroe-. Esto se debe a que el personaje se despoja en la vida cotidiana de
su apariencia para vivir una serie de eventos extraordinarios, es decir, la transformacién fantastica
acompafia el despeque imaginativo del lector que lo arranca de una rutina cotidiana ya que se identifica

con el héroe.

El comic ha incorporado técnicas de relato de los cuales cabe suponer que influgen sobre los habitos

de lectura, aunque no se le percibe conscientemente.

Como ejemplo, las innovaciones en la accién de las vifietas que han introducido novedades en el
ritmo de las narraciones, en el disefio de la pagina, en la valorizacién de algunas escenas en relacion con

otra.

O que la industria sobrevive gracias a los creadores de los personajes, es decir; subsisten también
como lugar de creacién, debido a que, cuando un autor desaparece o abandona a su personaje, se le
entrega su trabajo a otro equipo. El nivel general permite que la tarea sea continuada sin que los fans
pongan resistencia; la calidad en graficos —por ejemplo—, si el comic la tenia, sique siendo buena y a

veces la supera.

Es decir, que aparte de que el comic despliegue sus atractivos no sélo en relacién con el caracter
mitico de algunos de sus personajes, también lo hace sobre formas narrativas que lo hacen un producto

de consumo fuertemente establecido.
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A través de los afios, el comic —a nivel mundial- sique difundiéndose en tiradas respetables —eg

decir, a gran cantidad— y ha dejado de ser una "seccion” del peridédico para convertirge en un culto de

coleccidon entre miles de jovenes,

2.2 LALLEGADADEL MANGA JAPONES

Sin embargo, a ltimas fechas, del lejano Oriente, ha llegado un fenémeno que, gracias a la
globalizacién, se ha presentado como algo reciente y que genera un nuevo momento en el mundo del

comic: el manga.

La explotacién comercial del mundo del manga en Japdén no acaba en la pagina impresa. En todo el
mundo existen los productos derivados: llaveros, camisetas, figuras de accion, etc. En Japén, los comics
de éxito entran en un circuito comercial que tiene tres puertas. Por cualquiera de ellas se puede entrar:

una es el manga, otra la de los dibujos animados y la tercera la de los videojuegos —media mix—.

Los editores japoneses funcionan en un entorno de entretenimiento donde la explotacién de un
personaje de éxito es total. A menudo, el hallazgo afortunado de un héroe que se gane el favor popular

asequra la existencia a un dibujante y a varias generaciones de sus descendientes.

El camino puede iniciarse en el manga, luego pasar a la animacién y acabar en el videojueqo; pero
también puede ser en gentido inverso o en cualquier otro orden. Lo que el piblico consume masivamente
son personajes, mas que historias. fconos; una vez creado uno de ellos con la suficiente rentabilidad

comercial, no se puede decir que su vida pertenezca a este género o al otro, sino a los tres.

En esa triada, el manga se ha asegurado no sélo la persistencia en el futuro previsible, sino ademas
el crecimiento, desarrollo y prominencia como una forma destacada de diversién popular. El manga
puede ser el gran abastecedor de creaciones nuevas, pero en Japén cada vez abundan mas los

videojuegos originales adaptados al manga.

Actualmente, cuando una serie se convierte en la elegida del pablico, como es el caso de Sailor Moon,
de Naoko Takeuchi, a partir de ella surgen series de animacion, peliculas, videojuegos, y hasta obras de

teatro musicales, por no hablar de los mufiecos, llaveros, posters, en fin.

A pesar del poder creciente del videojuego, no cabe duda de que el otro gran eje hasta ahora ha
sustentado el neqgocio del manga es la animacién. La adaptacién de un comic de éxito a los dibujos
animados se convierte en norma a partir de entonces, y practicamente no hace falta mencionar que

cuando una serie de manga ha alcanzado la popularidad, su version animada también existe.

32



£ DISTORIA DEL (MANGA
A los dos formatos tradicionales (serie de televisién y peliculas para cine), se suma en 1982 uno

nuevo que hoy en dia aglutina buena parte de la produccién de la industria: el OAV (siglas de Original
Animation Video o Video de Animacién Original). Un OAV no se emite en televisién ni se proyecta en el

cine, sino que Unicamente se vende para video casero.

Los OAV acostumbran a desarrollarse en series de varios episodios, aunque no tantos como en la
television, que rebasan el centenar de capitulos con facilidad sorprendente. Sin embargo, una serie de
television en horario estelar sigue siendo la mejor opcién para lanzar al estrellato a una coleccion de

manga.

Ademas de adaptaciones afortunadas de titulos importantes del manga, la animacién también ha
producido sus propias creaciones originales, alqunas de las cuales componen enormes sagas que a lo
largo de mas de decenios se han desarrollado en series de television, videos y peliculas, cambiando sus
personajeg y sus disefios con cada nueva época, ambientando la accién afios después o antes de la

historia original y arrastrando un culto de sequidores muy nutrido.

2.3 REINODE JOVENES

Sin embargo, para que el manga sea considerado como un fenémeno global ha presentado ciertas

cualidades comunes que no tienen igual presencia en lag vifietas de otros paises.

El piloto del robot mas poderoso del mundo —Mazinger 2, Tetsujin 28go, EVA, por ejemplo—; el
hombre que esta unido a la armadura de combate mas peligrosa que existe, el Guyver, todavia estan en la
escuela. En Sailor Moon, las adolescentes elegidas para recibir los poderes de Luna tienen que ponerse el

uniforme para acudir a la secundaria cada mafiana.

Es decir, esta claro cuil es la cuestion: en el manga la figura del héroe —y la heroina— adolescente —y

hasta infantil— mantiene una vigencia y una frescura desconcertantes.

Hubo un tiempo en que esto también ocurria en Europa y Estados Unidos: Spiderman, The Teens
Tetans, Spirou. Los héroes adultos, por su parte, siempre tenian algin acompafiante joven: Robin con
Batman. Es decir; la teoria venia a postular que la identificacion de los lectores con los protagonistas es

asi mayor.

Sin embargo, a medida que la industria del comic deja de ser un negocio prospero, fresco y vivo en
Europa y América, los personajes adolescentes van cediendo paso a los adultos mas o menos mal

encarados, tal vez pensando que los cada vez menos numerosos lectores encontrardn mayor
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identificacién en personajes un tanto decepcionados y vencidos —como la propia industria— En Japén,

con un activo mercado envidiable, el adolescente sigue siendo el rey de los comics.
“Los adolescentes que protagonizan los mangas no son, en todo caso, modelos de virtudes y pureza
o imposibles constructos de seudo-adultizados.

En general, se tiende a la figura del joven débil e indefenso, capaz de demostrar corajé en situaciones
extremas, pero también acosado por numerosas flaquezas humanas, entre las cuales la mis frecuente es
la lyjuria (aunque, una lujuria adolescente y precaria mds que una lyjuria verdaderamente activa y
practicante)”,

Al final, el amor, el sacrificio, la fidelidad a los amigos y el valor tienden a imponerse, pero no son
los Gnicos rasgos con los que un autor pinta a sus personajes, lo cual tiende a articularle de manera
mucho més detallada de lo que es habitual en el comic occidental de objetivos comerciales —actualmente,

este tipo de comic ha sido ya olvidado por obvias razones—.

Los sentimientos del adolescente ocupan un buen lugar emocional que dibujan log mangakas. Estos
comics vienen a ser un catilogo de insequridades, miedos y angustias amorosas primerizas, todo ello
desplegado a gran velocidad, con un ritmo frenético, alejado del estudio o la observacién minuciosa,

simplemente expresando la vida misma.

Para el adolescente que se enfrenta a esas exhibiciones de sentimentalismo, el lazo emotivo llega
como algo natural. Para los jévenes, puede ser vista a través de algo divertido o producir nostalgia, pero

en cualquier caso se distraen y encuentran evasion.

Es decir, los sentimientos adolescentes arrastran al lector, cualquiera que sea su edad, gracias a la

sencilla credibilidad con la que estan planeados.

En general, el mangaka comprende que, para colocar un titulo en los primeros lugares de ventas, lo
primero es el personaje, y lo sequndo, la historia. Antes que nada hay que disefiar una figura, un nombre
y unas caracteristicas personales reconocibles que, por algin milagro condensen justo lo que el publico

quiere en ese momento.

Animar después a ese personaje y hacerle vivir aventuras no es ¢ino secundario. Después de todo,
una vez creado el personaje, ya esta dispuesta la materia prima para la creacion de videojueqos, peliculas,

figuras, etcétera. Esto siempre sucede con un comic que tiene éxito.

El sexo y la violencia —siempre van juntos como si fuesen la misma cosa— son dos de los temas que
mas se critican en el manga. Es cierto que, para nuestros estandares el degollar, las balaceras,
mutilaciones, desnudos y violaciones que se pueden encontrar en un manga, son innumerables. La

cuestibn es que se trata de una diferencia cultural.

! Groensteen, Thierry. L 'univers des mangas. P 17
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Esto significa que los japoneses no son unos criminales, es simplemente que para ellos esas escenas

no tienen una gran carga ofensiva comparable a la que ejercen sobre nosotros. Afios y afios de publicar
historias llenas de violencia no han producido irreversibles degradaciones en el cerebro de los nifios
Jjaponeses. Japon tiene indices de criminalidad mucho menores que los de otros paises, incluyendo los

delitos de sangre.

24DELOSINICIOS DEL MANGA?

Vestigios de grafismo popular y rastros de pinturas o grabados que puedan considerarse
antecedentes del comic son comunes en todas las sociedades y la civilizacion. Al iqual que en otras
culturas o civilizaciones, en la japonesa también se encuentran antecedentes; si por tebeo, comic,
historieta o manga se entiende esa forma de comunicacién en imagenes irreverentes que surge como
gatira, entretenimiento en el folklore de los pueblos. (Para conocer la historia del comic en todo el mundo
ver el apéndice 3B, pidgina 303),

Por principio estan los Chojugiga (dibujos humoristicos de pajaros y animales), que aparecen en el
siglo XTI y son atribuidos al sacerdote Toba (1053-1140). Se trata de cuatro rollos monocromos pintados
con pincel en los que se representa a animales antropomorficos vestidos con ropas y realizando
actividades humanas y a sacerdotes entregados al juego y las peleas de gallos. Todo tipo de temas
demoniacos o escatolégicos (por ejemplo, concurso de gases estomacales) abundan en los siglos
siguientes.

Inmediatamente llegaron los Ukiyo-e, primeras manifestaciones artisticas populares, pues los rollog

humoristicos apenas habian trascendido los circulos religiosos y aristocraticos. Los Ukiyo-e son
grabados impresos por el procedimiento de planchas de madera que surgieron en el Periodo Edo (1600-
1867), una época de frustracién social y descontento de las clases oprimidas por la rigidez de la

dictadura feudal. El Periodo Edo es escenario de muchos comics japoneses que combinan la recreaciéon
histérica con la critica politica, como los de Sanpei Shirato; 1a tematica de los Ukiyo-e era picaresca en
donde se trataba de abstraer al piblico de las penalidades de la vida cotidiana y sumirle en fantasias de
prostitucion y erotismo, lo cual les generd un excesivo prestigio artistico en su momento. Cuanto masg
abiertamente erético eran, recibian el nombre de Shunga y su derroche de gracia del arte erético japonés

en todo el mundo. Los Ukiyo-e, a medida que <e fueron consolidando, se perfeccionaron técnicamente

? Basado en el libro de McCarthy, Helen. Manga. Fp. 17-58
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(pasaron del blanco y negro al color) y diversificaron su tematica, abarcando tanto el mundo del

entretenimiento como escenas histéricas o fantasmales.

Fue precisamente un artista del Ukiyo-e, [Fokusai K atsushika, quien acufié el término manga, que
viene a significar en su origen algo asi como "garabatos caprichosos” tiene también una connotacién
despectiva o poco seria, al iqual que en otros paises ocurre con términos como comic o tebeo. Hokusai
(1760-1849) durante su vida se consagré como el mis famoso de los artistas de Ukiyo-e; sus

ilustracioneg para libros, campo al que se dedicé con intensidad entre 1807 y 1809 estaban repletas de
monstruos y violencia, le proporcionaron celebridad. En 1812 publica su primer manual de dibyjo, y en
1814 aparece el primer volumen de su gran obra: Hokusai Manga que consté de 15 volimenes hasta su

finalizacién en 1878, cuando el artista llevaba casi treinta afios muerto, y era un compendio de toda la

obra de Hokusai, que abarcaba casi el universo entero, a través de rostros, gestos, peces, monstruos,
animales y cualquier escena imaginable. Ademis produjo obrag como Hyaku Monogatori en 1830;

Fugaku Hyakkei en 1834; entre otras. Hokusai introdujo en el dibujo japonés méas el ingenio y la
creatividad que el asentamiento ante la tradicién y lag maneras ortodoxas.

Otro de los grandes maestros de Ukiyo-e fue Kuniyoshi ( Jtagawa (1797-1861), se hizo famoso con

una serie de 108 cuadros basada en guerreros y héroes llamada Suikoden Nishikie. Su trabajo fue un

modelo para los siguientes artistas como (Gyosa/ K awanabe (1831-1889), fue alumno de Utagawa desde
los siete atios, Yoshitoshi T sukioka (1839-1892), K{’gos/n‘éa Koéagas/u’ (1847-1915), //Dloci Okamoto

(1886-1948) pero el pionero del manga en Japén es Katuken Kitazawa.

El nacimiento del comic japonés con una forma reconocible y semejante a la que presenta Estados
Unidos y algunos paises de Europa a finales del Siglo XIX se produce al entrar en contacto los dibujantes
y caricaturistas japoneses con las creaciones occidentales. A partir de 1853, Estados Unidos fuerza a

Japén a salir de su aislamiento y comienza una larga historia de influencia occidental e imitacién

japonesa de las modas. El comic fue introducido en Japén por (Charles Wirgman (1838-1891) en 1862

inici6 la publicacién de una revista humoristica de corte britanico, The Japan Punch cuyo ptblico era la

comunidad extranjera de Yokohama. Otro extranjero el francés (George Pigot (1860-1927) public su

propia revista en 1887, Tobae tomaba su nombre del famoso sacerdote Toba, autor de los Chojugiga del
siglo XIL

De esta nueva "ola" surge Katuken Kitazawa (1876-1955), tras un periodo de aprendizaje que incluye

la pintura occidental, ingresé a la revista Box of Curios donde entré en contacto con el arte de la
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caricatura politica. Después de eso consiguié un buen puesto en el suplemento a color del diario Jiji

Shinpou; el suplemento se llamaba Jiji Manga, y fue asi como la aplicacién del término MANGA al
comic se generaliz6, Logicamente, Kitazawa realizé6 numerosas caricaturas satiricas, pero lo que lo
convierte en el pionero de la historieta son sus creaciones como Tagosaku to Mokube no Tokyo
Kenbutsu, 1902, que es la primera serie de comic japonés con personajes fijos, aunque todavia utilizaba
pie de vifieta en lugar de globos de didlogo. También dibujb otras series, siempre bajo la influencia de los

autores americanos de principio de siglo, como K. [T QOutcault (Yellow Kid), [rederick Opper (Happy
Hooligan) o Kudolph Dirks (The Katzenjammer Kids). Ademas creé la primera revista comica japonesa

Tokyo Puck (el término puck, tomado de la revista americana de ese nombre, vino pronto a significar
cualquier especie de revista ilustrada) en 1905. Con Kitazawa, Japén se incorpord a la causa de Europa y
Estados Unidos por crear un nuevo medio de expresion, el comic, y a la enorme vitalidad de la caricatura
como medio de sétira politica y social. Fue él quien puso a Japén en la senda del manga. Asi, durante la
primera mitad del siglo XX, el manga se va asentando y puliendo de manera no muy distinta a como la
hizo en Occidente el comic.

Con los afios veinte destacan creaciones como Shochan no Boken fue creado por el guionista
Shousei (Jda g por el dibujante Tofujin en 1923; era una serie sencilla, humoristica y fantéstica,
protagonizada por un nifio que peleaba éen contra de monstruos y demonios. Su éxito fue tal que puso de
moda el schochanbou (gorro de lana blanca que utilizaba el protagonista). En 1923 también aparecié
Nonkina Tousan, serie creada por Yukata A so para consolar a las victimas del terremoto que destruyd
el distrito de Kanto, concluyendo esta serie en 1950,

En los afios treinta el ritmo de titulog se hace mayor; Nagagutsu no Sanjushi creada en 1930 por
el quionista [ aise/ Makino g el dibujante Sumes [moto, esta considerada hoy como un clasico infantil.
También este afio aparece una serie que proyectara a Japén hacia el comic moderno, adaptando el ritmo
y las técnicas de los artistas americanos, Speed Taro.

Este mismo afio nace Ogon Bat, uno de los superhéroes mis famosog del Japén, serie creada por el
guionista [chiro Suzuki g del dibujante 7 akeo Nagamatsu. Era un kamishibai, es decir, una cerie de
comics cuyas ilustraciones se mostraban vifieta a vifieta a una audiencia congregada en el parque,
mientras el artista narraba la historia al pablico, acompafiandose de efectos sonoros y gran dramatismo.

Ogan Bat era un semidiés que luchaba en nombre de la justicia enfrentandose en contra del mal con

ayuda de sus aliados.
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También en las revistas infantiles surgié Boken Dankichi que desde su primera aparicion en 1934

se convirtié en una serie clasica de Japén. Su autor fue Keizo Shimads, esta serie trata sobre cémo
Dankichi y su ratoncito mascota se pierden en una isla habitada por canibales y ayuda a log animales
que estan en manos de estos villanos. Tras el intermedio de la querra, Boken Dankichi reaparecio con la
finalidad didactica de explicar a los lectores las normas de la administracién americana y el nuevo
destino de Japén derrotado. A medida que el clima bélico iba creciendo, surgieron series de caracter
bélico y propagandistico, que trataban de predicar a la poblacién para que se unieran a la cruzada del
Estado. Hatanosuke Hinomaru fue una de estas herramientas propagandisticas; aparecié en 1935, obra

de Kikuo Nakj/’ma, desaparecié en 1943, la protagonizaba un joven samurai.

El militarismo de Japén en campafia tuvo sin duda mucho que ver también con el éxito de

Norakuro, tal vez la serie mis famosa de la querra, creada por Suihou T agawa en 1931; Norakuro era un

perro que entré en el ejército para convertirse en un general famoso a través de sus torpezas. Sin
embargo, con la movilizacién general del pais, Norakuro deja de ser torpe y asciende a capitan. Al tiempo

la serie deja de ser humoristica y empieza a ser bélica,

En enero de 1936 surge Fuku-chan que concluyé en 1971 creada por Kyuichi Yokoyams, serie

que explotaba el humor cotidiano y familiar. Yokoyama fue lider del Shin Mangaka Shudan (Nuevo
Grupo de Dibujantes de Manga), fundado en 1932 por un grupo de jévenes para unirse en contra de la
censura del sistema. El grupo prosperd hasta convertirse en "sisterna” y en 1945 se quito el "nuevo” y se

quedd como Manga Shudan.

2.4.1 EL MANGA MOD ERNO?

La I Guerra Mundial marca una censura en la historia del Japén. En el caso del manga, la divisién en
antes y después de la guerra es tan clara que se puede decir que un nuevo comic japonés surge a partir
de 1945, La tarea de reconstruccién nacional produce en la historieta el surgimiento de un gran
fenémeno de rasgos completamente nuevos. Y esos rasqos, se puede decir, son los que le confieren lag
manos del Dr. Tezuka,

Tras la derrota, la necesidad de entretenimiento de Japén es saciada por comice de una nueva

especie mas baratos y sencillos. Apenas se producian comics a color como antes de la querra y apenas

3 Ibid, Pp. 70 - 120
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resurgirian las vifietas de tema politico, no sdlo por la censura impuesta por la ocupacién aliada, sino

porque a la gente tampoco le interesan.

Se prefieren historias cotidianas o de ciencia ficcién y fantasia. Los comics vuelven hacia la infancia
y la juventud, pero, —y aqui se produce uno de los hechos que puede explicar la prosperidad del negocio
de manga en Japon— esas generaciones de nifios y jévenes que empiezan a leer dvidamente comics
después de la guerra siguen haciéndolo a medida que crecen y ya no lo dejaran de hacer nunca. Esta
generacién de posqguerra es una de las responsables del boom del comic en Japén.

En aquel ambiente surgié una de las series mas populares de toda la historia del Japén: Sazae-San.

Es una tira de prensa que aparecié por primera vez en el periddico vespertino Fukunichi en 1946. En

1949 fue transferida al Asahi y terminé de publicarse en 1974; esta serie es obra de una mujer, Machiko
[Tascgawa, que fue una de las pioneras en hacerse dibujante profesional de comics. Sazae-San es una

serie familiar cotidiana que relata la existencia doméstica de Sazae y su familia; a lo largo de la historia
la protagonista se casa y va cambiando fisicamente como una persona en la vida real.

Debido a la crisis econémica del pais, los mangas eran buscados por su escaso valor. Resurgié el
kamishibai, que gozb de gran reputacién hasta la llegada de la television, a partir de 1953,

Sin embarqo, el paraiso profesional, sequia siendo la industria de los comics regulares, con base en

Tokio las editoriales de manga crecieron y prosperaron gracias a la llegada de un personaje tnico: (Jsamu

T czuka.

Tezuka tuvo influencia en la forma de log comics, en su fondo y en las maneras de la industria.
Fascinado por lag peliculas de Disney, introdujo en las formas del manga un cierto corte cinematografico,
mayor dinamismo en los encuadres, audacia en la perspectiva, ingenio en la composicion, velocidad en la
narrativa, a la par que impulsaba el manga hacia la era de los ojos como platos y los rostros infantiles.
Aunque sus series no fueron siempre humoristicas o para nifios, sus dibujos siempre tenian ese aire
caricaturesco y de dibujo animado. Ademas con su primer éxito, Shiin Takarajima (La Nueva Isla del
Tesoro) en 1947 puso de moda las series de aventuras de continuacién extensa (contaba con 200
paginas).

Convirtié el manga en un reino de géneros amplios, donde cabrian todo tipo de ambientes y estilos
con tal de narrar la aventura. Tezuka practico las series de animales, robots, comic para nifias, western,
horror, la hagiografia (historia de las vidas de los santos), serie médica, filogofia, historia y especialmente
ciencia ficcién. No sélo contribuyé a dar el primer paso a la moderna industria del manga, sino también
el sequndo: en 1961, creé6 Mushi Productions, empresa que se dedicaria a la produccién de dibujos

animados, muchag de ellas basadas en sus propias creaciones para manga. Asi se ponia la primera piedra
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para la construccién de lo que hoy en dia, con el nombre de media-mix, muchos consideran la clave de la

rentabilidad del imperio econdémico creado alrededor de los personajes del manga japonés.

2.4.2 LOS MECHAS (ROBOTS Y SCI-Fi)*

En lo primero que ce piensa al hablar de manga japonés es en robots, maquinarias diabdlicas y
engendrog de ciencia ficcién. Aunque hoy ha evolucionado hacia maneras mas modernas, el género de los

super robots tuvo su auge en los afios sesenta y setenta. Como en casi todo en el comic japonés moderno,

el pionero fue (Dsamu Jezuka En 1951 creé6 Atom-Taishi (Embajador Atomo) que apareceria en la

revista mensual Shonen. Pronto el personaje cambié por nombre el de Tetsuwan-Atom (Poderoso
Atomo) y fue uno de los primeros éxitos exportables del comic japonés; Tetsuwan-Atom se publicé desde

1951 hasta 1968 y dio lugar a una de las primeras series de dibujos animados en 1963.

El gran competidor de Tetsuwan-Atom, en sus tiempos, fue Tetsujin 28go (El Hombre de Acero n°
28) que surgié del lapiz de Mitsuteru Yokoyama en 1958, en el mismo Shonen que habia albergado a
Tetsuwan-Atom; dur6 hasta 196€. Tetsujin 28go presenta el arquetipo del robot gigante controlado por
un adolescente.

Sin duda, el que mayor huella dej6 en el publico fue Mazinger Z obra de (Go /Nagai un auténtico

representante del comic japonés aparecid por primera vez en 1972 en una serie relativamente breve.
Un angel se encargd de dotar de emociones a Robot Santohei, fabricado por el Dr. Toppi; Robot
Santohei entraba en filas trag la Il Guerra Mundial y se metia en problemag en el cuartel. Era una serie

satirica en la que su autor, Koremitsu Mactanj trataba de ridiculizar al ejéreito y protestar cémicamente

contra la guerra: aparecié entre 1952 y 1962. Pero sin duda alguna, la reina de los robots simpaticos de la
historia es Arale, creada por Akira Torigama para su serie Dr. Slump en 1980. Arale es un robot con
forma de nifia, extremadamente poderosa y traviesa y supuso el primer peldafio en la carrera de
Toriyama hacia el estrellato.

Uno de los engendros cibernéticos que se anticipbé a los cyborgs y mistificaciones humanoides-
mecanicas que infestan hoy este género fue 8-Man. Creado por el quionista Kazumasa [Jirai (que se
convertiria en un famoso escritor de ciencia ficcién) y por el dibujante Jiro Kuwata (el autor de Gekko

Kamen) en 1963 &-Man era un super robot creado por el Dr. Tani. En él reencarnaba el detective Rachiro

Azuma, que habia sido asesinado por unos gangsters. Ademas de sus poderes "basicos”, 8-Man podia

“ Basado en el libro de Horn, Maurice. The world enciclopedia of comics, vol Ii. Pp 13 - 115
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cambiar sus rasqos, debido a la maleabilidad de su piel artificial. Poseia una pintoresca galeria de

enemiqgos.
Otro compuesto de hombre y maquina que marcé época fue Cyborg 009, creado por el maestro

Shotaro Jshimori en 1946. 009 es manufacturado como instrumento del mal, pues es fabricado por el

perverso Fantasma Negro y surgen los Cyborgs 001 a 009. En el cuerpo de este ltimo se alberga Joe
Schimamura, un delincuente juvenil que se rebela contra Fantasma Negro apoyado por sus ocho
compafieros.

Los robots gigantes estan en recesion, pero los cyborgs de diferentes tipos pasan momentos de

esplendor, y se han convertido en los superhéroes actuales del manga. Por ejemplo; Guyver de Yoshiks

Taéaﬂa; Xenon de Masaom/KansaA/} Genocyberg de Tonﬂ Taécza;é/f

El contexto donde se mueven los cyborge son escenarios mas densos que sus predecesores,
derrochan violencia y sangre en cada una de sug intervenciones, como tratando de aplicar un cierto
realismo al concepto de un ser sobrehumano en guerra en el mundo real y resultan por lo general
victimag de experimentos malintencionados a cargo de organizaciones criminales. La fascinacion por la
tecnologia que parece vivir Japon hace que incluso en series donde el protagonista esti reservado a

seres humanos, los disefios de maquinas puedan ejercer una influencia decisiva para el éxito. Ocurre en

algunas obras de Masamure Shirow, como Dominion o Applesed, donde aparecen sus famosos

landmates especie de exoesqueletos que portan los protagonistas. Sin embargo, la importancia de
maquinarias y robots, que, a fin y al cabo, sdlo pueden contribuir a un éxito que depende mas bien del
juego de relaciones y sentimientog entre los protagonistas humanos de la serie.

La ciencia ficcién, ha dado para mucho mas que para robots y experimentos tecnoldgicos, aunque

raramente se evita la recreacién de maquinarias aparatosas, tengan o no papel destacado en la serie. La

historia de contacto con razas extraterrestres tiene partida en O-Man de Osamu Tezuka; esta serie

apareci6 en 1959 en el semanario Shonen Sunday y es considerada por muchos expertos como una obra
de las cumbreg de Tezuka. En ella se contaba la historia de O-Men y su catastréfico encuentro con la raza
humana; estos seres eran superiores a los hombres y dirigidos por su perverso lider Daisokan, se
preparan para aniquilar a la raza humana y conquistar la Tierra. Para salvar la situacién aparece Rickie
un joven O-Man que se habia criado con los humanos y que se dedicara a protegerlos para consequir la
paz entre ambos pueblos.

Muchas veces el resultado de la experiencia extraterrestre es una comedia roméantica, lo que viene a

dar origen a un subgénero sentimental "chico conoce alienigena” y se define perfectamente en Urusei

Yatsura (Lamu) de Kumiko [ akahashi Lamu es una comedia sobre un estudiante japonés, Ataru, que se
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ve acosado por una extraterrestre vestida con bikini que ha decidido adoptarlo como el hombre de su

vida, a pesar de que el muchacho es el clasico indtil, 1a serie resulta ser divertida y fue su primer éxito en
1978. También de una situacién fantastica surge Denei Shojo (Video Girl Ai); una chica encantadora
sale de un video para ayudar a un pobre estudiante que se debate en la edad del amor no correspondido
y a partir de ahi surgen los tridngulos amorosos en una comedia abundante en ternura y con mas énfasis

en el romance y en el vestuario de los protagonista que en el humor. Masakuza K atsura, autor de Video

Girl Ai, ha sequido explotando el tema con Video Girl Len.
La ciencia ficcion mas pura y dura, aquella que se desarrolla a miles de afios luz de nuestro planeta,

tiene su padrino en Fushigina Kuni no Putcha aparecida en 1947 obra de [ Lj’/ié/ro Yokoi y, a su muerte,

en 194& continuada por Tefsuo Ogawa. Esta serie recuperé el lugar de la ciencia ficcion en el manga.
Los protagonistas de la serie eran el Dr. Banbarum, Putcha y su robot Perii, los tres viajaban por el
espacio en el afio Z047.

Sin embargo, el papel de gran maestro de los viajes espaciales le corresponde a ch/ Matsumoto

pues tiene en su haber varios titulos de ciencia ficcién: Denko Ozma (1961), Sexaroid (1968), Kosuku
Esper (1968), Yojigen Sekai (1969), Mystery Eve (1970), Uchu Senkan Yamato (1974), Captain
Harlock (1976), Ginga Tetsudo 999 (1976), Sennen Joo (1976). Matcumoto, ademas, es reconocido
como uno de los primeros talentos en el disefio de maquinas, vehiculos, aviones y todo tipo de artefactos

tecnolégicos. Kia Asamiya ocupa actualmente el trono de la ciencia ficcién y lo demuestra con éxitos

como Silent Mabius y Compiler.
Dentro de la ciencia ficcion se puede distinguir lo que se considera un subgénero: las historias de
adolescentes con poderes psiquicos. Esta parte le corresponde a la figura emergente en Japén como el

mag grande autor: Katsubiro (Dtomo. Concretamente en Domu (Pesadillas) y Akira encontramos el genio

de Otomo en manifestacién y combinando variantes de este tema. Domu plantea un terrible
enfrentamiento entre una fuerza caprichosamente malvada y otra ingenuamente generosa. La maldad se
personifica en un anciano; la bondad en una nifia. Ambos tienen poderes psiquicos que, al chocar contra
los humanos producen sangrientos efectos. El escenario de la pelea es un enorme bloque de
apartamentos; el duelo entre el anciano y la nifia acabara en una catastrofe a gran escala.

Akira retoma los poderes psiquicos latentes, pero el ambiente en que se desarrolla es mucho mas
amplio y complejo. Hay adolescentes, y experimentos secretos del Gobierno, bandas callejeras, satélites
artificiales acesinos, ejércitos movilizados, un Neo-Tokio futurista cargado de malos presagios y, por

supuesto, la presentida amenaza de Akira, el nifio mée peligroso del mundo, que durante gran parte de la
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obra sblo es un nombre mencionado. Esta considerada como una obra grandiosa y su argumento se

contagia a medida que pasan las paginas.

2,43 EL YAKUZA: MAFIAS, ASESINOS Y LAD RONES®

En Japén, las historias policiacas siempre son bien recibidas y se conocen como yakuza (mafia). El
clasico del género negro japonés, es de manera indiscutible, Golgo 13 (nombre que viene del Gélgota y

del 12 de la mala suerte) creado en 1969 por [ akao Saito para una de las primeras revistas destinadas

al pablico adulto Big Comic. Golgo 13 es el perfecto asesino desconocido, él presta sus servicios a quien
le pague. Sus aventuras tienen lugar en todo el mundo, lo que lo convierte en el protagonista perfecto
para desarrollar intrigas internacionales en diversos ambientes. El estilo de Saito se basa en rotundos
contrastes entre blanco y negro, abundante dramatismo y originando la violencia del gesto, ha marcado
toda una escuela para los practicantes de yakuza.

Otro mitico personaje surgido en la misma época de Golgo 13 representa la versién ligera del género
delictivo. Aunque se mueve también en el camino del delito, Lupin III es divertido y la intriga se mezcla
con el humor en las peripecias de este ladrén, especialista en fraudes y complejos planes y tramag para

ejecutar sug hazafias. Lupin III fue creado en 1967 por Monéc‘y Funch (seudénimo de Kazubiko Kato)

también para una revista de adultos, Manga Action.
La intensidad dramatica de la accién de ambas series y un sentido del humor indulgente esta

recogida por [sukasa /‘7'0/’0 uno de los artistas jévenes que mas éxito ha consequido con historietas de

tema criminal. Primero con Cat’s Eye historia de tres ladronas elegantes al estilo de Lupin y,

posteriormente, con Cazador que relata las aventuras de Ryo Saeba un detective privado que sdlo
acepta como clientes a hermosas jovenes de las que intenta obtener favores sexuales con tretas
infantiles e insistentes.

En la crénica de la yakuza destacan dos series que hacen gala de cierta sobriedad documental al

tiempo que plantean una suerte de existencialismo perplejo. Crying Freeman, con guién de Kazuo Koike
y dibujos de KyO/'cﬁ/ /Lc‘gam/ y Santuario, con quién de Sho [umimura (seudénimo de Yos/?{gub’

Okimura) g dibujos del mismo Tkegami; Crying Freemantrata sobre un asesino serial.

? Basado en el libro de McCarthy, Helen. Una Introduccion al Yakuza. Pp. 31-135
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En Santuario la trama mafiosa se concentra en arqumentos politicos. Se trata de una alegoria de la

lucha de lo nuevo contra lo viejo, de la renovacién contra lo tradicional. Fumimura, al parecer, no ha
podido encontrar otro modelo en Japén méas digno de ser reconocido como héroe que el de los fuera de la
ley y personifica su voluntad en el joven delincuente Akira Hojo y en un politico principiante Chiaki
Asami. Cada uno en su propio circulo de poder y, al mismo tiempo, coordinando sus esfuerzos intentan
dar la vuelta a un Japédn decadente y vigjo.

Es el ejemplo de comic japonés adulto que derrama accidn, intriga, sexo, violencia y patetismo.

2.4.4 EL J)ID AIMONO*

En Japén samurais y ninjas son los protagonistas del jidaimono un género popular que narra
hazafias del pasado; se trata de un género ampliamente desarrollado desde siempre. Antes de la Il Guerra
Mundial ya existian comics de samurais en Japén y la ética del bushido fue un arma propagandistica. Sin
embargo, cuando los mangas de samurais reaparecieron tras la guerra, algo habia cambiado.

Akado Suzunosuke aparecié por primera vez en agosto de 1954 en Shonen Gaho; su creador fue
Eiichi Fukui, pero muri6 antes de poder realizar la sequnda historia, con lo que la serie pagd a manos de
] sunayoshi | akeuchi Akado Suzunosuke era un nifio entrenado en el arte del kendo. El interés principal
de la serie estaba en las peleas de espadas y en las técnicas que utiliza Akado y gracias a este comic
hasta 1960, se observé al kendo desde una perspectiva deportista.

En 1957 apareci6 Tenpei Tenma en Shonen Gaho obra de 7 aku [Jorei la serie trataba sobre

Tenpei quien era un ron/n (un samurai sin amo) y lleno de recursos que complementaba las técnicas
propias. Sin duda, dos hombres marcaron el terreno del jidaimono, llevindolo a campos expresivos y de

dramatismo que influirian a generaciones de artistas: (Goseki K ojima y Sampei Shirato.

Sanpei Shirato tiene una extensa carrera que incluye el kamishibai y el kashibon manga antes de

convertirse en dibujante de manga requlares. En 1959 consiquié un enorme éxito en el kashibon manga
con Ninja Bugeicho serie de la que se publicaron 17 libros hasta 1962. Ninja Bugeicho, esta ambientado

en el periodo de las guerras en Japén (1560-1588) y trata sobre las relaciones humanag y sociales,

movimientos de masas, revueltas campesinas, sangrientas batallas y amor. Al pablico le gusté el trabajo
de Shirato que fue reconocido como maestro del jidaimono. Su siquiente obra fue Sasuke aparecida en

septiembre de 1961 en la revista Shonen; Sasuke trata sobre la educacién y el crecimiento de un ninja,

¢ Basado en el libro de Schod?, Frederick. Manga! Manga! The world of japonese comics. Pp 53-89

dd



DISTORIA DEL (MANGA
instruido por su propio padre. El relato era tanto una historia ninjitsu (arte de los ninja) como un relato

de desarrollo y madurez; a lo largo de la serie Sasuke vefa cémo eran asesinados su padre Ozary, su
madre y sus hermanos. La tercera obra del jidaimono de Shirato es Kamui Den aparecié en 1964, serie
que mangja una cantidad considerable de personajes de todos los ambitos sociales durante unos veinte
afios a mediados del siglo XVII para denunciar el Mibun Sida (sistema de clases) y de la opresién que los
samurais ejercian sobre los campesinos. El protagonista es Kamui un Ainini (clase baja) que al convertirse
en ninja consigue ascender en la jerarquia social.

En 1970 surgié un clasico del comic japonés, Kosure Okami obra de Kazuo Koike y Goscb’/(oj/}m.

Esta serie se extiende hasta mag alld de las & OO0 paginas y estaba ambientado, de nuevo, en el periodo
Edo; donde Itto Ogami un verdugo del reino y su hijo Daigoro vivian aventuras sangrientas.

En general, el jidaimono ha sido practicado frecuentemente por muchos artistas y en él se observa a
menudo la herencia del bushido, €l camino del samurai, pero el concepto del samurai se ha traslado a

geries de yakuza y de deportes.
2.4.5 DEPORTES PELIGROSOS’

Los comics de deportes gozan de buena reputacién en Japén y sus titulos destacados suelen ser
muy vendidos; debido a que acostumbran a exagerar artificialmente las modas en Japén, se puede llegar
a la conclusion de que en muchos deportes son mag los lectores que los practicantes.

Los comics de deportes tradicionales japoneses (judo, kendo, karate, etcétera) han existido siempre.

Igaguri-kun, creada por [iichi [ukui que fue un éxito en 1952, era una serie de judo llena de accién.

Cuando Eiichi Fukui se estaba convirtiendo en uno de los dibujantes mas importanteg¢ de Japén, murié de

un ataque al corazéon en 1954, la serie fue continuada por //opc/ Doya y, posteriormente, Asakazu

A rrkawa.

Tras Igaguri-Kun surgen las series de deportes modernos (béisbol, boxeo, tenis, voleibol, basquetbol
y fatbol). Las series de deportes originales tenian un dramatismo exagerado, exaltan el sacrificio, el
espiritu de grupo (en los equipos), la entrega heroica hasta el Gltimo aliento, el enfrentamiento implacable
en la cancha y la nobleza del sufrimiento. Los extremos a los que se puede llegar en el entrénamiento o,
ya en juego, én la competencia, no tienen ninguna reserva por mantenerse dentro de los limites de la
capacidad humana. Al final, lo Unico que se percibe es el triunfo colosal o la tristeza de la derrota. Con el

paso de los afios, las series de deportes han evolucionado hacia comedias romanticas adolescentes donde

7 Basado en el libro de Groensteen, Thierry. L 'univers des mangas. Pp 15-175
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lo que importan son tanto las hazafias deportivas del héroe como las sentimentales. Por supuesto, esto

no disminuye el contenido exagerado del rendimiento deportivo de los protagonistas de estas historias,
que siguen llegando a extremos sobrehumanos para vencer.
La pionera de las series de béisbol (deporte nacional de Japén) fue Chikaino Makyu, creada por el

guionista Kazuya Fukumoto g el dibujante [ctsuya (Chiba en 1961 para el semanario Shonen. Esta

serie contaba la historia de Hikaru Ninomiya un pitcher que tenia un lanzamiento especial; sin embargo,
aparecian rivales que lograban ganarle y se sometia a entrenamientos para perfeccionar sus
lanzamientos. Pero por los esfuerzos que el protagonista hacia le fracturaron sus hombros con esos
lanzamientos complicados le dejaba tan gravemente lesionado que tuvo que retirarse del deporte.

Si bien el éxito de Chikaino Makyu fue un fenémeno, palidecié ante la llegada de una de las mas

famosas series de béisbol de la historia: Kyojin no Hoshi. Creada en 1966 por /kki K ajiwara (guionista) y

Noboru K awasaki (dibujante) para Shonen Kyojin no Hoshi reunia todos los recursos de los que dispone

el comic para excitar los instintos mas basicos del lector y, ademas, afiadia una racién de morbo. El
protagonista de la serie es Hyuma Hoshi a quien su padre lo entrena desde la infancia con el propésito de
convertirlo en el mejor pitcher del pais; el entrenamiento de Hyuma incluia vestir un exoesqueleto que le

reforzaria la musculatura o atrapar bolas empapadas en queroseno que se inflamaban en el aire.

El dltimo éxito de los comics de béisbol ha sido Touch de Miysuru Adachi en esta serie el

melodrama sentimental ha desplazado a la dramatizacion del deporte como argumento basico. Dosg
hermanos gemelos estan enamorados de la misma chica; uno de ellos es un talento del béisbol y muere
pero el otro hermano se consagra a la tarea de convertirse en un campedn como su hermano.

Otro éxito es Ashita no Jo aparecié en el semanario Shonen entre 1968 y 1973 y sus autores

fueron Asao [ akamori (guionista) y 7 etsuya (Chiba (dibujante) Jo Yabuki era un muchacho solitario

que conocia a un antiguo boxeador, Danpei Tange. A partir de ese momento iniciaba su entrenamiento
como boxeador profesional a las 6rdenes de Tange y el lector sequia la evolucién de la vida y la carrera
de Jo. Una de las mayores emociones que deparé la serie fue el enfrentamiento entre Jo y su vigjo rival
Toru Rikiishi. Para poder enfrentarse a Jo, que competia en una categoria inferior, Toru se veia obligado a
mantener un estricto régimen y rebajar su peso. En el ring, Toru noqueaba a Jo tras un combate
despiadado pero su cuerpo debilitado no resistia y muere. Como este personaje se habia hecho popular
entre los lectores; la editorial Kodansha, tuvo que montar un ring y celebrar un funeral por el alma de
Toru. La ceremonia tuvo lugar el 24 de marzo de 1970 fue oficiada por un sacerdote budista y a ella

acudieron 700 personas. Pero tras su muerte la serie siguidé y presentaba a Jo deprimido y ganando
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hasta que fue vencido por José Mendoza. Jo completamente agotado, le da los guantes a su novia, se

sienta en la banqueta y muere con una sonrisa.

Otras series de deportes destacadas han sido: Tiger Mask de /AA/’K.y‘/wara y Naoki 7‘57’/‘91 tema eg
la lucha libre; Football Taka de Noboru K awasaki ambientada en el fatbol americano; Esu o Nerau de
Sumika Yamamoto serie de tenis de nifias o Attack No. 1 de (Chikako ( Jrano una serie de voleibol. En
los dltimos afios, una de las series de mas éxito es Slam Dunk de 7 akehito (Onoue, ambientada en el

basquetbol.
2.4.6 SHOU)O MANGA?®

En Japén los comics para nifiag han ido prosperando cada vez mas con el paso de los afios; es de
sorprenderse la presencia de abundantes lectoras. La diferencia llega cuando se observa que las mujeres,
no contentas con leer comics, también los dibujan hecho verdaderamente insdlito en Japén.

El shoujo esta clasificado por edades llegan a las mujeres de todas las edades, desde nifias hasta
amas de casa. Aunque los titulos mas vendidos alcanzan solamente entre uno y 2, 5 millones de tiraje
(tomando en cuenta que Shonen Jump vende seis millones) no se puede olvidar que lag mujeres también
leen revistas para chicos o no especificamente femeninas y viceversa.

Si al examinar los comics para chicos y especialmente log deportivos, se ve que la exaltacién de
rasgos aparentemente "viriles”, como violencia, agresividad o sacrificio heroico, se enfatizan sin ningin
limite. Al ver el shoujo manga también se trata de comics exaltados; la diferencia es que en este caso se
exaltan otros valores: la dulzura, el amor, los sentimientos, el romance y las angustiag carifiosas.

En la posguerra lo habitual era que los comics para mujeres fueran dibujados por hombres, algunos

de ellos muy famosos en la industria, como Suiho | agawa autor de Norakuro. Una de las series mas

importantes de la posguerra fue Anmitsu Hime que aparecié por primera vez en el mensual Shojo, obra

de Shosuke K uragane. La serie intentaba levantar la moral a log nifios que sufrian privaciones y el azote

de la miseria trag la derrota, mostrandoles un mundo maravilloso en el que la princesa Anmitsu ge
dedicaba a dar fiestas a los invitados. Aunque el argumento y el dibujo era simple, Anmitsu Hime fue un
hit del shoujo manga.

Sin embargo, el punto de partida para el shoujo manga se da con Ribon no Kishi en 1953 por Osamu

Tezuka que tuvo la amplitud de miras suficiente para no dedicar su creacién de mangas gélo a los

8 Basado en el libro de Gravett, Paul. Shoujo Manga. Pp 15-175
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hombres. Ecta serie se publicé en la revista Shojo Club. Ribon no Kishi tiene una protagonista bisexual

—lo que viene a prefigurar uno de los rasqos mas repetidos en el comic japonés desde entonces: la
ambigiledad sexual de los héroes—, Zafiro, la protagonista de Ribon no Kishi, es la hija de un rey que
necesitaba un heredero masculino. Para que su hija pueda ascender al trono, €l rey y la reina la crian
como ¢i fuera un chico manteniendo en secreto su verdadero sexo. Ribon no Kighi introduce en el shoujo
manga el impetu que empezaba a acelerar los comics de chicos, y ademas otorga a las vifietas femeninag
el modelo de historia larga continuada.

Siguiendo el ejemplo de Tezuka algunos de los grandes nombres del manga shonen probaron con el

shoujo. 7 etsuya (_hiba habia realizado antes de pasarse a la accién titulos como Odettojo no Niji,

Mama no Vilin. También ch//\/lat;sumoto realizé Kuroi Hanabira y Sino Taiyo.

A medida que los comics para chicas empezaron a establecerse sélidamente y a prosperar, un
namero creciente de mujeres fue introduciéndose en el negocio, de manera que acabaron acaparando los
titulos femeninos. Lo que convierte el shoujo manga no sélo en comics para chicas, sino también en

comics de chicas. En su momento fue importante el trabajo de Yumiko (Oshima, Moto [Tagio, Keiko

Taécm{'ga, K {yoéo /Aca’a, Yuml}éo [garas/w'g K 50»40 M/'zué/.'

En los comics femeninos se produce una dulcificacién de la realidad tan falsa y deformadora como lo
es la brutalidad y crudeza habitual en las series de acciéon. El amor, los sentimientos ocultos, agénicos,
desesperadamente frustrados o felizmente satisfechos, son los ejes alrededor del cual se mueven los
argumentos. Si los chicos son maquinas de pelear, las chicas son maquinas de amor y lagrimas. Los
estereotipos suelen gituarse en paises extranjeros, lo cual da un toque exoético a la historia, al tiempo que
la sublima y permite la aparicién de abundantes personajes rubios. Todos los personajes de los comics
femeninos son bellos, tanto los hombres como las mujeres, y a menudo resulta dificil distinguir a log unos

de losg otros.

Las escenag de amor y los desnudos son admitidas en este tipo de comic siempre que se traten con

elegancia. Al amor homosexual, especialmente entre jévenes en internados, ha sido, uno de los temas
favoritos de las nifias japonesas; generando asi el mercado del yaoi hasta el grado de proporcionar
clasicos como Juichigatsu no Gimunajiumu, publicada en 1971 en Bessatsu Shojo Comic. En esta

historia, creada por Moto [Jagio, considerada una de las mejores autores, se desarrollan tormentosas
relaciones en un internado alemin. [ aza to Ki no (Jta, publicada en 1976 en Shojo Comic y su autor

Keiko T akemiya o actualmente Ai no Kusabi de Kazuma Kodaka serie que se enfoca a un futuro

distante en el planeta estéril de Amoi que fue transformado hace siglos por cientificos que buscaban
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crear un civilizacién ideal. En lugar de eso su siper computadora, Japiter, se volvié loca y obtuvo

conciencia,

La sociedad Japiter creada es rara; las mujeres son extrafias. El estatus de una persona eg
determinada por el color de su cabello: siendo los rubios la élite que rige. Los rubios son genéticamente
disefiados para ser mas fuertes y mas sabios que el humano ordinario, a excepcién del hecho de que son
estériles. Cuentan con "mascotas” humanag para propoésitos sexuales. Al parecer estos hombres se
cansan facilmente con las mufiecas de sexo (mujeres androides) con las que son provistos, por lo que
buscan mas "juegos” y encuentran "mascotas”, esto es, otros hombres normales con los cuales tener sexo.
Jason Mink es uno de la élite lider del Capitolio de Amoi, Tanagura, un hombre que tiene contacto directo
con Jupiter. Riki "The Dark”, el lider de la pandilla Bison. El retine a su pandilla y los conduce a una
fabrica de mufiecas de sexo donde son persequidos por la policia; todos los amigos de Chen son
asesinados con excepcion de Guy quien es retenido por la policia para ser interrogado; al parecer Blondie
matard a Guy si Chen no llega a ser su "mascota”. Cuando Jason salva a Riki de algunos vigilantes Rikd
ofrece su cuerpo, lo Unico que tiene él para dar como pago, Riki desaparece después. Chen acepta en aras
de su amigo y asi resulta la tan esperada escena sexual, de cualquier manera Guy es liberado y al
averiguar lo que sucedié a Chen se molesta y golpea a Chen diciéndole que tird su orqullo. Esta serie
continda su publicacién acaparando la atencién del mercado femenino.

Lo importante en el manga shoujo es la presentacién, por ejemplo; la moda. Las ropas y los peinados
tienen importancia puesto que a veces se planifican paginas enteras con el 4nico objetivo de exhibir con
claridad el modelo de la protagonista y asi se llega a uno de los puntos clave en el concepto del manga
Jjaponés: los gjos.

Los ojos de los protagonistas del shoujo manga son enormes, como si fueran el espacio que se ha
dejado en blanco para poder escribir extensas frases. En lag pupilas el artista escribe emociones,
reacciones y sentimientog del personaje. El modelo de ojos grandes que homogeniza el grafismo del
manga y anime es en parte producto del intento por distanciarse de la estética oriental y asemejarse a la
estética occidental que ha venido a sustituir a los antiguos modelos desde que Japén entrd en contacto
con el mundo exterior. Asi donde antes la influencia dominante en gustos era China, ahora son Estados
Unidos y Europa. Resulta evidente que las pupilas dilatadas tienen poca relacién con los rasgos
Jjaponeses naturales. El caso es que, por tradicién y versatilidad, los ojos se han convertido en una de las
herramientas mas importantes para los dibujantes japoneses, que buscan siempre en primer lugar una

expresividad econémica y el maximo posible de emotividad en los trazos.
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2.4.7 HUMOR’®

El género con el que mas internacionalmente se identifica al comic como medio es el humor. El
comic puramente caricaturesco e hilarante también tiene lugar en Japén, aunque hay que decir que el
humor estd profusamente presente en buen nimero de titulos que, a priori, podrian considerarse

pertenecientes a otro estilo, como las aventuras, la accién o el romance. Los inicios de Dragon Ball no

era mas cémico antes que Akirs ] oriyama derivara hacia una historia de proporciones biblicas basada
en combates de siper querreros y amenazas cosmicas.

Al igual que ocurre con todo en el manga japonés, el humor resulta desbocado y exaltado, no repara
en medios para consequir su fin. De la misma manera que la accién es desmesuradamente irracional y el
romance siempre dolorosamente sentido, el humor es un brutal atentado sarcéstico contra todo lo que
pueda ser motivo de risa.

El comic japonés, como casi todo el comic de cualquier sitio que se dirige a un pablico infantil,

manejaba un humor blanco e inocente hasta la llegada de [/~ yjio Alkatsuka; Namachan en 1958 fue su

primera publicacién. Akatsuka llegdé a todo tipo de lectores, sin importar la edad o la preparacién
intelectual y su influencia fue enorme para entender el tipo de humor que se ha hecho desde entonces
hasta hoy. Sus comics no eran exactamente de mal gusto, pero practicaban una extravagante
irreverencia que ayudd a romper el sentido del tabd. Akatsuka utilizaba el gag visual y ridiculizaba sin
contemplaciones la autoridad paterna o estatal si venia a cuento en el chiste. Su estilo grafico también
dejé un sello inconfundible, deformando y achatando a los personajes, convertidos en caricaturas. Este

humor fue cargado de groseria y suciedad por sus ayudantes cuando empezaron a producir sus propias

obras. Mitsutoshi [ uruya g Kazuyos/n‘ 7 ori crearon, respectivamente, Dame Ogaji y [ oiretto Hakase.
Sin embargo, este humor fue opacado por (Go /Vaga/con Harenchi Gauken, hasta ese momento, el

gauken manga habia sido otra cosa. Harisu no Kase es creada por [ectsuya (Chiba en 1965, esta serie

narraba lag hazafias del pequeiio héroe del Instituto Harisu, Kunimatsu Ishida.

En la carrera por ser el mag gracioso el triunfo fue para un personaje que cambiaria incluso la manera
de hablar de la juventud japonesa: Gaki Deka. Aunque supuestamente un estudiante, el rostro de
Komawari-kun es el del pervertido que no puede disimular, siempre trae un gorro de policia y una

corbata de lunares, y, a menudo, es lo dnico que lleva. Las acciones de Komawari siempre estan

? Basado en el libro de Groensteen, Thierry. Ibid, Pp 100-173
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relacionadas con motivaciones egoistas, actitudes antisociales y delirios sexuales. Esta serie fue muy

popular en los afios setenta.

El humor en el comic japonés tiende a ser tan desconcertante como todo lo demas, la presencia de

chistes escatolégicos y sexuales hasta en las series infantiles no deja de ser raro.
2.4.8 NINOS, FANTASMAS, SEXO Y MAS '°

Una de las series de mas éxito en Japédn actualmente es Sr. Veterinario de Norko Sasaki que

trata exactamente de esa profesién. Como se ha visto hay titulos especializados en todosg los deportes,
ademis, géneros mas o menos universales, como el policiaco (en Japén, historias de yakuzas), el histérico
(fidaimono), los héroes justicieros (robots gigantes o cyborgs) y la novela rosa. Pero también existen
comics de oficinistas, cocineros, de mah jongqg (un tipo de juego muy popular alli).

Existe un comic para cada profesion, sexo y edad. En Japon, tras la derrota en la Sequnda Guerra
Mundial los comics militares no han prosperado. En general se considera de mal gusto la exaltacién del
espiritu bélico imperialista y los no muy abundantes comics del género suelen adoptar un tono pacifista

y antimilitarista, recalcando los sufrimientos y horrores del conflicto y el dolor de los inocentes. Shigeru
Mizuki; que perdi6 un brazo durante la guerra, relata su experiencia en Soin Gyokusai Seyol, publicado

en 1973, K::j}?’/\//at:sumoto con Senjo establecié el modelo mediante historias cortas, de contenido bélico

con narrador neutral. Lo importante es el drama personal de los soldados, actores de la obra, en lugar de
la cuestion nacional.
Otro de los géneros clasicos de la ficcién popular y que se puede considerar universal, a2 pesar de su

aparente firmeza norteamericana, es el western. Sin ser las mas abundantes, las series de vaqueros

también han existido en Japén. La mas famosa es Daihengenji, creado por Shigeru Komatsuzaki g

publicado entre 1950 y 1952; serie reunia el clasico reparto de personajes de las series del Oeste. Un
héroe joven protagonista, un aliado indio, una chica hermosa y misteriosa y una banda de problematicos

cuatreros como adversarios. También log autores famosos dejaron su huella en el western; Tezuka

presenté Lemon Kid en 1953 y ch'/Matsumoto con Gohikino Yojimno en 1967 y Gun Grontier en

1972,

!0 Basado en el libro de Schod't, Frederick. Ibid. Fp 95-283
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En cuanto a las series de animales comienzan con Ozamu Tezuka y su Jungle Tatei en 1950; el

protagonista de la serie es Kimba, un ledn blanco criado entre los humanos que, de vuelta a 1a naturaleza,

se erigia en su gobernante con una personalidad que recogia la herencia salvaje y civilizada a la vez.

Kibao fue el mayor éxito de Kyuta [shikawa el especialista en manga de animales en Japon; aparecié

publicado entre 1965 y 1966 en el semanario Shonen. Era la historia de Kiba, hijo de un perro y una loba
que alternaba la vida entre humanos y el liderazgo salvaje de los animales de las montafias y él regresa
para matar a Gon, un oso tuerto que maté a Sanae, la nifia que lo crié.

El gato més conocido de este pais es Doraemon, creado por /:L]’/‘o F /:Lj//co (seudénimo de [Hiroshi

[ yimoto Y Moto Abiko quienes trabajan juntos) en 1970. Doraemon, un robot del futuro que es enviado

por los descendientes de Nobita, un nifio atolondrado para que lo ayude a desenvolverse en la sociedad
pero como Nobita es muy tonto siempre se meten en problemas. Doraemon eg, a estas alturas, uno de los
iconos populares japoneses, existiendo cientos de productos, imagenes y anuncios publicitarios que lo

mantienen con vida en ese pais.

En 1991 llega Gon, creado por Masashi T anaka g actualmente es la serie de mayor éxito puesto que
Gon es un pequefio tiranosaurio que habita bosques, mares, sabanas y desiertos modernos. En sus
historias no aparecen humanos, sélo animales y no hay palabras pues los animales no estan
antropomorfizados.

Los comics sobre profesiones tampoco son raros en Japén. Jo Piggu es el autor que mas ha

explotado este terrero, en sus obras ha tratado a fotdgrafos, empleados de cines y cocineros.
Precisamente una serie protagonizada por un cocinero fue la que mas fama le dio; Hochoni Ajihei entre

1973 y 1977 que narraba la historia del hijo de uno de los mejores cocineros de Japén, experto en

gastronomia tradicional.

Otros titulos a destacar incluyen Tekka no Makihei de Yuichiro O[?aﬂas/w'g Yasuﬂu;é/ [ agaws,
protagonizada por un joven dedicado a la preparacién del sushi y Tateshi no Kensaku de Jiro (Gyuy

[ yjio Akatsukadedicada al mundo de la carpinteria.

Aunque también reflejan el ambiente laboral muy distintos de estos mangas de profesién son los
comics dedicados a la existencia de los oficinistas. Normalmente creados por autores con cierta
experiencia laboral. Estos comics tratan con humor la existencia de los empleados de grandes
corporaciones en Japoén; los protagonistas de estas series normalmente carecen de expectativas

profesionales o personales y resultan como herramientas para el funcionamiento correcto de las

empresas. Uno de los mejores exponentes de este tipo de comics es Sanpei Sato, creador de la serie Fuji
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Santaro publicada en prensa durante los afios sesenta y setenta. La actividad econdémica también llega

al comic en obras tan sorprendentes para el lector occidental como Japan Inc. que examina la
economia y el comercio japonés de una manera divulgativa de Shorato [shimori uno de los grandes
maestros clasicos del comic japonés. Hay que sefialar que el comic como medio de comunicacién es
utilizada en Japén para muchas mis aplicaciones que las simples narraciones ficticias de
entretenimiento. Es decir, los japoneses comprenden lo que el resto del mundo lleva mucho tiempo sin
discernir: que los comics no son infantiles como medio, sdlo en la utilizacién que masivamente se les ha

dado hasta ahora.

Una de las més curiosas especialidades que ofrece el comic japonés es el manga sobre juegos; los
Jjaponeses han desarrollado titulos basados en el pachinko g el mah jongg. El pachinko es parecido al
pinball la bola rueda desde lo alto de la tabla rebotando entre numerosos postes y por fin se aloja en una
salida que otorga o no el premio al jugador segin haya sido su suerte o su habilidad. Kugishi Sabuyan
obra de Jiro Gyuy Jo PBiggu en 1971; narraba la historia de Sabu un joven técnico de mantenimiento de
las maquinas de pachinko que continuamente tenia que ajustar y calibrar el artefacto para que no fuera
dominado por jugadores expertos o tramposos. La serie incluye informacién técnica sobre el jueqo, de
manera que los lectores podian utilizarlo como manual de referencia.

El mah jongg se practica con unas fichas semejantes a las de dominé. Jigoku Mahan, publicada en

1979 es obra de Yasuhiro Jtasaka Asataro Naday Yosuke T amarula serie trataba sobre un joven que
se iniciaba al juego y su vicio hacia que perdiera su vida.

El terror es otro de los géneros universales que cuenta con sequidores en Japon; Shigeru Mizuki g

su obra mas famosa Hakaba no Kitaro, donde el protagonista es Kitaro, un espiritu que con el ojo
derecho ve y el izquierdo es casa de su padre, quien le ayuda en sus aventuras, junto a Nezumi-Otoko, un
viejo repugnante necréfago. Todos ellos luchan a favor de la humanidad contra los monstruos.

Otro autor clasico Sanpes Shirato produjo uno de los mas eruditos comics mitolégicos de la

historia: Bacchos (1976-1978) que, dirigido al pablico adulto, desarrollaba toda una serie de teorias
antropoldgicas, sociolégicas y religiosas a través de una historia repleta de ambigiedad sexual y
repugnantes episodios escatolégicos.

Al mundo de lo¢ demonios también entré Go Nagai con Devilman creado en 1972 y con una larga

carrera comercial que llega hasta nuestros dias. El protagonista es un joven Ryo Asuka que, tras el

suicidio de su padre, descubre que una dimensién de demonios se prepara para invadir la Tierra y la
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dnica forma de combatir contra los demoniog es convertirse en uno de ellog (cuando una persona de

corazdén puro mata a un demonio se convierte en un demonio).

Horobi es obra de Yoshihiba [ agami es una serie de accién y terror que sirve como ejemplo

perfecto de la capacidad de los japoneses para aprovechar el acervo popular de tradiciones, mito y
religién y presentarlo en una trama misteriosa.

Vagas raices mitologicas tiene la serie que es considerada como la representante de los ochenta:

Dragon Ball, manga creado por Akira T oriyama, que inicia su publicacién en 1984 en Shonen Jump, se

basa remotamente en la leyenda del Rey Mono para el personaje principal, Son Goku pero los elementos
mitologicos que pueda haber en el origen de Dragon Ball desaparecen al compararlos con la auténtica
fibra mitoldgica que se desarrolla en esta obra. Al principio Son Goku es un nifio que nunca ha visto a
otra persona. A medida que avanza la historia el nimero de personajes que aparece se incrementa, las
tramas se complican, lag luchag por el poder alcanzan dimensiones cdésmicas, Goku crece, se casa, tiene
dos hijos, crecen, Goku muere, resucita, en fin. No es que Dragon Ball sea una obra ambiciosa es
simplemente que ha ido creciendo de manera incontrolada (mas de ocho mil paginas) y, al tener una
continuidad argumental, todo lo que llega a ella se acumula én los sedimentos de su recargado guidn,
Dragon Ball merece mencién como uno de los mayores fenémenos del comic que ha conocido este pais,

al menos actualmente,

Saint Seiya es obra de Masami Kurumada publicada entre 1986 y 1991 historia basada en la

mitologia griega y apoyada en peleas sangrientas de jévenes elegidos por las estrellag para proteger a
Atena, guardiana de la Tierra.

Otro género es la cateqoria pornografica, pero para considerarse esto en Japén hace falta mucho
mas. El comic erdtico japonés prospera a pesar de trabag legales aparentemente inexplicable, pero que los
artistas han librado con imaginacién en ocasiones y con desfachatez a menudo. La Constitucién japonesa
prohibe expresamente la censura, sin embargo, el Cédigo Penal, atendiendo a ese desdoblamiento entre
principios y actos que tanto abunda en el ser humano, declara ilegal distribuir, vender o exhibir
obscenidades. Esto se aplica a representaciones graficas de los genitales, el acto sexual y la utilizacién de
determinadas palabras. Aunque el objetivo principal de esta ley son las revistas pornograficas, los comics
no escapan a la regulacién. En los mangas no pueden aparecer ninguno de log tables antes mencionados,
aunque log genitales infantiles si son admitidos. Por otra parte, la sociedad japonesa, excitada entre la
modernidad mas desaforada y una cierta moralidad tradicional bien asentada, también trata de imponer
sus propias limitaciones, a través de grupos sociales de presién de muy distintas clases que andan, como
en todo el mundo, a la blisqueda de material impreso que pueda parecer ofensivo, como si se lo fueran a

encontrar alguna vez en su camino de no haberlo buscado deliberadamente. Por supuesto, la industria del
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manga tiene a estas alturas un peso econémico muy importante y ya se sabe: lo que manda es el dinero.

Asi no resulta facil tratar de detener a la industria cuando ha crecido hasta estas dimensiones.

La cultura japonesa siempre ha disfrutado de una sana vision del sexo como fuente de diversion y
entretenimiento. De hecho el tema de estudiantes bonitas con su vestido de marinero algo descompuesto
o sin él, pasado por la perspectiva del voyerismo, han permitido incluso que algunos autores
pornograficos acaben publicando en revistas generales. Hay que recordar uno de los temas que ha
gozado de notable popularidad en el shoujo manga ha sido el yaoi Ademis, autores de prestigio nunca
han eludido el sexo en sus paginas.

El comic declarado pornogréfico comienza a prosperar a partir de los afios setenta, publicaAndose, por
supuesto, en sug propias revistas, apartadas de lag revistas estdndar con material de accién y aventurag
dirigido a chicos y adultos. Aunque se sabe cual es el interés del comic erético y lo que busca el lector de
ese género, los mangas eréticos a menudo envuelven sus exhibiciones en argumentos de cierto
desarrollo: aventuras y tramas policiacas o de accién. Sin embargo, a la hora de entrar en materia, los
requisitos legales obligan al autor a utilizar efectos, metaforas y diversos mecanismos omitidos que
resultan en tres particularidades, surgidas del esfuerzo por no ensefiar nada pero dejarlo claro todo: en
primer lugar, se buscan planos desviados del punto de accidn, rostros sudorosos, bocas entreabiertas,
dedos crispados sobre cortinas, charcos enigmaticos.

En sequndo lugar, se hacen las metaforas mag vulgares o curiosas con esos simbolog que el hombre,
universalmente ha descubierto en la madre naturaleza. Por dltimo, cuando la postura de log personajes no
permite ningin tipo de ocultacion o disimulo, el dibujante se limitara a dejar el hueco de lo que tenia que
haber allj, en blanco o delimitado por una linea discontinua o bien tapado por una mancha negra.

En esta rama se encuentra {/-jin —es un alias—, que se cuenta entre los mas celebres del momento,
hasta el punto de que sus obras han sido adaptadas a dibyjos animados. De hecho, el estilo de U-jin
resulta bastante ingenuo y picante, con cierto aire de animacién. Las imigenes de desnudos son
excesivamente intensas —al menos para lo que se acostumbra— y, a cambio, ofrece algo de drama
arqumental. Ha creado a un peculiar mercenario erético. Toyama no Benbei hombre con dos
personalidades. La piablica es la de un alto ejecutivo frio y atractivo, un hombre ejemplar, admirado y
amado en la distancia por sus subordinadas. La secreta es la de Toyama no Benbei, un fanatico de las
computadoras que cobra en juegos de computadora por sus servicios. Los servicios que ofrece son de
violar a cualquier persona.

Los comics resefiados hasta aqui pertenecen a lo comercial, productos elaborados por lo general bajo
presiones industriales que obligan al autor a cumplir con estricta fidelidad no sélo con exigencias
cuantitativas como el nimero de paginas y las fechas de entrega sino, también con exigencias

cualitativas, como la obligacion de explotar personajes predilectos del pablico o atender a sus respuestas,
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que se buscan a menudo a través de encuestas y estudios encargados por el editor. Sin embargo, existe

también el comic de autor, artistas como Masamune Shirow (Appleseed) o Masashi Tanaka (Gon) no se
pliegan al estandar de montar un estudio y producir un cierto nimero de paginas mensuales, de manera

que sus obras acostumbran a publicarse con cierta irreqularidad, pues trabajan cuando quieren.

La mayoria de los mangas se identifican con una firma personal, aunque estén producidas por un
equipo de profesionales andénimos. Normalmente, una obra de éxito con cierta tradicién no serd
continuada bajo otro nombre si no el de su creador. Porque los dibujantes japoneses son duefios de su
trabajo. El "esclavismo” editorial, capaz de hacer que la propiedad de un personajes pertenezca a la
empresa Y ésta despida a sus creadores si piden una remuneracién econdémica sélo se da en Estados
Unidos.

Como muestra estan algunos titulos que, son més reflexivos, que parecen revelar cierta voluntad por
atender a log llamados de la conciencia del artista, dejando de lado consideraciones comerciales o formag
mag estandarizadas. Son obras que se resisten a ser encasilladas dentro de log "géneros”. Osamu Tezuka,
no satisfecho con sentar las bases narrativas y graficas de la industria del manga de los dltimos 60 afios,
no contento con desarrollar sistemas de productividad modernos que hoy alimentan a la industria del
manga, no contento con explotar todos los temas y campos concebibles, no contento con levantar el
negocio de la animacion japonesa que hoy invade el mundo, el sefior Tezuka, como no se veia lo bastante
realizado con estas acciones concibié una obra conmovedora, original y universal: Hinotori.

Hinotori es una historia de pasiones humanas y una lectura inteligente; no hay protagonista fijo en
Hinotori, que se estructura en relatos coherentes dentro de un gran cuadro. La accién puede tener lugar
en cualquier momento del pasado o el futuro; el nexo de unién es el Fénix, pajaro con mas caracteres
divinos que animales. Sélo por su propia voluntad, el Fénix puede arder para renacer mag tarde de las
cenizas. Es un simbolo de inmortalidad, y los hombres lo buscan para beber su sangre, pues quien lo
consiga no morira jamas. Asi, Tezuka plantea las tragedias individuales de hombres que se lanzan en pos
del Fénix con afan de rebelarse contra su destino mortal, y con inflexibilidad placida de las parabolas, se
leen sufrimientos, angustias y pasiones.

Los afios sesenta, que parece tienen intencién de quedar para el futuro como insignia de la agitacién

juvenil en el siglo XX, tuvieron buen reflejo en uno de los artistas mis reconocidos e influyentes de su

momento 5/;/7’/ Nagashima. La trilogia titulada Kiiroi Namida y compuesta por Zankoku Monogatar;

Futen y Usura Retsuden se convirtié en cronista de las inquietudes juveniles de su época. Los futen
venian a ser algo asi como los hippies americanos jévenes que se automarginaban del sistema.
Nagashima se lanzaba sin escrapulos a la bisqueda de las cuestiones relevantes de la existencia, la

juventud y el sentido de la vida, amparidndose en un reparto de personajes bohemios y heterodoxos.
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Entre ellos, un dibujante, un trompetista, un vagabundo, un antiguo presidente corporativo metido a

futen por una de sus revelaciones que tiene la vida. Sélo uno de los miembros de la pandilla tenia un
trabajo honrado. A pesar de poseer una sélida formacién en comic comercial Nagashima, al iqual que
otros maestros internacionales del comic autobiografico, optaba en Futen por un estilo alejado del
realismo que, caricaturizado o no, viene a ser la norma en el manga. Por contenido y formas la obra de

Nagashima se cuenta entre las menos convencionales de la historia del manga.

iro Tan{guc/;/ es un autor versatil que ha probado con diferentes géneros desde yakuzas hasta

narraciones prehistéricas pasando por biografias de escritores clasicos; pero, sin duda, una de las obras
mag peculiares y que le sirve como relajamiento de los excesos de la violencia o concesiones comerciales
es Neji-shiki. Esta serie exige paciencia y cierto afan de relajacién en el lector, pues el protagonista
pasea tranquilo, pausado, recorre la ciudad, contempla los arboles, las nubes. Las paginas se suceden en
silencio, mientras Taniqguchi trata de hacer ver a través de los ojos de Neji-shiki lo que ve.

Por dltimo, mencionar una obra que pertenece a un género universal que acostumbra a dar escasos
representantes en cada pais, estas memorias profesionales han dado sus buenas piezas y siempre
resultan una lectura interesante porque facilitan el acercamiento al medio no sélo sin abandonarlo, sino

al contrario; aprovechandose de él para la narracion. En Japén existen varias obras sobre experiencias

profesionales; tal vez la mis celebre sea Manga Michi, obra de [~ yjio I 1_1/'1340 (seudénimo de un dao

compuesto por [Firoshi [ yjimoto g Moto Abiko, creadores de Doraemon). Manga Michi cuenta su

incursién en la industria del manga, vocacién para dibujar y su penetracién como profesionales, al tiempo
que hace una crénica de los afios claves en el desarrollo del manga y compone un retrato de familia de la
generacién que alumbré el manga moderno. En Manga Michi, ademas de Fujio F. Fujiko, estan todos

aquellos autores que han hecho historia,

El manga ha evolucionado a través de los afios por diferentes causas, sin embargo su esencia sigue
latente a pesar de log cambios. Producto de factores sociales, econdmicos, politicos y culturales hacen
que evolucione conforme van cambiando éstos y su historia siga en curso sin llegar a un final.

Ha formado su propio mercado a nivel internacional, las cuestiones narrativas e industriales estan
presenteg al igual que un peculiar y diferente uso del lenguaje del comic. La importancia y efectos que
pueden llegar a tener los personajes de esta industria son significativas.

La forma en que se explotan los elementos icénicos son lo que atraen al mercado occidental pues
sélo el manga -como se presentd en este capitulo- ha explotado de forma estética -y bien manejada- la

estructura del comic a su favor.
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Después de ver el lenguaje del comic y la historia del manga, el presente capitulo se enfoca a los
trabajos de Naoko Takehuchi asi como Bishoujo Senchi Sailor Moon para conocer a los personajes que
integran su universo y las aventuras que pasaron sus protagonistas para aprender a valorarse como

seres humanos y entender la virtud de la amistad.
3.1 NAOKO TAKEUCHI

Todo comenzé en 1986 cuando Naoko Takeuchi gané dos veces el premio de Mejor Artista
Revelacién de la Revista Nakayoshi. En septiembre de ese afio, debuté con la obra titulada "Love Call® en
la edicion especial de Nakayoshi Deluxe, a partir de entonces, empezé a dibujar reqularmente para la
revista.

& CHOCOLATE CHRISMAS: El 6 de diciembre de 1988 apareci6é su primer tomo, "Chocolate Chrismas”;
Ryoko Handa va a pasar la Nochebuena sola en casa escuchando la voz de su locutor favorito, Choco-san
en su programa de radio "Chocolate Night", cuando lo oye decir que es su cumpleafios y que odia la
Navidad porque hay que pasarla en pareja. La chica decide llevarle el pastel que le habia traido su padre
antes de dejarla sola aunque no llega a conocer al locutor. Un afio mas tarde descubre que es su
compafiero de clase, Keiki Ohara, con el que siempre se habia peleado e intentado hacerlo novio de su
amiga Makiko. Cuando va al programa se da cuenta que cada vez le gusta mas Keiki y se lo dice.
@MARIA: En 1990 sale a la venta "Maria"; un protector misterioso decide cargar con los gastos de Maria
Fuyumi con la Unica condicién de que le escriba de vez en cuando y si de mayor ésta quiere, que se case
con él. Cuando conoce al distante y frio Kazuma no puede evitar enamorarse poco a poco de él y dudar
sobre cumplir su promesa o no.

& THE CHERRY PROYECT: En 1991 aparecen los tres tomos de "The Cherry Proyect" donde cuenta las
aventuras y desilusiones de una joven patinadora, Chieri Asuka, mejor conocida como Cherry, quien sera
escogida para ser la pareja del campedn de Japén, Masanori Tsuzuki aunque tendrd como rival, tanto en
la pista de hielo como con el corazén del chico a Kyanti Akiyama, apodada Princesa. La chica tiene que
sufrir los celos y trampas de sus enemigas, la retirada de su compafiero pero el campeén juvenil, Wataru
Kikuchi la apoya en todo momento. Aun asi todo vuelve a la normalidad, se reencuentran en la pista,
confiesan sus sentimientos y viajan a Nueva York para el siguiente campeonato.

En el tercer tomo se incluyen dos historias. *Dream Park Mattete”, es anterior en el tiempo a The
Cherry Project donde Masanori conoce a una joven bailarina de ballet, Fuyuma Sakurada, su primer amor

y por la que pondra todo su empefio para que consiga realizar su suefio: bailar en "El Lago de los Cisnes”.
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*Sonogo no Maria” son cinco paginas que narran el después de Maria y Kazuma, con cinco hijos en la

familia.
% CODE NAME WA SAILOR V: El salto a la fama fue en ese aho con "Code Name Wa Sailor V" publicada
en la revista Run Run, también de Kodansha. En ella se cuenta cémo Artemis, un gato blanco se presenta
ante Minako Aino, una joven estudiante de secundaria y le encomienda la misién de acabar con la
Agencia Oscura y para ello se transforma en Sailor V. En 1994 sali6 el sequndo tomo y en 1997 el tercero
—ya publicaba Sailor Moon—
€ MISS RAIN : Durante los cinco afios siguientes, aun estando concentrada en su obra maestra, no dejé
de lado las historias cortas, en 1993 se recopilaron en Miss Rain, seudénimo de Rena Kuramitsu ya que,
vaya a donde vaya, siempre suele llover. Trag una fiesta de su padre, como la Cenicienta, deja sus zapatog
que son recogidos por Kei Furukawa con el que bailara el Vals del Amor.
«*BOKU NO PEERS GIRL : Esta serie tiene como protagonista a los gemelos Yumi y Yuki que les gusta el
béisbol, aunque la presencia de Kageura rompe la armonia entre ellos ya que Yumi se enamora de él y su
hermano se consume por los celos.
¢ JULY MARMALADE BIRTHDAY: Mina Moriyama que recibe para su cumpleafios un frasco de
mermelada con una mufiequera de tenis dentro pero no sabe de quién es, ¢ella esta enamorada de Amari,
el chico popular de la escuela y éste de ella.
€ MAIGO NO SWING: Mima Watari estd estudiando fisica pero necesita de la ayuda de un profesor en
particular, Maejima, del cual acaba por enamorarse y tiene como rival a su propia hermana, Sawako,
«PQ ANGELS: La nueva serie de Nacko Takeuchi, ahora publicindose en la revista mensual Nakayoshi,
la cual también se caracteriza por varios otros impresionantes titulos shoujo. La edicién de PQ Angels
comenz) en septiembre de 1997, después que Sailor Moon habia terminado en el libro mensual en marzo.
PQ Angels es una comedia de amor que protagonizan dos extraterrestres, P (también conocida como
Peanut, Plum, Piiko o P-ko) y Q (también conocida como Qucumber, Kyuuri, Kyuuko o Q-ko) del planeta
Fiuren, que también se lee como "gokiburi” (cucaracha en japonés), ellas son las guardaespaldas de mas
alto rango de la Reina Anko, conocido como las Orc Halberd Oniwaban y como un simbolo de su posicién,
a ambag se les dio unas figuras de delfines dorados , conocidas como "shachibone”. Degpués, las chicas
llegan a vivir a la Tierra en Agosto de 1999 en Tokio y su misién es infiltrarse en el planeta y asumir
vidas como seres humanos normales, pero su tarea cambia cuando es descubierto que, después que
fueron ascendidas a Orc Halberd Oniwaban, la Reina Anko misteriosamente desaparecié. Es cuestién de
P y Q encontrar a su reina, a quién sospechan esté en el planeta Tierra, pero las dos chicas han sido
sequidas y sus persequidores han determinado alcanzar su meta antes de que ellas lo hagan. Sus
enemigos estdn comandados por Pyrethium quien estd en bisqueda del "objeto”, éste envia varios

subordinados derivados de insecticida para que vayan detrds de P y Q pero antes de que ellas puedan
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transformarse en guerreras debe haber un pequefio beso implicado; pueden convertirse en cucarachas

(su forma Fiuren) al besar sus brazaletes y pueden transformarse nuevamente a su forma humana al
aterrizar sobre los labios de cualquier humano, pero si cualquiera de ellas es besada por un humano,
inmediatamente ge convierten en cucarachas.

En la Tierra se encuentran con dos chicos Ouga y Ouji Hagemashi y se trasladan a vivir cerca de
ellos. Ouji termina estando en su salén de clases y atestiguando algunag de sus transformaciones y cosas

privadas de PQ Angels.
3.2 HISTORIADE SAILOR MOON

Cuando Sailor V fue seleccionada por Toei Animation para hacer una versién animada, Naoko
Takeuchi decidi6 hacer una nueva serie, con una historia méas extensa que Sailor V, y de esa manera, en
1992 comenzé a dibujar "Bishoujo Senchi Sailor Moon" (Una Hermosa Guerrera, Sailor Moon) para la
revista Nakayoshi de la editorial Kodansha, y ese mismo afio, tras algunos cambios en los disefios
originales de la autora, Toei comenzd la producciéon animada a partir de la nueva historia.

Curiosamente, la popularidad de Sailor Moon fue mayor que la de Sailor V, y muy pronto se
convirtié en una de las series mas populares de la television japonesa —y el manga se vendia por
millares—, por lo que en poco tiempo comenzé su viaje por las pantallas internacionales, siendo

transmitida en mas de 30 paises -incluyendo México en 1996-.

SATLOR MOON

Esta nueva serie narra la historia de Usagi Tsukino (Serena Tsukino), una chica de catorce afios cuyo
mundo se compone de dulces y juegos, ademas de tener ya una amplia experiencia en lo que corresponde
a reprobar examenes, Usagi admira a la heroina Sailor V y quisiera tener una vida como la de este
personaje, lo que ella no sabe es que su destino estd a punto de cambiar, ya que al rescatar a una
pequefia gata negra de las manos de unos nifios que la molestaban, se da cuenta que ésta lleva una media
luna en la frente pero Usagi no le da importancia ya que de nuevo se le ha hecho tarde para llegar a
clases.

Al llegar al colegio su profesora la regafia por sus malag calificaciones; al salir de clases Usagi hace
bolita el examen y lo lanza pero para su mala suerte cae én la cabeza de Mamoru Chiba (Darien), quien al

ver sug malas notas sdlo se burla de ella. Mas tarde, Usagi visita un centro de videojuegos donde trabaja
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su amigo Motoki Furukawa (Andrew) de quien esta enamorada, mientras tanto, Naru (Molly) se percata

de que la joyeria de su madre "Osa-P" estd absorbiendo la energia de las personas que portan las joyas
que ahi se venden.

Por 1a noche Usagi est4 sofiando que rescata a Motoki pero es despertada por la gatita negra que
salvo, ésta dice llamarse Luna y le explica a Usagi que eg la reencarnacién de la heroina de la luna: Sailor
Moon y que su misién por el momento es encontrar a las demis Sailor Senshi (Sailor Scouts), para que
asf juntas busquen a la Princesa de la Luna, quien también ha reencarnado en nuestro planeta. Luna le da
a Usagi (quien ain duda si esta sofiando o no), un broche con el cual se podra transformar en la valiente
Sailor Moon; Usagi sique las érdenes de Luna y pronuncia "Lunar Prism Power Make Up" (Por el poder
del prisma lunar), convirtiéndose de este modo en Sailor Moon, y utilizando el antifaz de su uniforme
logra ver a Naru que es atacada por un youma (maligna) cuando llega a la joyeria se da cuenta que éste
no le teme, se pone a llorar de miedo. En ese momento llega Tuxedo Kamen (Tuxedo Mask) —quien en
realidad no se sabe si es bueno o malo—, Luna le dice a Usagi que utilice su arma secreta: la Tiara lunar,
de este modo Sailor Moon destruye al demonio de inmediato. Tuxedo Kamen la felicita y le promete que
se volveran a ver; Usagi queda enamorada de él. Mientras en Osa-P, alguien veia todo lo ocurrido, se trata
de Jadeite (Jedite), el cuarto comandante del Reino de la Oscuridad.

Luna continda la bisqueda del resto de las Sailor y asi sospecha de Ami Mizuno, la chica genio;
Usagi invita al salén de juegos a Ami quien es muy habil para ellos, Luna truca la maquina de jueqo para
que ésta les dé dos boligrafos como premio. Ami se despide de Usagi ya que tiene que ir al "Curso
Cristal”, en este extrafio curso todos los alumnos que asisten pierden su energia y se la entregan al Reino
de la Oscuridad para convertirse en esclavos y buscar incansablemente informacién sobre el Ginzuishou
(Cristal de Plata); Usagi al utilizar un disquete de este curso, se da cuenta de lo que hace y corre hacia el
lugar y Luna le dice que tome el boligrafo que gané en los videojuegos ya que con él podra disfrazarse de
lo que quiera, de este modo Usagi logra entrar al Curso Cristal y ya dentro pelea contra un youma quien
estd a punto de matar a Ami; quien por supuesto ha resistido al lavado de cerebro; Luna dice a Ami que
utilice el boligrafo para transformarse y de este modo ella crea una capa de niebla, mientras Sailor Moon
ataca con su tiara lunar, Tuxedo Kamen llega para ayudar a ésta y asi derrotar al youma.

Al terminar la batalla, Ami esta confundida y Luna le explica que ella es la reencarnacién de Sailor
Mercury quien tiene poder sobre el agua y que al igual que Sailor Moon debera buscar al resto de las
Sailor; mientras en el Reino de la Oscuridad, la gran Reina Beryl convoca a los comandantes y regafia a
Jadeite por sus dos fracasos; Nephrite (Neflyte, tercer comandante), quiere actuar pero la Reina Beryl
decide darle una dltima oportunidad a Jadeite y les recuerda que lo mas importante es congequir a toda

costa el cristal de plata ya que quien lo tenga sera invencible.
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Luna habla con Usagi y Ami y les dice que tienen qué buscar el cristal de plata para poder encontrar

a la Princesa de la Luna, pero en Tokio se corre el rumor de un autobis fantasma que pasa a las seis de la
tarde para después desaparecer tras dejar Sendei Saka; mientrag Luna vuelve a trucar la maquina de
videojuegos y esta vez les da unos relojes comunicadores. Usagi le comenta a Ami que a oido que en el
autobis que pasa por Sendei Saka viaja una chica muy bella y misteriosa y que la quiere conocer, asi que
ambag suben al autobtis. Ami baja del autobis pero Usagi sigue a la chica hasta el templo Hikawa y
después esta chica sale del mismo vestida como sacerdotisa. Se llama Rei Hino (Raye), quien vive con su
abuelo y sus dos cuervos mascota: Phobos y Deimos.

Al dia siguiente Usagi vuelve a subir al autobls para ver si Rei es buena o est4 relacionada con la
desaparicién del autobis pero se topa con Mamoru y los dos se dan cuenta de que se parecen a Sailor
Moon y Tuxedo Kamen respectivamente pero no le dan importancia. La gente recurre al templo para
saber si Rei sabe de las personas que han desaparecido y como ven que la chica no logra ver nada
sospechan de ella; Rei tiene una visién de Jadeite y Usagi asi que corre al autobls y sube a él, mientrag
Tuxedo Kamen ve a Usagi transformarse en azafata y al ver que Luna no puede sostenerse en el autobds,
la recoge para que no quede atrapada en dos dimensiones; Luna y Ami logran comunicarse con Usagi la
cual se ha transformado en Sailor Moon ya que Jadeite esti a punto de absorber toda la energia de Rei,
Ami se convierte en Sailor Mercury y junto con Luna se teletransportan con Usagi la cual logra
inmovilizar a Jadeite mientrag Ami le da un boligrafo a Rei la cual se transforma en Sailor Mars con
poder sobre el fuego y de este modo derrota a Jadeite. Regresando al templo con todas las personas
desaparecidas, mas tarde Usagi, Ami y Rei le piden mas informacién a Luna sobre el cristal de plata y la
misteriosa Princesa de la Luna, pero la gata sélo les dice que hasta que no estén todas las Sailor Senshi
reunidas y con sus poderes desarrollados no les puede decir nada, ademis les recuerda que dentro de su
mente hay aun recuerdos de su vida pasada que deben recuperar.

Mientras en el Reino Oscuro, la Reina Beryl se ha enterado de que la princesa del principal reino
productor de piedras preciosas visitara Tokio para presentar el tesoro secreto de su reino, por lo que
Beryl piensa que ese tesoro es el cristal de plata, asi que envia a Nephrite diciéndole que si logra
encontrar el cristal podra revivir a Jadeite y a Queen Metalia, suprema soberana del Reino Oscuro, para
poder sumir a la Tierra en una nueva era de tinieblas. Usagi también quiere ir a esa recepcién pero Rei
dice que presiente algo malo en todo esto, aunque Usagi no le da importancia a sus palabras. El padre de
Usagi al ser reportero asistira a la recepcion de la embajada pero no la piensa llevar por lo cual Usagi
utilizando su pluma se disfraza en princesa y de este modo logra asistir a la recepcién. Esta resulta ser
un baile de mascaras 4 Tuxedo Kamen, Rei y Ami asisten a ella también, la princesa sdlo saldra a ver a
los invitados hasta el final de la recepcion; Usagi pierde un pafiuelo, el cual recoge Tuxedo Kamen quien

la invita a bailar; ella siente una extrafia sensacién como si ya hubiese visto esta escena antes pero un
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youma asistente de Nephrite e ha posesionado del cuerpo de la princesa y roba el cofre del tesoro; Usagi

lo trata de detener pero es lanzada al suelo, Tuxedo Kamen levanta a Usagi pero ambos caen por el
balcén, ella transforma su pluma en sombrilla y asi ambos aterrizan sin problemas. Tuxedo Kamen le
agradece a Usagi y se marcha pero el youma esta absorbiendo la energia de todos los asistentes, asi que
Usagi, Ami y Rei se tran¢forman y eliminan al youma con el reflejo de la luz de la luna, la fiesta contintia
y se presenta el tesoro, el cual resulta ser un diamante gigante de Z000 kilates en el cual se ha tallado la
escultura de la princesa, Luna ve a Tuxedo Kamen quien tiene el presentimiento de ya haber vivido esto y
le pregunta si es amigo o enemigo de lag Sailor, é1 sélo responde que si ambos buscan el cristal de plata
puede que sean enemigos.

Dias después Usagi tiene suefios de una vida pasada, los cuales olvida al despertar y siente que
Tuxedo Kamen es bueno aunque Luna le repite que no pueden confiar en él, mientrag Usagi sique
pensando en ese tema cruza la calle sin fijarse y est a punto de ser atropellada pero una extrafia chica la
rescata. Mas tarde en la escuela Gurio (Kelvin) le dice que la chica que la salvo se ha cambiado al
instituto porque en el anterior habia tenido muchas peleas; Usagi decide hacerse amiga de la chica, la
cual se llama Makoto Kino (Lita), quien vive sola. Usagi le presenta a Rei y a Ami.

Tiempo después las chicas se enteran que en el centro comercial hay una tienda de novias que esta
maldita en donde se aparece una novia fantasma, lo que no saben es que el fantasma es en realidad
Nephrite, Makoto es atacada por él pero Tuxedo Kamen y lag Sailor Senshi llegan a ayudarla; Luna se da
cuenta de que Makoto es una Sailor asi que le da un boligrafo y se transforma en Sailor Jupiter con el
poder de controlar la electricidad; asi que acaba con Nephrite.

Mientras tanto, en el reino de la Oscuridad, Zoicite (Ziocite), sequndo comandante y Kunzite
(Malakaite), primer comandante, observan impotentes la muerte de su amigo y deciden atacar la préxima
vez con mas cuidado a las Sailor Senshi. Makoto les cuenta a sus amigas que sali6 de la escuela porque
un chico le habia roto el corazén por lo cual se dan cuenta de que ella es muy noble, Luna entrega a Usagi
un cetro que le servird como arma contra los youma y le dara nuevos poderes, ademas de nombrarla lider
de las Sailor Senchi.

Diag después, Mamoru tiene suefios en los que alquien le pide busque el cristal de plata pero no
recuerda el rostro de la mujer que se lo pide. Tuxedo Kamen declara a la prensa que busca el cristal por lo
que la gente se interesa por la joya y los youma se apoderan de una televisora para saber por medio de
ondas hipnéticas si alquien sabe algo sobre el cristal de plata; al descubrir que los humanos no saben
nada empiezan a absorber toda la energia de Tokio. Luna lleva a Ami al centro de videojuegos de Motoki,
que es en realidad el cuartel general de las Sailor; ahi se descubre que los youma estan operando desde la
Torre de Tokio pero a causa de lag interferencias no se pueden comunicar con las chicas. Usagi corre a

buscar a las demag Sailor pero cae bajo el influjo de los youma, Mamoru la recoge pero cuando ésta
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despierta se da cuenta que Tuxedo Kamen la tiene entre sus brazos, éste le pide disculpas ya que todo se

debid a su terquedad de encontrar el cristal de plata, él le dice a Usagi que se transforme para salvar a la
tierra y Usagi se transforma en Sailor Moon delante de é], revelando asi su identidad.

Zoicite escapa de la Torre dejando la ciudad llena de moribundos, Sailor Moon utiliza su cetro para
curar a toda la gente afectada pero a causa de este esfuerzo, cae desmayada. Al despertar se encuentra
en una habitacién desconocida y ve que en sus manos tiene un reloj con una luna el cual llevaba Tuxedo
Kamen, Mamoru entra y lleva parte del traje de Tuxedo Kamen y le confiesa a Usagi que él es ese héroe
y que se transforma para encontrar el cristal de plata y asi recuperar su memoria. Mamoru le cuenta que
a los seig afios tuvo un accidente en donde murieron sus padres y perdié todos sus recuerdos, pero cada
noche suefia con una extrafia figura que le pide recuperar el cristal de plata.

Mientras la Reina Beryl envia la energia robada para despertar a Queen Metalia pero sélo consigue
despertarla unos segundos y le dice a la Reina Beryl que la nica energia capaz de sacarla de su destierro
es la del cristal de plata, pero para consequirlo debe matar primero a las Sailor Senchi y evitar que
aparezca la Princesa de la Luna.

Las Sailor Senshi buscan informacién sobre la siper heroina "Sailor V", quien no ha vuelto a
aparecer desde que ellas aparecieron. Mientras el Reino Oscuro ha modificado videoclubs haciendo que
cuando alguien rente una pelicula y la vea quede hipnotizado y con la orden de buscar a Sailor Moon y
al cristal de plata; rdpidamente las Sailor destruyen el malvado plan de Zoisite quien atrapa a Usagi para
que ésta le diga dénde se encuentra el cristal, de repente aparece Sailor V y la salva. Ella se presenta y
dice ser la heredera del Reino de la Luna, la Princesa Serenity y se transforma en chica normal; Minako
Aino (Mina), el gato blanco que la acompafia se llama Artemis; ambos han estado recopilando
informacién sobre el Reino Oscuro antes de unirse a ellas. Minako les cuenta que los enemigos son
dominados por Queen Metalia, el demonio que destruyé el antiguo Milenio de Plata; lugar donde todos los
habitantes poseian juventud, belleza y paz eterna, supuestamente la Reina Serenity lo habia encerrado
pero alguien lo despertd y para evitar que la tragedia que ocurri6 en la luna suceda en la Tierra tienen
qué derrotarlo cuanto antes. Desde ese dia Usagi tiene suefios sobre la destruccién del Milenio de Plata
en donde le habla un hombre llamado Endymion, Usagi vuelve a encontrarse con Mamoru pero el Reino
Oscuro no cede en planes y ahora el Unico comandante con vida, Kunzite, ha robado toda la energia de
Tokio dejando la ciudad a oscuras, las Sailor Senshi se enfrentan a él pero sus poderes no logran afectarlo
y Usagi cae desde lo alto de la Torre de Tokio pero es salvada por Tuxedo Kamen; Kunzite ataca con toda
la energia robada a las Sailor pero Mamoru se interpone recibiendo él toda la descarga y Usagi llora por
lo sucedido y entonces en su frente aparece un simbolo de la luna como el de Artemis y Luna.

Asi se transforma en la Princesa Serenity y todas las Sailor Senshi recuerdan sus vidas pasadas y se

dan cuenta de que Usagi era Serenity, la Princesa del Milenio de Plata; ella se habia enamorado del
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principe de la Tierra Endymion quien es en realidad Mamoru, contradiciendo las leyes de ambos mundos

y hechizados por 1a Reina Beryl y Metalia, los ejércitos terrestres invadieron la Luna en busca del cristal
de plata. En ese momento Usagi al recordar esto llora y sus lagrimas dan forma al poderoso cristal,
Kunzite huye del lugar, Queen Metalia aprovecha este suceso y absorbe mucha energia del cristal
Mientras los comandantes muertos en las batallas contra las Sailor Senshi se vuelven a cargar de energia
y recuerdan su vida pasada antes de ser poseidos por Metalia, después de revivir y recordar e
convierten en gemas. Tuxedo Kamen absorbe un pedazo del cristal de plata y Kunzite al verlo herido se lo
lleva al Reino Oscuro.

En el Reino Oscuro tratan de sacar el pedazo del cristal del cuerpo de Mamoru pero no lo consiguen,
Usagi se encierra en su casa y no sale en una semana y recibe la visita de sus amigas para animarla y
deciden ir al antiquo Reino de la Luna para saber qué es lo que en realidad esconde el misterioso cristal
de plata, sélo deben esperar la proxima noche de luz de luna llena; una vez que ésta llega, Luna abre un
portal y con la energia de las Sailor logran transportarse hasta la planicie de Mare Serenitas, lugar donde
estan las ruinag del legendario Milenio de Plata, Sailor Venus ve una espada en medio de las ruinas y la
extrae, en ese momento el espiritu de la Reina Serenity, madre de la Princesa Serenity, comienza a
aparecer, luego ella les platica sobre su pasado: las Sailor Senshi eran lag encargadas de proteger a
Serenity y al cristal de plata; el cual cervia para poder controlar la armonia de la Tierra eliminando el
odio y la avaricia, pero el principe de la Tierra Endymion y Serenity se enamoraron. Poco a poco el sol
empezé a fusionarse y aparecié Metalia quien manipuld a los humanos y los envié a atacar la luna para
consequir el cristal de plata ya que se habia enterado de el poder que guardaba éste. Serenity se suicid
ante la tragedia, al final Metalia fue encerrada pero la luna y la mayor parte de la Tierra fueron
devastadas, a pesar de esto, en la Tierra todo volvid a renacer y comenzé de nuevo la vida hasta llegar a
nuestros dias, en que el demonio ha despertado y busca el cristal de plata de nuevo, y sblo Sailor Moon
puede detenerlo, la Reina Serenity le dice a Usagi que el poder del cristal depende de su fe y amor en su
corazén y que aunque sea la Princesa Serenity y Sailor Moon no debe olvidar que es una chica normal, lo
cual es el verdadero sentido de su reencarnacién. Metalia poco a poco recupera su energia, mientras la
Reina Beryl quiere revivir el cuerpo inerte de Mamoru ya que piensa que les sera muy Gtil mag adelante.
Kunzite ataca de nuevo Tokio por érdenes de la Reina Beryl, lag Sailor Senchi descubren extrafios
fenémenos de calentamiento en el polo norte pero debido al ataque de Kunzite no pueden investigar mas;
mientras Tokio estd siendo congelado, al llegar las Sailor, Kunzite amenaza a Sailor Moon de matar a
Mamoru si no le entreqa el cristal de plata pero todas las chicas unen sus poderes y acaban con él, que al
final se convierte en una joya.

Mamoru ha revivido gracias a la energia maligna y vuelve a la Tierra con la misién de matar a Sailor

Moon y apoderarse del cristal de plata, Mamoru hipnotiza a Motoki, el cual le presenta a su novia Reika,
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Motoki lo presenta como Endo, ella se extrafia puesto que sabe quien es Endo y no sabe el por qué del

comportamiento de su novio. Todas se retinen éen casa de Ami quien descubre que la piedra con la que se
forj6 la espada lunar es un material téxico y muy denso que ni el diamante lo puede rayar. Usagi se
encuentra con Mamoru y Motoki; Mamoru se presenta como Endo, éste la trata de hipnotizar para saber
si sabe algo sobre el cristal pero ella se resiste; mas tarde logra hipnotizar a Makoto quien les revela que
en el subsuelo del local de videojueqos es el escondite de las Sailor.

Mamoru pelea triunfalmente contra las Sailor Senshi ya que ahora tiene nuevos poderes gracias a la
energia maligna de Metalia, Usagi no puede creer que tendré que luchar contra él. Endo roba el cristal de
plata y hiere a Luna, al ver esto Usagi lo ataca. La Reina Beryl aparece y le ordena que acabe con las
Sailor de una vez por todas, cuando Usagi logra ver el rostro de esta mujer se da cuenta de que es la cruel
lider de las tropas que atacaron Milenio de Plata y quien mat6 a Endymion y a Serenity; mientrag Sailor
Venus convoca la espada lunar y mata a la Reina Beryl, en ese momento la espada se convierte en la
sagrada espada de cristal de plata y aparece una leyenda que lee Sailor Venus: "EN EL MOMENTO EN
QUE ESTA ESPADA BRILLE, LA MANEJARAS CON AYUDA DE LA PRINCESA Y EL CRISTAL DE PLATA,
Ast DESPERTARAS EL PODER LUNAR, DIRIGE TU ORACION HACIA LA SAGRADA TORRE LUNAR Y
DE ESTE MODO LA PAZ VOLVERA A ESTE REINO', Sailor Venus es atacada por Mamoru y la lleva al
Reino Oscuro, Usagi logra teletransportarse con ellos, Luna logra ver a través de los transmisores que el
portal del Reino Oscuro en la Tierra esté en el polo norte, las deméas Sailor se teletransportan para alla.

Mamoru ataca a Usagi quien intenta hacerle recordar su vida como Endymion, las chicas llegan
hasta donde esta Usagi pero ven que junto a Mamoru esta Metalia, Usagi insiste con él pero Luna le dice
estd muerto y que el pedazo del cristal de plata que penetr6 en su cuerpo es el que le da el poder; las
demag Sailor atacan a Metalia sin efecto alguno, Usagi tiene que recuperar el trozo del cristal que tiene
Mamoru para poder derrotar a Metalia, al ver lo imposible de este hecho; empuifia la espada y mata a
Mamoru para después empuiiar la espada contra ella y morir ambos. El cristal de plata se vuelve a unir y
envuelve los cuerpos de Sailor Moon y Tuxedo Kamen, Metalia absorbe gran cantidad de energia del
cristal que al igual que ella ha crecido, las Sailor atacan a Metalia uniendo sus poderes pero no logran
hacer nada asi que vuelven al cuartel general; Luna se transporta a las ruinas de la Torre de las Oraciones
en la luna, ahi le suplica a la Reina Serenity libere la fuerza de la luna para salvar al mundo.

Mientras en Tokio las Sailor Senshi unen sus poderes junto al cristal de plata para sacrificar sus
vidas con el fin de devolverle la suya a Usagi, acto sequido mueren. Usagi despierta dentro de Metalia y
ve que todos sus amigos han muerto, al llorar una de sus lagrimas cae sobre el cristal de plata quien
cambia de forma y se convierte en una hermosa flor, Metalia furiosa al ver que la Princesa Serenity sigue
con vida la ataca, Usagi pierde cada vez mas su fe ya que las demas Sailor murieron, Mamoru despierta y

ve los espiritus de los cuatro generales, los cuales habian sido en el pasado unos leales comandantes de
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su ejército pero sus almas habian sido poseidas por Metalia, Kunzite le informa que la parte débil de

Metalia es una marca en la frente y ahi deben atacar si quieren derrotarla; asi Mamoru y Usagi
concentran todo su poder sumado al de la Torre de las Oraciones, tal energia no resiste el demonio quien
se desintegra por completo. Usagi cae muerta por la energia vital que utilizé para derrotar al enemigo
pero la profecia dice que Endymion bese a Serenity y asi vuelva a la vida. Pero no todo es felicidad ya
que Usagi ha roto el broche con el que se transforma y ademas sus compafieras: Sailor Mercury, Mars,
Jupiter y Venus han muerto, pero la esperanza no muere ya que Usagi aun tiene el cetro lunar con el
cristal de plata, asi que junto con Mamoru se teletransportan al Milenio de Plata donde todo ha resurgido;
en el palacio se encuentran Luna y Artemis quienes le dicen a Usagi que és la nueva Reina; Usagi no se
siente feliz, de pronto aparece el espiritu de su madre la Reina Serenity quien desea felicidad a la pareja
ademas le entrega a su hija un nuevo broche en el cual colocara el cristal de plata y asi podra volver a ser
Sailor Moon, Usagi utiliza su nuevo poder para revivir a las demas Sailor Senshi, al fin todos estan juntos

de nuevo y con gran felicidad pero...

Dias después, Usagi y Mamoru se encuentran en el parque, de pronto una nifia cae del cielo y
amenaza a Usagi con una pistola pidiéndole que le entreque el cristal de plata; 1a nifia dice lamarse Usagi
Y es muy parecida a ella, sélo que la pequefia tiene pelo rosado y un poco mas corto, Usagi se sorprende
al ver que la pistola no es mag que un juguete; Mamoru intenta sequir a la pequefia sin éxito. Mientras, en
Némesis, el lado Oscuro de la Luna, planea una grave operacién que afectara el presente y el futuro, al
frente de todo esto esta el Principe Demand (Diamante), gran soberano de la Luna Negra y bajo su
nombre ge encuentran: el misteriogso Wiseman (el Gran Sabio), Safuiro (Zafiro) , Esumerodo (Esmeralda),
los gemelos Kiraru y Akirary, Rubeus y las cuatro Ayakashi Sister (las Hermanas de la Persecucién),
compuesto por: Koan (Carmesait), Berutie (Berjerait), Petsutsu (Petsait) y Karaberasu (Calaberait).

Rei ha tenido dltimamente visiones en lag que ve un rostro de un hombre con una luna invertida en
la frente. Mamoru y Usagi logran dar con la nifia quien ha conseguido hipnotizar a la familia de Usagi
convenciéndolos de que ella es hermana de Usagi por lo que la llaman Chibiusa (Riny), ésta no les
confiesa cémo es que se enterd del cristal de plata, Luna piensa que es mejor tener a la pequefia cerca.
Mientras, Rei asiste a una exposicion sobre ovnis y logra ver el stand de "La Asociacién de Black Moon”

en donde predicen el dia de su muerte y la forma en que morird la persona; la sacerdotisa de tal
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asociacién, Koan Kurozuki ofrece la posibilidad de una muerte mas dulce, Rei se percata de que lag

hermanas de tal asociacién llevan una luna invertida en la frente, misma que vio en sus suefios, Luna le
otorga a cada Sailor una nueva pluma con la cual se podran transformar nuevamente, de pronto en la
exposicion, una de las hermanas sufre una convulsién y aparecen soldados de Black Moon a quienes Rei
enfrenta con sus nuevos poderes de Sailor Mars, Sailor Moon acude a ayudar a ésta, quien se encuentra
peleando contra Koan, los soldados de la luna negra cierran el paso a Sailor Moon, Tuxedo Kamen y Sailor
Mercury acuden también al lugar y cuando Usagi toma la mano de Mamory, una energia los rodea y
aparece un nuevo cetro lunar, con éste Sailor Moon ataca y destruye a Koan con gran facilidad; pero no
todo se ha resuelto ya que aparece Rubeus quien por érdenes del Principe Demand quiere secuestrar a
Sailor Moon pero en lugar de llevarse a ésta se lleva a Sailor Mars, Chibiusa ha visto todo y ahora sabe
que Usagi es Sailor Moon. Usagi ve que la pequefia tiene un colgante iqual al cristal de plata con una
pequefia llave unida a él, Chibiusa se niega a responder las preguntas de Usagi y corre al departamento
de Mamoru a quien le pregunta si Sailor Moon es muy fuerte ya que su madre corre peligro.

Motoki ha descubierto la identidad de las Sailor y su cuartel pero decide quardar el secreto por su
amistad y por salvarlo de las fuerzas de la Reina Beryl, el principe Demand envia a Berutie a que acabe
con las Sailor y consiga el cristal de plata, después el principe va a ver a Safuiro el cuil fabrica los
soldados robot gracias a sus conocimientos de alquimia. Tras una terrible batalla entre Sailor Mercury,
Sailor Jupiter y Sailor Moon, Berutie muere pero aparece Rubeus quien en esta ocasién se lleva a Sailor
Mercury. El principe Demand esta interesado en el cristal de plata ya que garantiza inmortalidad,
mientras las Sailor restantes descubren que los comandantes de Black Moon estan interesados en
Chibiusa aunque no saben el motivo, el Principe Demand observa una imagen proyectada de la Princesa
Serenity y queda fascinado por la bella luz que irradia la joven.

Mas tarde en otra batalla, Sailor Moon y Sailor Jupiter acaban con Petsutsu pero esta vez un ovni
aparece con Rubeus quien esta vez se lleva a Sailor Jupiter, el Principe Demand esta feliz de haber
capturado a tres Sailor Senshi, pero Wiseman le recomienda un poco de cautela aunque Esumerodo no
opina lo mismo, por lo pronto Karaberasu es la encargada de robar la joya con la cual podra revivir a sus
hermanas,

Tuxedo Kamen logra ver entre las cenizas de Petsutsu un extrafio dije negro, Chibiusa al verlo entra
en shock ya que el dije le recuerda algo fatal. Tiempo después, Usagi es criticada por Chibiusa y le dice
que es la culpable de que las demas Sailor hayan sido secuestradas y que pensaba que Sailor Moon era
mas fuerte. Chibiusa se lleva el medallén con el cristal de plata de Usagi en un descuido, ya que piensa
que ella y el cristal serdn capaces de salvar a su madre. Rubeus ataca a Usagi y a Chibiusa pero son
salvadas por Tuxedo Kamen quien lanza un potente rayo de energia contra Rubeus huyendo del lugar;

Mamoru se sorprende ya que no poseia este poder antes.
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Mas tarde, Sailor Venus y Sailor Moon consiguen acabar con Karaberasu, Chibiusa les pide ayuda a

ambag para salvar a su madre quien corre grave peligro en el futuro; al dia siguiente junto con Tuxedo
Kamen, Luna y Artemis van al parque en donde Chibiusa utiliza la llave colgante para abrir un portal
temporal al afio 3 0O00. Wiseman, quien ha visto todo, avisa al Principe Demand quien manda a los
gemelos Kiraru y Akiraru a interceptarlos; en el viaje Sailor Moon y compafiia se encuentran con la
puerta del tiempo la cual es custodiada por una nueva Sailor Senshi: Sailor Plut quien envia su ataque a
Sailor Moon por haber invadido esa zona pero al ver que entre el grupo se encuentra Chibiusa detiene el
ataque y se refiere a la nifia como "Small Lady", permitiendo que continten su camino. Asi llegan hasta el
futuro Tokio de Cristal, el cual estd en ruinas, excluyendo el Palacio que se encuentra protegido por un
denso domo negro; Mamoru es atacado por los gemelos pero éste los mata con sus nuevos poderes,
Esumerodo huye del lugar.

En el Palacio un gran secreto estd a punto de revelarse ya que Chibiuga les muestra un ataid de
cristal en el cual se encuentra sumida en un suefio profundo su madre quien resulta ser Usagi adulta
convertida en la Neo Queen Serenity; Diana, una pequefia gata muy parecida a Luna y Artemis corre con
Chibiusa, de pronto aparece un hombre idéntico a Mamoru vestido con un smoking blanco de gala, se
trata de King Endymion, padre de Chibiusa y rey de Tokio de Cristal en el afio 3 000 quien agradece a
Mamoru y Usagi sus "yo" del pasado el haber ido a ayudarlos. King Endymion los lleva hasta la sala de
control donde les dice que sus enemigos, Black Moon provenientes de Némesis, son antiguos habitantes
de la Tierra, exiliados de 1a misma por su sed de poder y maldad; Usagi comienza a desaparecer en breves
periodos ya que su destino esta unido al de su futuro "yo".

Chibiusa le pide a Sailor Plut les muestre la sala donde reposan las futuras Sailor Senshi quienes
cayeron bajo el mismo letargo que Serenity al intentar defenderla. Chibiusa es casi secuestrada por
Esumerodo pero Sailor Moon la mata. Tras un ataque del Principe Demand, Sailor Moon desaparece
enfrente de sus compafieros dejando Unicamente el cetro lunar. Usagi despierta en una extrafia
habitaciéon en donde entra el Principe invitdndola a que se una a Black Moon, él la besa pero es golpeado
por Usagi.

Ami, Rei y Makoto intentan indtilmente transformarse en Sailor, Chibjusa recuerda que el dia en que
Némesis atacé Tokio de Cristal, ella rompié con ayuda de P-Ball (Luna Pelota), la urna que contenia el
cristal de plata, escondiéndose de su madre, quien entra en busca del cristal para defender la ciudad de
Némesis; al no encontrarlo, Tokio de Cristal fue destruido y Serenity congelada en un atadd cristalino,
Chibiusa guarda esto como secreto pues sabe que si se lo dice a Usagi la despreciaria; Wiseman, quien si
lo sabe, maneja a Chibiusa y se la lleva sin que Sailor Plut pueda hacer algo.

Safuiro intenta matar a Usagi pero ella se transforma desprendiendo tal energia que libera a sus

amigas, las cuales corren a ayudarla; Rubeus se da cuenta de que Wiseman tiene sus propios intereses y
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es asesinado por una extrafa asistente del anciano antes de que pueda decirselo a Demand. Usagi se

entera de la desaparicién de Chibiusa, Wiseman se apodera de las mentes del Principe Demand y de
Safuiro con ayuda de Black Lady, quien resulta ser Chibiusa convertida en una bella mujer adulta con la
marca de Némesis en la frente, Wiseman no servia al Principe Demand si no que sus intereses eran otros
distintos a los de Black Moon, él servia en realidad a Death Phantom, malévolo espiritu arraigado en el
centro del planeta Némesis, Black Lady consigue manipular a Tuxedo Kamen quien ataca a Usagi,
mientras que las demés Sailor son atacadas por Safuiro y el Principe Demand.

El cristal de plata del presente y del futuro quedan en poder del Principe Demand, quien, al
juntarlos, no puede controlar el poder y se libera del influjo de Wiseman, éste resulta ser un esqueleto
animado y termina matando a Demand y a Safuiro. Black Lady abre el portal dejando entrar a Némesis a
la Tierra y Sailor Plut ejerce su poder para controlar tal descarga de energia pero muere, Black Lady
regresa a ser Chibiusa quien se transforma en Sailor Chibimoon. Sailor Moon y Tuxedo Kamen son
absorbidos al cerrar el portal de Némesis,

Neo Queen Serenity despierta de su letargo y entrega a su hija un cetro idéntico al de Sailor Moon y
parte a Némesis a ayudar a Usagi y Mamoru. Ya en el lugar, Sailor Moon y Sailor Chibimoon unen sus
poderes en contra de Wiseman, quien finalmente es destruido junto con el planeta Némesis; Neo Queen
Serenity regresa a la Tierra a Sailor Moon, Sailor Chibimoon y Tuxedo Kamen. Usagi se encuéntra con su
"yo" futuro, quien le agradece su ayuda. Mas tarde Chibiusa se despide de todos y vuelve al futuro.
Cuando Usagi se encuentra en paz junto a Mamoru nuevamente interrumpe Chibiusa pero esta vez cae
Jjunto con la gatita Diana y una carta de Serenity en donde les pide cuiden de Chibiusa ya que tienen que
reconstruir Tokio de Cristal, y le entrega a Usagi el Cetro Espiral del Corazén junto con el nuevo broche

llamado Lunar Cosmic pero...

SUPER

Los verdaderos problemas -y muy graves- estdn por comenzar ya que un nuevo ente maligno;
Gelmatoid y su bella ayudante Kaori Naito esperan la llegada del Mesias del Silencio quien traerd un
nuevo orden a la Tierra: 1a destruccion de la misma; llenando todo de silencio.

Mamoru y Rei han sentido esta maligna energia, Mamoru siente una extrafia sensacion al estar cerca

de Usagi; dias mas tarde, Usagi visita el centro de videojuegos de Motoki y conoce a un chico muy
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enigmatico, el cual es un famoso piloto de coches, su nombre es Haruka Tenou. Mientras Mamoru se

encuentra con la inseparable amiga de éste, Michiru Kaiou.

Ami, Rei, Makoto y Minako ven c¢émo dog alumnas del Miigen College se transforman en demonios
pero logran salvarlas destruyendo a éstos. En otro lugar, Kaori retne al grupo de The Five Witches (Las
Cinco Brujas del Mal): Mimete, Eudial, Viluy, Tellu y Cyprine para que acaben con esas extrafias jévenes
vestidas con traje de marinero que salvaron a esas dos chicas.

Luna y Artemig van a Migen College a investigar, Mamoru acompafia a Chibiusa al parque de
diversiones, las Sailor Senshi van también al colegio y Usagi utiliza su pluma para disfrazarse de alumna
de éste y pasar a investigar, ya adentro escucha una bella melodia proveniente de los jardines en donde
ve a Michiry, quien esta tocando el violin, Haruka ve a Usagi pero ésta corre antes de ser atrapada,
Chibiusa llega hasta el colegio ya que su sombrero ha volado desde el parque hasta el instituto situado a
su lado. Usagi se encuentra con Chibiusa quien habla con una alumna del colegio, la cual parece estar
muy enferma,

En ese momento un demonio aparece y las ataca, Usagi y Chibiusa se transforman y pelean contra
el ente derrotandolo facilmente pero entre lag sombrag se puede observar la figura de dos nuevas Sailor
que sélo observaban la batalla. Chibiusa se lastimé un brazo en la pelea y tiene una herida pero la
extrafia alumna enfermiza toca el brazo herido de ésta y lo cura con tan solo poner su mano sobre él, la
joven se llama Hotaru Tomoe y eg hija del cientifico Souichi Tomoe -ella vive con él y con su fiel
ayudante Kaori Naito-.

Hotaru sale en contra de su padre a la calle cargando siempre un dije que le regald, el cual emite una
extrafia energia. Las demas Sailor investigan la posible identidad de las dos nuevas querreras
sospechando principalmente de Haruka y Michiru; Mamoru ha tenido varias visiones de Kaori Naito y la
destruccion total de la Tierra.

Usagi se molesta porque Michiru le entrega a Mamoru invitaciones para su concierto de violin,
después Haruka se encuentra con Usagi y le reclama el por qué de su comportamiento en su Gltimo
encuentro. Dias mis tarde, alumnos del Migen College y las Sailor parten a las montafias a unas
actividades espirituales. Eudial se transforma en un demonio y absorbe la energia de los presentes pero
Usagi se transforma en Sailor Moon y ataca al monstruo. Sailor Moon observa de nuevo la sombra de
esas misteriosas Sailor y sigue a una de ellas, ésta se acerca a Sailor Moon y la felicita por su trabajo en
contra de Eudial terminando con un beso; Sailor Moon queda totalmente desconcertada y Usagi piensa
"2como es que ese chico Haruka sea una Sailor Senshi?”

Dias mags tarde, Usagi ve a Haruka, quien le da entradas para el concierto de Michiru. Extrafios
suefios se dividen las Sailor sobre las misteriosas querreras y el terrible Mesias, Chibiusa visita a su

nueva amiga Hotaru y utiliza el poder del cristal de plata del futuro para curarla por un tiempo; sélo que
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Chibiusa no se da cuenta de que Haruka y Michiru han visto perfectamente cémo usaba el poder del

cristal. Michiru y Haruka -quien es en realidad una chica y no un hombre como todos piensan- se llevan a
Chibiusa en un helicéptero hasta donde esta Usagi.

Minako no piensa asistir al concierto de Michiru ya que quiere ir a otro donde se presentard una
gran cantante; Usagi, Mamoru, Rei, Ami y Makoto si asistiran al concierto de Michiry, el cual se realizara
en el Migen College. Mimete, quien se disfraza de la gran cantante, roba toda la energia del pablico pero
Minako se transforma en Sailor Venus y la ataca, Kaori envia demonios para que apoyen a Mimete pero
todos son destruidos por las dos Sailor misteriosag; Sailor Moon, Tuxedo Kamen y lag chicas también
llegan en ayuda de Venus. Las misteriosas Sailor se presentan como Sailor Uranus, la Sailor del viento y
Sailor Neptune, la Sailor de las profundidades marinas, ellas conocen la identidad de todas y Sailor Moon
las intenta sequir pero éstas dicen no estar interesadas en unirse al grupo, Sailor Neptune utiliza un
violin que deja inconscientes a todos para que no las sigan pero antes Rei se da cuenta que el espejo que
porta Neptune es uno de los misteriosos talismanes. Al despertar, Luna les explica que las dos nuevas
Sailor no deberian estar en la Tierra ya que al igual que Sailor Plut tienen otras obligaciones y
jurisdiccién,

En el departamento de Mamoru éste ve cémo la ciudad es destruida y al fondo ve una figura sobre
un pedestal y Mamoru le prequnta si es el Mesias del Silencio. Al dia siquiente Usagi espera a Mamoru en
el parque y alquien le tapa los ojos creyendo que es Mamoru y resulta ser Haruka, Usagi le pregunta si es
una Sailor pero en ese instante aparece Mamoru y Haruka desaparece.

Chibijusa hace mencién del Grial Lunar y Diana les dice a las chicas que es usado por Neo Queen
Serenity para aumentar su poder y Chibiusa les dice que quiere hacer una réplica para la clase de
manualidades; va en busca de Mamoru y Usagi pero como ellos no tienen idea de la forma del Grial se
basan en una imagen religiosa y terminan por plasmar el Grial Lunar.

Las chicas se encuentran estudiando para el examen de admisién para la preparatoria y Makoto
comenta que el examen para ingresar a Mugen College es muy dificil a lo cual Ami dice que entrara al
colegio para investigar a la alumna Bidou Yui quien tiene el primer lugar; Ami la conoce y ésta la lleva a
un laboratorio en donde le muestra una esfera que contiene el Sistema Tao, al dejar sola a Ami ella
sospecha puesto que nunca habia escuchado tal nombre; sin percatarse, Ami es observada por Kaori
quien se da cuenta de que es una Sailor Senshi, Yui le dice que destruira a la querrera y se transforma en
Viluy. Ami se da cuenta de que la observan y huye del laboratorio, Michiru y Haruka ven cémo va
escapando y la siguen, ella entra a un cuarto en donde ve que los demonios que las han atacado salen de
ese lugar pero Viluy la atrapa al igual que a Michiru y Haruka. Ami logra escapar lanzindose por la
ventana y se transforma en Sailor Mercury; al pelear contra Viluy, ésta la inmoviliza junto con las Sailor

Senchi que llegan a rescatarla, sin embargo, Haruka y Michiru se transforman en Sailor Uranus y Sailor
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Neptune y Uranus invoca su espada para destruir a Viluy y Rei se percata que Uranus posee el segundo

talisman; después de la pelea las nuevas Sailor desaparecen. En otra parte, Motoki va a la universidad
donde estudia su novia Reika para ir a tomar un café, y ésta le presenta a una nueva compafiera de la
clase de fisica: Setsuna Meiou.

En el café, Reika le comenta a Motoki que la investigacién de Setsuna estd basada en la
antigravedad de la Zona Delta que abarca una zona comercial de la ciudad y en el centro de ésta se
encuentra el Milgen College. En el laboratorio del Profesor Tomoe se encuentra éste y Kaori, quienes
hacen contacto con Master Pharaon 90 y él pide mas almas humanas y la destruccién de las Sailor
Senshi. Tellu se presenta con Kaori y se hace pasar como cientifica en el area de botanica y sera quien se
encarque de recolectar almas humanas; Chibiusa decide entregarle a Hotaru la escultura del Grial Lunar
que hizo como prueba de amistad. Makoto va a comprar una planta y el encargado le informa que la
nueva planta Tellurian es la sensacién del mercado puesto que no requiere de cuidados y Makoto se lleva
una a casa.

Durante la investigacion sobre el Miigen College, Usagi se entera que Hotaru es hija del Profesor
Tomoe y sospecha de él por lo que al enterarse que Chibiusa ira a visitar a Hotaru decide ir con ella; en el
cuarto de Hotary, Usagi sale para ir al bafio; Hotaru tiene un ataque y al tocar el broche de
transformacion de Chibiusa le pregunta qué tipo de amuleto es, Chibiusa le dice que es el cristal de plata
pero Kaori escucha esto detras de la puerta y decide robarlo, Usagi trata de buscar el laboratorio que
Ami dijo haber encontrado pero el Profesor Tomoe la sorprende y ella le dice que se perdid, después de
esto se despiden del Profesor y Hotaru. En casa de Makoto, Minako se da cuenta que tiene una planta
Tellurian y por extrafia razén se sienten débiles y ven que la planta ha florecido y las que estin a su
alrededor se han marchitado por lo que Makoto la tira y comienza a salir gas de la flor.

En el parque, Makoto les dice que el jardin botanico del Migen College es el cuartel del enemigo y al
llegar, Tellu las ataca. Setsuna yace en el piso débil por una planta Tellurian, Haruka y Michiru sienten
que un aliado se encuentra en peligro y casi a punto de morir surge el signo de Plutén en la frente de
Setsuna, al mismo tiempo que el de Urano y Neptuno en la frente de Haruka y Michiru y se transportan al
laboratorio de Setsuna para ayudarla. En el jardin, Tellu se transforma en demonio y ataca a Sailor
Chibimoon pero es destruido el monstruo por el ataque de Sailor Plut quien ha llegado en compafiia de
Sailor Uranug y Sailor Neptune.

Usagi se transforma en Serenity y las nuevas Sailor se presentan como las Outer Sailor: Uranus, la
Sailor del planeta del viento; Neptune, la Sailor de las profundidades marinas y Plut, la Sailor del planeta
del tiempo. Como Outer Sailor, protegian al Milenio de Plata en las fronteras del Sistema Solar para

combatir a los invasores externos como lo son los Death Bastards, quienes provienen del Sistema Tao.
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Uranus les dice que su misién es destruir al Mesiag del Silencio, Rei prequnta sobre el origen de los

talismanes y las Outer Sailor que sirven para destruir al Mesias.

Mamoru descubre que hace ocho afios el Profesor Tomoe investigaba la creacién del superhombre
en genética a través de animales, su esposa habia muerto en un incendio en donde sali6 lastimada
Hotaru. Master Pharaon 90 ordena a Kaori que encuentre el Cristal Taorion para que pueda revivir o que
consiga las almasg de lag Sailor Senshi y Cyprine aparece ante Kaori y se presenta como la Gltima bruja.

Chibiusa ir4 al cine con Hotaru pero como ésta no llega va a buscarla a su casa y en la ventana ve
que el Profesor Tomoe le estd cambiando cables que tiene en su cuerpo y Hotaru ve a Chibiusa y le
soﬁrie pero ella sale corriendo y Hotaru ve a las Outer Sailor y le comienza a doler la cabeza. En la ciudad
cae granizo que proviene de Miigen College por lo que Usagi y Mamoru salen en busca de Chibiusa pero
ella va caminando y piensa en lo mal que hizo al ver el estado de Hotaru pero se desmaya. Cyprine se
enfrenta contra Sailor Uranug, Neptune y Plut. Luna y Artemis se dan cuenta de la aparicién de lag Outer
Sailor avisan a las chicas para que vayan en su ayuda, sin embargo, Cyprine lanza un hechizo que hace
que las Outer Sailor peleen a muerte contra las Inner -Sailor Mercury, Mars, Jupiter y Venus- y Sailor
Moon ataca a Cyprine pero ésta se divide en dos y aparece Pucherol, en la batalla de Sailor, Usagi esta
desesperada y cuando llegan Tuxedo Kamen y Sailor Chibimoon unen sus manos y repentinamente
aparece el Sagrado Grial Lunar.

La copa redne los poderes de todas las Sailor y sube a la cabeza de Usagi para trancformarla en
Super Sailor Moon, en otra parte, Hotaru siente la presencia del Grial y un ser que quiere salir de su
cuerpo; Sailor Moon destruye a Cyprine y Pucherol. En casa de Mamoru, Michiru no cree que los
talismanes hayan reaccionado a favor de Usagi y les confiesa que en el Milenio de Plata solamente
habian sido activados: en la destruccién del Milenio de Plata; como Outer Sailor no podian dejar sus
territorios vieron la destruccién desde lejog y juntaron los talismanes para invocar a la mas poderosa y
Gltima Sailor Senshi: Sailor Saturn, al despertar, ella destruyé el Milenio de Plata ya que Saturno es el
planeta de la devastacién y la muerte por lo que los talismanes no deben ser activados en la Tierra ya
que invocari la presencia de Sailor Saturn y destruira la Tierra, ademéas de que ella también reencarné al
igual que todas y a través del espejo les muestra al Mesias del Silencio: Hotaru Tomoe. Setsuna sdlo dice
que algo terrible estd por suceder ya que la destruccién de la Tierra no estd contemplada para ese
momento por lo que Haruka dice que tendran qué matar a Hotaru y evitar que Sailor Saturn despierte y
como se encuentra débil por la maquinaria que la mantiene viva la Unica opcidén de que se salve es
convirtiéndose en el Mesias del Silencio pero que no lo permitiran.

Las Outer Sailor desaparecen por la oposicién de las Inner y Chibimoon sale en busca de Hotaru, al
llegar a su casa ve a ésta desmayada y Hotaru abre los ojos y de su cuerpo sale una mano que coge el

broche de Chibimoon y se lo quita por lo que se transforma en Chibiusa y se desmaya. Las Inner llegan y
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Hotaru rie malévolamente para transformarse en una diabdlica mujer, todas creen que Sailor Saturn ha

despertado pero las Outer Sailor se dan cuenta que los talismanes no estan activados por lo tanto no es
Sailor Saturn; Usagi y Mamoru estan con Chibiusa quien no est4 respirando. En casa de Mamory, Haruka
les explica que Death Bastards roba las almas de la gente para convertirlos en demonios y la Unica
manera de recuperar el alma de Chibimoon es matando a Hotaru; Setcuna dice que Hotaru se ha
transformado en un ente lamado Mistress 9 quien es la compafiera de Master Pharaon 90.

Mamoru liga su alma al cuerpo de Chibiusa para mantenerla viva y Usagi promete rescatarla.
Mistress 9 ordena a Kaori que destruya a las Sailor Senshi ya que ella se encargara de brindar energia a
su amo y Kaori hace un conjuro para que aparezcan las figuras de las Inner Senchi. Estas se dirigen a la
Torre del Migen College que se encuentra rodeada de arboles y arriba se estid formando un campo de
energia, es entonces cuando una puerta aparece y al entrar las reciben Cyprine y Pucherol; todo se
oscurece y Rei aparece en un cuarto en donde se enfrenta a Eudial pero Sailor Marg va perdiendo. En
otro lugar, Ami aparece enfrente de una computadora gigante y Villuy atrapa a Sailor Mercury. Minako
escucha a alguien cantar y Mimete toma el micréfono y con él envuelve a Sailor Venus quien piensa en
renunciar al equipo. Makoto aparece en el jardin botanico y Tellu hipnotiza a Sailor Jupiter. Sailor Moon
va en busca de las chicas y aparecen todas y la atacan; inmediatamente aparece Tuxedo Kamen y Sailor
Chibimoon quienes también atacan a Usagi pero ella utiliza su cetro para destruir el espejismo.

A la salida de la Torre Miigen, Sailor Uranus utiliza su espada y logran entrar a rescatar a las Inner
Senshi para que las ocho Sailor rodeen a Usagi y utilizar el Grial Lunar para elevar su nivel a Super Sailor
Moon para llegar a Kaori quien tiene las figuras de cera de cada sailor y se transforma en un demonio
gigante es destruida por lo que Mistress 9 se da cuenta y utiliza la energia del cristal de plata para ir con
Master Pharaon 90 y éste comienza a fortalecer su cuerpo para convertir la Tierra en el Sequndo Sistema
Tao. Sin embargo, para evitar que Mistress 9 utilice toda la energia del cristal, Hotaru comienza a
proteger a Chibiusa y le dice que ella la cuidara.

Se dividen en dos grupos y las Inner suben a la torre y lag Outer bajan al sétano con Sailor Moon
quien se siente sola pero Sailor Neptune la consuela diciendo que ellas siempre estuvieron protegidas por
el brillo de la Luna que le otorgaba el Milenio de Plata. Al llegar al laboratorio son atacadas por demonios
y el Profesor Tomoe les dice que Hotaru se ha convertido en el superhombre que siempre habia sofiado y
se transforma en un demonio llamado Gelmatoid pero es destruido y comienza a temblar y Sailor Plut
presiente que algo se acerca; una luz aparece y cuando las Inner Senshi llegan a lo alto de la torre son
lanzadas por esa luz al vacio y Super Sailor Moon vuelve al nivel Sailor.

Todo Miigen College se destruye y cuatro esferas salen flotando y Sailor Moon va en ayuda de las
Inner Senshi pero no puede porque un campo de energia se lo impide. El temblor es mas frecuente y las

Outer Sailor se dirigen a su respectivo edificio que rodean la Zona Delta para crear una barrera, sin
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embargo, Mistress 9 absorbe el alma de las Inner Senshi pero Hotaru sale del cuerpo del monstruo junto

con el alma de Chibiusa y las chicas; al hacer esto las Sailor despiertan y Hotaru desaparece. En el
departamento de Mamoru aparecen dos esferas de luz, una entra en Chibiusa y la otra se convierte en el
cristal de plata y Hotaru dice estar feliz por salvarla; Mistress 9 se convierte en un demonio gigante y
Hotaru se despide de Chibiusa y desaparece.

La Zona Delta <e ha transformado en Infinity, la puerta del Sistema Tao y al llegar Sailor Chibimoon,
Usagi y ella se transforman en Super Sailor pero sdlo logran hacer crecer al demonio pero éste grita
porque el campo de las Outer Sailor lo lastiman, sin embargo, un conjunto de estrellas negras aparece,
Sailor Mercury grita que es el Sistema Tao por lo que empieza a destruirse la Zona Infinity y Super Sailor
Chibimoon cae del cielo; las Outer Sailor se debilitan y desaparece el campo de energia. Sailor Moon
sigue en pie y siente la energia de cada Sailor dentro de ella por lo que decide utilizarlo al maximo junto
con el poder del cristal de plata y el Grial Lunar y mira a Tuxedo Kamen y se deja caer sobre las ruinag de
la Zona Infinity en donde se encuentra el agujero por donde viene Master Pharaon 90 y una luz explota
que destruye a Mistress 9.

Los tres talismanes brillan y aparece una mujer con traje de Sailor Senshi y con el simbolo de
Saturno en la frente, esta mujer les dice: "SOY LA MENSAJERA DE LAS PROFUNDIDADES DE LA
MUERTE, LA PROTECTORA DEL PLANETA DE LA DESTRUCCION, DEVASTACION Y RUINA; SOY LA
SAILOR DEL SILENCIO, SAILOR SATURN?". Se acerca a la oscuridad y encaja su baculo, y Master Pharaon
90 no puede moverse. Sailor Uranus, Neptune y Plut tratan de convencerla de que no provoque el
Silencio en la Tierra pero Sailor Saturn invoca el Death Reborn Revolution y grita a Master Pharaon 90
que regrese a la nada y todo comienza a destruirse y de la oscuridad surge una bola de luz que trae a
Serenity.

Serenity pide a Saturn que pare porque la Tierra esta siendo destruida pero Saturn le dice que donde
hay muerte y destruccién hay esperanza y reproduccién y que esa sera la tarea de Serenity y Saturn
pide a Sailor Plut que cierre la entrada de Tao y aparece la puerta del tiempo para absorber la energia.
Por cada ataque de Saturn ella va desapareciendo y Serenity alza el Grial Lunar y parada en un pilar
hace que los edificios y la gente vuelvan a la normalidad y Mamoru se da cuenta que Usagi es el Mesias
del Bien.

Un bebé llora y Sailor Neptune observa que en su frente tiene el simbolo de Saturno y Haruka dice
que Hotaru reencarnd por lo que las Outer Sailor deciden cuidar al bebé, se despiden de todas las chicas
y prometen que se volveran a ver. Usagi y Chibiusa van en biisqueda de Haruka, Michiru y Setsuna a sus
condominios pero los encuentran vacios y sélo se ven tres helicépteros que vuelan por el cielo, sin

embargo...
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SUPER Sailors

Todo parece que ha vuelto a la normalidad, Usagi, Rei, Ami, Makoto y Minako han logrado pasar a la
preparatoria y todas estan contentas porque estudiaran en la misma escuela -a excepcion de Rei, quien
estudia en una institucién privada-, Chibiusa reqresara a Tokio de Cristal y se despide de las chicag; sin
embargo, ese dia habré un eclipse total de sol. Al comenzar el fenémeno, Chibiusa y Usagi escuchan un
cascabel y se dan cuenta que un pegaso apareci6 pidiéndole ayuda a la Princesa. La luna nueva cubre el
sol y todo parece normal pero Mamoru siente un fuerte dolor en el pecho y como el eclipse ha durado
mas de la cuenta, é] tiene un mal presentimiento.

Entre las nubes, surge un barco que naveqa por el cielo y en ese instante el eclipse termina; Usagi y
compafiia quedan con la incégnita ", Qué es el Circo Dead Moon?", Rei tiene un presentimiento y junto
con lag chicas van a buscar a Usagi y Mamoru al parque. En la calle se encuentran anuncios y
propaganda sobre el famoso Circo Dead Moon y en las tiendas hay baratas con mercancia referente a
éste,

Chibiusa y Usagi se quedan a dormir en casa de Mamoruy, esa noche Chibiusa se da cuenta que su
mayor suefio es llegar a ser como Usagi y al no poder dormir, Mamoru les cuenta una leyenda sobre los
espejos y la luna nueva, a lo cual Usagi queda muy asustada. Al otro lado de la ciudad se encuentra la
carpa del circo en la cual aparece una anciana llamada Sirconia y dice que el evento de Dead Moon debe
apagar la luz del dia y ordena al Cuarteto Amazonas: la trapecista Para Para; la acrébata Jun Jun; la
ilusionista Ves Ves y la domadora Cere Cere que se encarguen de esa tarea.

Chibiusa tiene un suefio en donde el misterioso pegaso le dice que busca a la princesa que posee
suefios hermosos y le entrega una campana de cristal para que cuando ella lo desee lo llame, él se
presenta como Eliot y pide que le ayude a salvar la tierra de Helyson con ayuda del Cristal Dorado. En la
mafiana, Chibiusa sale sin despedirse pero Usagi y Mamoru vieron en sus suefios a la pequefia y al
pegaso; Mamoru sigue con las molestiag pero no le da importancia. En el parque, Chibiuga no sabe si fue
realidad lo que pasé e intenta volver al futuro pero no tiene éxito.

En la calle hay un tigre suelto y Usagi junto con Chibiusa van a detenerlo, sin embargo, no pueden
transformarse puesto que el Grial Lunar no aparece por falta de Sailor Uranus, Neptune y Plut pero

gracias al poder de sus suefios les es otorgado un nuevo broche. Para Para envia l1émures -pesadillas-
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para atacarlas y Sailor Moon no puede defenderse y Sailor Chibimoon llama a Eliot, él les otorga el

Calidoscopio Lunar con el cual podrén derrotar al enemigo y Mamoru se desmaya por el dolor. En el circo,
Neherenia -la reina de la Luna Nueva- dice que log guerreros de la Luna Llena han reencarnado y deben
ser destruidos. El Cuarteto Amazonas les da forma humana a Fish’'s eye, Tiger s eye y Hawk’s eye, el
Trio Amazonas para que destruyan a las Sailor Senshi y Para Para lanza un hechizo e invierte las edades
de Usagi y Chibiusa.

En el hospital, las chicas se asustan al creer que Black Lady regresé pero les explican lo sucedido y
no saben qué hacer; el médico le dice a Mamoru que tiene una extrafia sombra negra que esta cubriendo
sus pulmones. Todas tratan de encontrar solucién al problema de sus compafieras y Ami se da cuenta
que Dead Moon se ha comenzado a apoderar de la ciudad y Fish’s eye entra en juego: Para Para vende a
Ami un pez tropical, al llegar a casa tiene un extrafio suefio en donde Fish’s eye le dice que siempre ha
sido una chica solitaria y que lo Unico que ella quiere es ser amada, ella trata de escapar y avisa a Usagi
de lo sucedido pero Fish’s eye la encierra en el espejo. Ami habla con su "yo" interno liberandose de su
encierro y obtiene nuevos poderes, al llegar Usagi y Chibiusa se transforman y se rompe el hechizo y
destruyen a Fish’s eye. Sailor Chibimoon se convence de que ella no es la princesa que Eliot busca
puesto que no es tan fuerte y valiente como Usagi y huye. Eliot aparece y se transforma en humano y
besa a Chibiusa, mientras Neherenia pide a Sirconia que destruya a las Sailor Senshi para apoderarse de
la tierra y el cristal de plata.

Rei esta presionada porque tiene que administrar el templo y las chicas tratan de animarla, ademas
de que el dia siquiente sera la primera funcién del circo y las Sailor irdn a verlo. Ya en el circo todas se
dirigen a la carpa central, excepto Rei que va a la casa de los espejos y queda encerrada, durante la
funcién los 1émures hipnotizan al pablico, mientras tanto Rei tiene imagenes diferentes de los espejos
quienes le dicen que no es feliz, ella utiliza un talismin y anula momentidneamente el efecto y no
consigue transformarse por lo que se desmaya. Afuera, Phobos y Deimos logran entrar con Rei y atacan
a Tiger’s eye y dan a Rei su nuevo poder; Sailor Mars vence a Tiger’s eye y a los 1émures. Al término de
la funcién todas se convencen que Dead Moon es un enemigo muy peligroso, Chibiusa va a contar a
Makoto lo sucedido con Eliot. Neherenia dice a Sirconia que destruya a los herederos del Milenio de Plata
para lograr eternizar a la Luna Nueva. Mamoru se encuentra peor y Usagi se deprime; Ami, Rei, Makoto y
Minako asisten nuevamente a la funcién de circo y el Cuarteto Amazonas se da cuenta que ellas son lag
Sailor Senshi.

Chibiusa acompafia a Makoto de compras y se encuentran con una extrafia mujer quien dice ser
duefia de una tienda de especias y por ser lag primeras clientas les otorgara unas sortijas con una piedra

misteriosa haciendo dudar a Makoto sobre si ha logrado hacer sus suefios realidad; Makoto vuelve a la
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tienda al dia siguiente pero Hawk’s eye la ataca con ayuda de la sortija y en sus suefios, su otro "yo' la

ayuda a recuperarse Y otorga nuevos poderes derrotando al enemigo.

Usagi y Chibiusa van a ayudar a Sailor Jupiter y la campana de cristal vibra y Eliot avisa que
Mamoru esti siendo atacado, al llegar, Eliot les confiesa que es el sacerdote guardidn de Helyson, el
corazdn de la Tierra y del Principe Endymion por lo que todos son uno mismo y que Helyson al estar
invadido, Mamoru est4 siendo dafiado fisicamente y les explica quién es Neherenia por lo cual pide que
encuentren el cristal dorado y asi salvar a la Tierra y a Mamoru. Al dia siquiente, lag chicas tratan de
resolver el problema pero Minako no les confiesa de que no puede transformarse y el Cuarteto Amazonas
ge da cuenta de ello y llama al Do Amazonag: Xenotime y Zeolite. La ciudad se encuentra deteriorada y
violenta y Minako en su depresion se entera de una audiciéon para Dead Moon y asiste resultando ser una
trampa y las Sailor Senshi van en su ayuda, Minako logra subir a una plataforma pero es atrapada por el
Do y la manipulan mentalmente; Artemis la despierta del trance pero es atacado por Cere Cere.

En otro lado de la ciudad, Hotaru -ya de cinco afios- tiene una visién de Usagi..Haruka y Michiru han
llegado a casa y no entiende cémo es que en seis meses Hotaru haya crecido tan rapido, Setsuna les
comenta que desde el eclipse ha sentido una fuerza extrafia pero que no pudo transformarse y que
probablemente era la sefial de que su misién como Outer Senshi habia terminado y que el deber de las
tres era cuidar a Hotaru. Después, Hotaru toca el violin y aparece la imagen de una nifia que persigue a
un pegaso; Michiru se da cuenta de que es Chibiusa. Haruka, Michiru y Setsuna se dan cuenta de que el
tiempo de descanso estad a punto de terminar cuando ven que Hotaru hace la recreacién del universo
hasta el dia del eclipse ven que la luna estd siendo opacada por una mancha oscura, sin embarqo, se
sienten impotentes porque ninguna puede transformarse para ir en agyuda de las Sailor Senshi.

En su cuarto, Hotaru se acerca al espejo y ve a Sailor Saturn en su reflejo, ella le explica quién es y
su nueva misién por lo que debe despertar como la Sailor del Renacimiento para ayudar a la Princesa
Serenity y les otorga nuevos poderes a las Outer Senshi. En ese instante, Minako recuerda lo que ha
vivido con Artemis y éste se transforma en humano y le otorga sus nuevos poderes y Sailor Venus
destruye al Do Amazonas pero no todo sale a la perfeccién ya que el Cuarteto atrapa a las Sailor y es
en ese momento cuando aparecen las Outer Senshi: Sailor Uranus, Sailor Neptune, Sailor Plut y Sailor
Saturn.

Chibiusa, Usagi y Mamoru sienten la presencia de las Outer Senshi pero estos dos altimos no pueden
ir porque se encuentran bajo la maldicién de Neherenia. La ciudad se encuentra bajo el influjo de la Luna
Nueva y Dead Moon por lo que las Sailor estan desesperadas, Sailor Chibimoon y Saturn persiguen al
Cuarteto Amazonag pero todas son encerradas en un hechizo por Sirconia y entregadas a Neherenia.
Sirconia ataca a Sailor Moon y a Tuxedo Kamen pero son salvados por Elict y al despertar ambos les

explica que se encuentran en Helyson y los lleva al Castillo Nlusién en donde habitaba el Principe
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Endymion y les confiesa que el cristal dorado le pertenece a Mamoru y que al igual que Usagi esté dentro

de su cuerpo por lo que siempre le ha podido ayudar a ésta a pelear contra los enemigos; Neherenia se da
cuenta de la presencia de Sailor Moon y Tuxedo Kamen y los ataca pero Eliot los devuelve a la Tierra y
les pide que destruyan Dead Moon.

Toda la ciudad se encuentra bajo las pesadillas y como dltimo recurso, Eliot manda la energia
restante de Helyson a la Tierra para ayudar a las Sailor Senshi pero Sirconia ataca a éstas con sus
pesadillas pero Sailor Moon y Tuxedo Kamen unen sus poderes junto con las Sailor para vencer a
Sirconia quien huye al espejo de Neherenia y Sailor Moon va tras ella y logra rescatar a Chibimoon y a
Saturn, pero al romper el espejo, Sirconia junta a todos los demonios y huyen a Helyson por lo que todas
lag Sailor se dirigen a ese lugar.

En Helyson se dan cuenta de que Neherenia estd libre y cuando Sailor Moon la ataca todas son
absorbidas y ven un recuerdo de su vida pasada: al nacer Serenity se hizo una gran fiesta, sin embargo,
Neherenia no fue invitada ya que vivia en la parte profunda de la Luna y le explica a Queen Serenity que
asi como hay luz debe existir oscuridad y Neherenia es su representante, en ese instante Queen Serenity
encierra en la oscuridad total a Neherenia pero ésta lanza una maldicién: Milenio de Plata sera destruido
y la Princesa Serenity morira para después apoderarse del cristal de plata y convertirse en la verdadera
soberana. Al término de esta visién, Neherenia roba el cristal pero con ayuda de Mamory, Usagi vuelve a
transformarse en Sailor Moon y recupera su cristal; entonces Usagi invoca al Grial Lunar y las Sailor
Senshi se transforman en las Princesas del Sistema Solar; Luna, Artemis y Diana son trangportados a
donde se encuentran todag y ge trangforman en humanos.

En el Grial Lunar cada princesa deposita su poder y Usagi consigue el maximo nivel de la reina:
Eternal Sailor Moon; el resto de las Sailor se transforman al nivel eternal y Mamoru logra invocar al
cristal dorado para ayudar a Usagi quien destruye a Neherenia y el eclipse de la Luna Nueva y Dead
Moon son destruidos. Todo vuelve a la normalidad en la ciudad como en Helyson; Sailor Saturn se acerca
a Sailor Moon y pide libere al Cuarteto Amazonas quienes resultan ser las Sailor Asteroids: Sailor Vesta,
Sailor Juno, Sailor Ceres y Sailor Palas; quardianas de Sailor Chibimoon.

Eliot se despide de todos y les agradece su ayuda, Mamoru se siente extrafio con el cristal y Usagi le
explica que todos los humanos tienen una estrella que brilla en su pecho y que gracias a esto se salvaron

pero...
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Una extrafia lluvia de estrellas sucede en la ciudad; Usagi en la mafiana siguiente va a despedir a

Mamoru puesto que se ird a los Estados Unidos a estudiar, todas las chicas continian con su vida normal
y Minako estd muy emocionada porque el famoso grupo musical Three Lights ha llegado a la ciudad. En
el aeropuerto, Mamoru le entrega un anillo de compromiso a Usagi; sin embargo, un extrafio resplandor
ilumina el cielo y Usagi ve cémo Mamoru se va deshaciendo como el polvo y surge su cristal, el cual, una
extrafia muyjer lo toma y desaparece, Usagi se desmaya y un joven la carga para llevarsela.

Al dia siguiente, todas quedan sorprendidas por el anillo de Usagi y ella no recuerda nada de lo que
vio, Chibiusa regresa al siglo XXX. Michiru y Haruka dan un concierto al lado de Three Lights y al
término de éste, Haruka siente algo extrafio cuando Seiya Kou -cantante del grupo- le da la mano, en el
auditorio hay alguien que est4 viendo el concierto y ataca al pablico exigiendo los cristales sailor y todas
se transforman, el enemigo se presenta como Sailor Iron Mause pero tres extrafas figuras la destruyen y
desaparecen dejando confundidas a lag Sailor Senghi.

Usagi tiene suefios en los que ve a Mamoru pero no les presta atencidn; del cielo cae una pequefia
nifia quien se encuentra con una mujer que estid desmayada, todas se retinen para averiquar acerca del
nuevo enemigo pero sélo saben que viene del espacio. Usagi de vuelta a casa se topa con la sorpresa de
que tiene una hermanita de nombre Chibichibi y llama a sus amigas y concluyen de que se trata de la
hermana menor de Chibiusa.

En la mafiana siguiente resulta que Three Lights estudiard en la preparatoria de las chicas, Usagi
recibe tarjetas con paisajes y cree que son de Mamoru pero en la escuela ve a Seiya y él comienza a
cantar liberando un poco de energia y aparece Sailor Aluminium Siren quien ataca a Usagi pero es
rescatada por Sailor Jupiter y Mercury, sin embargo, son destruidas y les extrae su cristal sailor y Three
Lights se transforman y destruyen al enemiqo, ellas se presentan como Sailor Star Lights. Las nuevas
guerreras les explican que su enemigo se llama Sailor Galaxia y las Sailor Animates, quienes desean
apoderarse de log cristales sailor. Rei y Minako van a averiquar acerca de la identidad de Three Lights,
mientras Michiru y Haruka ven por medio de una carta ¢cémo muere Mamoru y Seiya trata de hacer
recordar a Usagi lo sucedido a Mamory, Makoto y Ami.

En la escuela, Rei le explica a Minako que esta batalla eg diferente y presiente que esta vez todas no
volveran a verse, en ese momento se enfrentan con Three Lights: Yaten, Taiky y Seiya se presentan como
Sailor Star Healer, Sailor Star Maker y Sailor Star Fighter respectivamente y les explican que hay mas
Sailor Senshi en el universo pero el tiempo de revelacién es poco puesto que en el Templo Hikawa
aparece Sailor Lead Crow y se enfrenta ante Phobos y Deimos, explicandoles que Sailor Coronis, la
guardiana de su planeta madre ha muerto y les extrae su cristal, al llegar Sailor Mars y Venus lag atrapa

y Usagi, Michiru y Haruka se percatan y van en su ayuda.
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Sailor Moon destruye al enemigo pero Sailor Galaxia aparece y mata a Mars y Venus, Usagi recuerda

lo sucedido a sus amigos y cae desmayada. En el siglo XXX algo extrafio sucede y Sailor Plut informa
que en el pasado hay un extrafio fenémeno el cual afectard el futuro; Chibiusa se da cuenta pero no
puede ir al pasado y Diana pide ir en su lugar.

Haruka, Michiru y Setsuna dicen a Luna que irdn a sus castillos para proteger a la Tierra; Three
Lights visita a Usagi y le explican que Sailor Galaxia quiere ser la soberana de todas las Sailor del
Universo y que la muerte de cada una de las chicas es sélo fisica puesto que dentro del cristal sailor se
encuentra la esencia de cada una de ellas; Seiya le entrega una tarjeta y le dice que Galaxia se encuentra
en la Estrella Xero de Sagitario. Uranus, Neptune y Plut se encuentran en sus castillog pero cuando estan
a punto de hallar al enemiqgo, Sailor Galaxia las destruye y Hotaru va en su ayuda pero también es
asesinada, Luna y Artemis van a avisar a Usagi pero se dan cuenta que la nueva alumna es Sailor Steel
Myanko del planeta Mau y les dice que ella matd a su guardiana, Sailor Mau y los transforma en
humanos.

En otro lugar, Three Lights quieren la urna de incienso que posee Chibichibi y de la urna surge una
mujer que resulta ser la Princesa Kakyu del planeta Kanel de donde provienen las Star Lights y Chibichibi
se traneforma en Sailor y van en ayuda de Sailor Moon. Luna, Artemis y Diana son atacados por el
enemigo pero Usagi los ayuda y Sailor Fighter auxilia a Usagi y Sailor Steel Myanko huye. En casa de
Three Lights, Kakyu se presenta ante Usagi y le explica que las Sailor Animates no son verdaderas Sailor
Senshi, que sdlo sirven a Sailor Galaxia puesto que su objetivo final era el Sistema Solar y la Princesa
Serenity ya que en este lugar radican las Princesas Sailor y Serenity es la duefa del cristal mas poderoso
del universo: el Cristal Milenio de Plata, y que para volver a la vida a sus amigas tendra qué recuperar
sus cristales; Usagi sale mas tranquila de casa y en el parque se encuentra con una mujer quien le dice
que siempre esta rodeada por seres queridos por tener un cristal muy especial y la ataca ferozmente, es
entonces cuando Usagi se da cuenta que esa mujer es Sailor Galaxia y ésta comienza a destruir la ciudad
y durante la batalla Usagi pierde el conocimiento y Chibichibi ahuyenta a Galaxia con sus poderes.

Sailor Galaxia tiene un suefio del pasado en donde ella necesita mas poder y se encuentra a un ente
que la lleva al centro del universo para decirle sobre las semillas estelares, los cristales sailor y el origen
del caos. Al despertar, Sailor Steel Myanko pide disculpas a su ama pero Sailor Galaxia se molesta y la
destruye. Al dia siguiente, Usagi decide ir a buscar a Uranus, Neptune, Plut y Saturn y la Princesa Kakyy,
las Sailor Star Lights y Sailor Chibichibimoon la acompafian; al llegar al Castillo Urano se dan cuenta de
que no hay nadie y contindan la bisqueda hasta que en Plutéon ven un holograma en donde Sailor
Galaxia mata a Sailor Plut y a Saturn por lo que Usagi y compafifa se dirigen al centro de la galaxia; la

Constelacién Sagitario, la Estrella Xero, lugar donde nacen y mueren todas las estrellas.
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En la entrada de la Estrella Xero se encuentran con Sailor Lette quien las guia por un mar de arena

pero ésta las ahoga y Sailor Moon comienza a perder la memoria, Sailor Lette mata a Luna, Artemis y
Diana y cuando va a matar a Usagi, Sailor Munemoshune la detiene y lleva mar arriba a todas. Mientras
tanto en el futuro, Chibiusa ve cémo el cuerpo de cada sailor va desapareciendo poco a poco y decide ir
al pasado junto con las Sailor Asteroids.

Sailor Lette y Munemoshune cuentan cémo es que Sailor Galaxia se ha ido apoderando de todo el
universo y Sailor Moon les promete que la derrotarj, es entonces que aparecen Sailor Alfa y Sailor Phi y
matan a Sailor Lette, Munemoshune y a las Star Lights. Usagi y compafiia siguen en la bisqueda del
Castillo Galaxia Xero, sin embargo, Sailor Galaxia sabe que se encuentran ahi pero Sailor Alfa y Phi le
entregan los cristales sailor y ella s6lo espera obtener el cristal de plata para que su Zafiro de la
Destruccién obtenga el maximo nivel y avisa al Caos que estan a punto de crear un nuevo universo.

Durante la basqueda, Sailor Moon se encuentra con el Cementerio de las Estrellas, custodiado por
Sailor Papillon Heavy Metal, quien las tortura pero en ese momento llegan Sailor Chibimoon y las Sailor
Asteroids a rescatarlas y es ahi cuando la neblina desaparece y se encuentran en la puerta del Castillo
Galaxia Xero. A la entrada de éste, se encuentra el Jardin de las Estrellas custodiado por las guardianas
de lag estrellas: Sailor Alfa y Sailor Phi. La Princesa Kakyu se transforma en Sailor Kanel y Sailor Moon
logra destruir a Sailor Alfa pero en ese momento desaparecen las estrellas del jardin y Sailor Phi mata a
Sailor Kanel con ayuda de su baculo por lo que Usagi se enoja y la destruye. De pronto un rayo de luz
aparece y Chibimoon empuja a Sailor Moon puesto que ese haz de luz extrae el cristal sailor de la
Princesa Kakyu y desaparece.

En ese momento se ven nueve luces que aparecen a la entrada del castillo: son las Sailor Senghi, sin
embargo; al querer acercarse, Usagi es atacada por cada una puesto que quieren extraerle el cristal de
plata; las Sailor Asteroids la protegen pero son heridas por Sailor Mars y Mercury; Chibimoon cree que
estan bajo el control de Sailor Galaxia pero Chibichibimoon le muestra cémo fueron muertas en batalla
por lo que las Sailor que ven son golem creados por Galaxia y Chibimoon al querer ayudar a Usagi es
atacada por Uranus y Sailor Moon va en su rescate aparece el ataque de Saturn pero es desviado por
Chibichibimoon. Al ver que la contienda va en favor de Sailor Moon, lag Sailor utilizan el ataque de los
planetas y destruyen las alas de Eternal Sailor Moon, Chibiusa quiere ir tras de Galaxia pero Chibichibi
dice que la batalla es de Usagi y al oir esto, ella invoca al cristal de plata y destruye a los golem.

Al llegar con Galaxia, Usagi ve que Mamoru besa a ésta y lo maltrata para que Usagi vea que el
futuro que ella conoce ya no sera realidad y la batalla entre Sailor Senshi comienza; Galaxia confiesa que
estuvo sola por mucho tiempo en busca del planeta mas poderoso que fuera de su propiedad
encontrando la Constelacién Sagitario pero para apropiarse de ésta era necesario apoderarse de los

cristales sailor y Usagi al comenzar a atacar ve como desaparece el contenedor de cristales que tenia
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Galaxia y ésta huye pero Sailor Moon la sigue y llegan a la Estrella Xero, el Caldero Madre, lugar donde

lag estrellas fragiles y poderosas, los seres de todo el universo y lag Sailor, los planetas y galaxias nacen
y mueren; el todo y nada,

Galaxia hace aparecer el contenedor y lo deja caer al Caldero, desapareciendo todos los cristales
sailor y Galaxia empuja a Mamoru al Caldero y Sailor Chibimoon desaparece ante los ojos de Usagi y al
pedirle a Caos que despierte para apoderarse del cristal de plata, Caos ataca a Sailor Galaxia destruyendo
todo el Castillo Xero y dejando Unicamente la energia que irradia Sailor Moon para decirle que él es quien
domina el lado oscuro del Caldero Madre y que Usagi es la heredera del lado luminoso..

~Todos y cada uno de los enemigos de Sailor Moon eran sus hermanos de la oscuridad puesto que
ellos también habian nacido en el Caldero Madre y por cada muerte de ellos, Usagi se hacia mas fuerte
por lo que era sagrada por toda la Via Lactea puesto que el destino es que donde hay luz hay tinieblas y
lag tinieblas llaman a la luz y que el destino de Caos y Sailor Moon era volver a encontrarse ya que él
quiere ser el amo del universo.. Sailor Galaxia despierta y agradece a Usagi por rescatarla de Caos pero
ambas se resignan porque ya no hay motivo de la Batalla de Sailor: Galaxia no sera la duena de la
Estrella Xero y Usagi no volvera a la vida a sus amigos. Chibichibimoon dice a Sailor Moon que esta vez
debe llegar hasta el final porque al destruir a Caos y al Caldero se terminaran los enemigos.

El Caldero y Caos se fusionan en uno por lo que Usagi no quiere destruirlo porque entonces no
volveran a nacer las estrellas; la galaxia no tendra futuro por lo que habia dicho Caos. Chibichibi dice que
hay la posibilidad de que vuelvan a renacer Caos y el Caldero en otro lugar pero también la vida y la
muerte y para proteger este ciclo existen las Sailor Senshi y esa es su tarea. Al entender esto, Galaxia le
tiende la mano a Usagi y Caos la destruye; Sailor Moon le pide valor y confianza a Chibichibi y ésta e
transforma en adulta y oye cuando Usagi le dice que seran eternas.

Queen Metalia y el Reino Oscuro; Death Phantom y Black Moon; Pharaon 90 y Death Bastards;
Neherenia y Dead Moon; Sailor Galaxia y las Sailor Animates buscaban a Sailor Moon porque ella hizo lo
mismo con las Sailor Senshi puesto que cada una de ellas eran un planeta para ser una sola ya que su
forma primitiva era una por lo que ahora Sailor Moon buscaba a Caos.

Usagi entra en el Caldero y ahi pide ayuda a los cristales sailor esparcidos dentro de éste y a los de
lag Sailor Asteroids para que con su ayuda y el cristal de plata entre al centro del Caos y lo destruya. Un
haz de luz surge de Caos y Sailor Chibichibimoon dice a las Asteroids que <on los cristales sailor del
universo que retoman el camino a su respectivo planeta para que al llegar reencuentren su forma
encarnada y crezcan.

Lag Sailor Asteroids prequntan acerca de lo que le ocurrié a Sailor Moon y Chibichibi les dice que el
poder de regeneracién de la galaxia emana de la unién de todos los cristales sailor que llegan a su plena

potencia generando el Cristal Cosmos, cuyo poder llamado Lamda estabiliza al Cosmos por lo que ella no
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eg Sailor Chibichibimoon su verdadero nombre es Sailor Cosmos, la forma definitiva de Sailor Moon, el

futuro de todas las Sailor. Ella proviene de un lugar al que descuidd puesto que el sacrificio de Usagi no
era eterno, sin embargo, Usagi y compafiia han sido regenerados por el Poder Lamda y enviados al Siglo
XXX puesto que gracias a Usagj, el Caldero y la galaxia regresaron a su estadio primitivo y Caos no fue
destruido totalmente por lo que en el futuro, Sailor Cosmos y Sailor Caos pelearan y ella no la vencera ya
que Cosmos no entendia el por qué de todas las batallas y por eso habia viajado al pasado para entender
las causas y gracias a Usagi comprendib que nadie podia destruir la Estrella Xero le devolvié la fortaleza
para pelear.

Sailor Cosmos envia al futuro a las Sailor Asteroids y desaparece. Usagi se encuentra en un jardin
dormida y al despertar se da cuenta que esta sola, Mamoru la llama y la abraza, las chicas la llaman y le
agradecen el haberles devuelto la vida, Chibiusa le dice que la esperara en el Siglo XXX, Usagi dice que
todas han vuelto a ser una. Un ser aparece presentdndose como la Guardiana del Cosmos, el espiritu que
vela por las semillas estelares y dice que en el corazédn del Caldero Madre brilla el poder de Usagi porque
unié su destino al del Caldero y le pregunta si quiere volver a vivir la historia con un nuevo planeta o
conservar su encarnacién y el planeta que guié hasta Xero. Usagi pide renacer en su estado actual junto
a sus amigos para que todos construyan el futuro; la Guardiana los lanza por el haz de luz y Usagi
pregunta por Caos y ésta responde que el corazén, la cemilla y Galaxia se dispersaron en la sopa
primitiva del Caldero Madre y que algin dia renacera porque en el Caldero absolutamente todo vuelve a
la vida...

.Usagi se encuentra en la cama con Mamoru y éste la despierta con un beso, estan ya en el Sigo
XXX, Mamoru le pide matrimonio a Usagi, en ¢l altar; Usagi siente el brillo de una nueva estrella dentro
de ella que estd a punto de nacer, Mamoru dice que una nueva Sailor ha de nacer. Ambos juran que
estardn por siempre juntos y protegeran al planeta y a sus amigos; a la puerta de la iglesia, Usagi sonrie a
Mamoru al lado de Ami Mizuno, Sailor Mercury la Princesa Sailor del agua; Minako Aino, Sailor Venus la
Princesa Sailor del amor; Rei Hino, Sailor Mars la Princesa Sailor del fuego; Makoto Kino, Sailor Jupiter la
Princesa Sailor de la electricidad; Hotaru Tomoe, Sailor Saturn la Princesa Sailor del renacimiento y la
destruccion; Haruka Tenou, Sailor Uranug la Princesa Sailor del viento; Michiru Kaiou, Sailor Neptune la
Princesa Sailor de las profundidades marinas y Setsuna Meioy, Sailor Plut la Princesa Sailor del tiempo.

Mamoru se les queda viendo y se dice a si mismo: "UN DIA DESAPARECEREMOS, NACERAN
NUEVAS SAILOR Y NUEVAS ESTRELLAS PERO TU, SAILOR MOON, TU SERAS INMORTAL PARA
SIEMPRE, SERAS LA MAS HERMOSA DE LAS ESTRELLAS BRILLANDO EN EL FIRMAMENTO DE LA
ETERNIDAD"..

FINDE BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON

88



E i B1SHOUIL SENShL SALLOR MOON
3.3 SAILOR SENSHI'

Antiguamente el Milenio de Plata estaba regida por la Luna cada planeta del Sistema Solar tenia una
representante, es decir, una princesa que de acuerdo al planeta madre tenia poderes y habilidades
caracteristicas del mismo. Sin embargo, el Milenio fue destruido y por érdenes de la Reina Serenity, las
princesas reencarnaron en la Tierra —planeta elegido para ser el préximo Milenio de Plata— para vivir
tranquilamente hasta que en determinado momento ellag recordaran su pasado y proteger de todo mal al

planeta.

Ellag son Sailor Mercury, Sailor Venus, Sailor Mars, Sailor Jupiter, Sailor Saturn, Sailor Uranus, Sailor
Neptune, Sailor Plut, Sailor Chibimoon y Sailor Moon. En sus caracteristicas y modo de comportarse,
responden completamente al ideal de su concepto: a pesar de tener problemas entre ellas, son amigas,
compafieras de batallas y estudio; protegen al mundo y son la reencarnacién de las princesas del Sistema

Solar. En una palabra, son las chicas buenas.

Basado en Jos libros: Takeuchi, Naoko. Bishoujo Senshi Sailor Moon Art Book, Vol I, II, III y IV, / Oficial Fan Guest Book Sailor Senshi
Num. 1-12.

39



E E BRTSHANTA SENSHT SATLAZ MOON

3.3.1USAGI TSUKINO —SAILOR MOON— Datos personales

&

Cumpleahos 30 de junio

Signo zodigeal:Cdncer.

Grupo sanguineo:O
Color;Bionco,

Aficiones;Comer golosnas,

Plato preferido:Helado,

Alimento que detesta:2anchorias
Asignatura preferida:Cocina

Asignatura que detesta:
Matemdticos y elIngiées

Le tiene miedo: Fantasmas y

aldentista,
\ t . ; Cuatidgd: Adulacién,
e NN g T Suefio: Matrimonio
” ~. TS SR ‘

fise o
Al inicio de la serie tiene 14 afios y cursa el sequndo de secundaria en el Colegio Jyuban; cierto dia

que se le hace tarde —como siempre— para ir a clases se topa con un gato negro, quien lleva una bandita

en la frente, Usagi le ayuda y descubre una luna creciente en la frente.

Ese mismo dia, la gata entra a casa de Usagi, se presenta como Luna y le entrega un prendedor.
Usagi no cree en nada de lo que dice Luna pero al pronunciar "Prisma Lunar transformacién” se convierte
en una guerrera: Sailor Moon, la sailor elegida bajo el simbolo de la Luna. Desde entonces su tarea fue
reunir a sus compafieras, encontrar el cristal de plata y proteger a su princesa. Meses mas tarde descubre
que ella es la reencarnacién de Serenity —Princesa del Milenio de Plata— y duefa del cristal. Al lado de
las Sailor Senshi : Mercury, Mars, Jupiter y Venus; combaten a todo enemigo que desee destruir al

planeta Tierra.

Usagi tiene un caracter muy infantil; es llorona, miedosa, floja, glotona e irresponsable. Ese caracter

le ayuda a ser una persona simpatica y amigable virtudes que indican nobleza. Sin embargo al ir
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tomando conciencia de su papel como futura soberana comienza a madurar hasta transformarse en una

mujer fuerte, capaz de tomar decisiones que le salvaran la vida y la de su futuro.

3.3.2 AMI MIZUNO —SAILOR MERCURY—

Datos personales

Cumpleanos: 0 de septiembre
Signo zodiac.al: Virgo

Grupo sagnguineo: A
Color:Azulcielo
Aficiones:Ajedrez, leer.

Piato preferido:Sandwich
Almento que detesta:Pescado,
Asignaturs preferida; Matemadtic.as
Asignatura que detesta:Nmmguna.
Le tiene miedo:Cartas de amor,
Cualidad:Cdlculo mentail.

Suefio:Ser médico.

"La chica genio”, su coeficiente intelectual es de 300, tiene 14 afios y asiste al mismo colegio de
Usagi. Es hija de padres divorciados puesto que su madre es una médica muy famosa en Japén —es por
eso del interés de Ami en ser como su madre— y su padre es pintor, por tal diferencia se separan. Por ser
tan inteligente se encuentra solitaria y triste, aunque desde su interior pedia ayuda a gritos: "jNo quiero
ser asi”. Una vez que conoce a Usagi poco a poco se va haciendo menos timida y feliz porque tiene
amigas. Es dulce y tranquila; siempre quiere ayudar a sus amigas a superarse y aunque a veces las obliga

a estudiar muy duro todas la quieren y respetan por ser tan inteligente.

Ami es el cerebro de las Sailor Senshi y la sequnda guerrera en despertar. Como Mercury es muy
metddica e inteligente, estas habilidades compensan su debilidad en batalla puesto que es la mas débil de

todas, sin embargo; al utilizar sus dones fusionados con su computadora es la que mas ayuda.
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3.3.3 RAYE HINO —SAILOR MARS— Datos personales

s CumpleaRos:7 de abril,

Signo zodigc ol Aries,

Grupo sanguineo:AB,
Color:Rojo ynegro,
Aficiones:Predecir el

futuro,

Plato preferido:Fugu (pescado)

Alimento que detesta:Espdrragoes

Asignatura preferida;Literatura
cldsica,

Asignatura que detesta:Historio
confempordnea.

Le tiene miedo:La television,
Cuglidad:Poder psiquico.

Sueno:Ser unasacerdolsg

La tercera guerrera en aparecer, estudia en un colegio particular para sefioritas. Es una chica
elegante, vive con su abuelo en el Templo Hikawua, es sacerdotisa shintoista. Dulce e impulsiva, tiene un
caracter muy fuerte. Hija de un importante politico de Japén que abandoné sus deberes como padre y a
causa de esto su madre enferma y muere tiempo después. Detesta a los hombres puesto que el que
amaba la traiciond por querer sequir el mismo camino que el padre de Raye y al ver lo que ella vivié con
su familia decidié no confiar en nadie mas que en ella y en sus mascotas cuervos: Fobos y Deimos.

Raye posee un don especial: tiene poderes psiquicos, por lo que la gente a la vez que la admira

también le tiene miedo. Al conocer a Usagi comienza a tener confianza no sélo en ella sino en sus amigas.
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3.3.4 MAKOTO KINO —SAILOR JUPITER—

Datos personales

Cumpleafios: 5 de diciembre,
Signo zodiocal: Sagitario.
Grupo sanguineo: O,
Color:Rosa,

Aficiones:Ir de compras,

Plato preferido:Pie de cerezas.
Alimento que detesta: Nnguno,
Asignatura preferida:Economia
domeéstica

Asignatura que detesta:Fisica,
Le tiene miedo:Los aviones,
Cuglidad:Cocinar

Sueho; Matrimonio, fener una

floreria y una pasteleria,

Es una chica fuerte y decidida; cuando era nifia sus padres murieron en un accidente de avién y
desde entonces vive sola. Excelente cocinera y ama de casa, algo solitaria debido a que es muy fuerte y
mas alta de la estatura estdndar en mujeres y esto ocasiona el que asuste a los chicos de su edad.
Makoto llega a la escuela donde estan Usagi y Amy debido a que peleaba constantemente con sus
compafieros; pero la razén principal fue que su senpai —jefe de grupo— le rompid el corazén y algo le

susurraba que fuera hasta Usagi.

Es una chica dulce y apasionada es la hermana mayor de todas siempre se preocupa por sus
compafieras les cocina dulces y comida de todo tipo para que se sientan como en casa. Debido a la
pérdida de sus padres cre6 un ambiente acogedor en el cual ella es la mama. Por sus caracteristicas
fisicas tiene un balance femenino —cocina, decoracién, floreria, aseo— y la fortaleza para proteger a sus

amigas. Como sailor, es la més fuerte de las Inner Senshi, siempre ataca cuando sus compafieras estan en

peligro.
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3.3.5 MINAKO AINO —SAILOR VENUS— DoTos‘ personales

Cumpleanos: 22 de octubre

Signo zodigcaltiLibra.

Grupo sanguineo:B,

Color:Amarilio y rojo,

Aficiones :Perseguir o cantantes,
Plato preferido:Curry,

Alimento que detesta:Champifiones,
Asignatura preferida: Deportes,
Asighatura que detesta:Matemadticas
e ngiés,

te tiene miedo:Asumadreyalo
Policia,

Cuglidad: Diverlirse.,

Sueno:Sercantante y actriz,

Minako fue la primera en tomar los poderes como sailor se dio a conocer meses antes de que Usagi y
Luna se presentaran; su nombre de guerrera era Sailor V y el poder se lo otorgd Artemis, el gato blanco.
Fue tal la popularidad de esta sailor —puesto que ella lograba resolver los casos mas extrafios que la
policia nunca pudo— que surgieron mercancias con su imagen. De hecho gracias al videojuego en las
arcadias, Artemis y Luna entrenaban subliminalmente a Usagi, Amy, Raye y Makoto para cuando se

convirtieran en Sailor Senshi.

En la historia de Usagi es la quinta guerrera que aparece para reunirse todas lag Inner Senshi. Se
hizo pasar por la Princesa Serenity por érdenes de Luna en lo que Usagi recuperaba su memoria. Ella se
identifica mas con Usagi porque tienen el mismo cardcter por esta razén, Minako tiene siempre
problemas con Raye pues son totalmente diferentes, pero en el fondo se estiman. En la época del Milenio

de Plata, fue la lider de las Inner; consejera principal de la Princesa Serenity.
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3.3.6 CHIBIUSA TSUKINO —SAILOR CHIBIMOON—
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Dotos personales
Cumpleanos: 30 de junio,

Signo zodige.ol:Cdncer.

Grupo sanguineo: 0.

Color:Rojo yrosa.
Aficiones:Coleccionar objetos
conimdgenes de conejos,

Plato preferido: Flan.

Almento que detesta:z onahoria.

Asignatura preferida: Artes
platic.as.

Asignatura que detesta:Franc és,
Le tiene miedo:Cuidar la casa.
Cuclidad:Pedir cosgs,

Sueho:llegaor oser adulto.

Hija de Usagi y Mamoru en el futuro Tokyo de Cristal tiene 900 afios -en el Siglo XXX nadie

envejece. Sin embargo en el presente es una nifia de seis afios. Viaja al pasado para que las Sailor Senshi

le ayuden a pelear contra de Black Moon; despuég de vencerlos, queda bajo el cuidado de Usagi a peticién

de la Neo Reina Serenity para que la entrene como sailor. Al principio es déspota y engreida debido a lo

que sucede en su casa y el cargar con una gran responsabilidad a su edad es demasiado para ella. Sin

embargo, conforme transcurre la historia se desenvuelve en una actitud mucho mag alegre y se presenta

plenamente al hacerse amiga de Hotaru y demostrarle el significado de la amistad.
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3.3.7HARUKA TENOU —SAILOR URANUS— Datos personales
Cumpleanos27 de enero.

Signo zodige.al: Ac ugrio,

Grupo sanguineo:B.
Color:Dorado,
Aficiones:Carrera de Autos
Plato preferido:Fnsaladas.
Alimento que detesta: Munster,
Asignatura preferida; Deportes,
Asignaturag que detesta:Froncés,
Le tiene miedo:Confesarse.
Cuglidad: Conducir todo tipo
de fransporte,

Sueho:Ser pitoto de carreras,

Haruka estudia la preparatoria, tiene una gran pasién por todo lo que es aventura, velocidad y
peligro, por eso le gusta participar en carreras de autos. Aparenta ser hombre debido a los gustos y
aficiones que tiene es incorrecto ver a una mujer hacer lo que a ella le gusta. Ademas de que asi puede
estar en compafiia de Michiru. Antes de ser una sailor tenia la sensacién de serlo pero no aceptaba su
destino pero cuando conoce a Sailor Neptune y vio su determinacién de sequir sus responsabilidades,
tomd su pluma de transformacién y a partir de entonces fue Sailor Uranus. Es una chica fuerte de
caracter como guerrera esta dispuesta a defender a la Princesa de cualquier enemigo, es la mas fuerte de
lag sailor. Guardiana de uno de los tres talismanes —sirven para despertar a la sailor de la destrucciéon=—le

corresponde la espada de cristal
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3.3.8 MICHIRU KAIOU —SAILOR NEPTUNE—

Datos personales

Cumpleafos: 6 de Marzo,

Signo zodigcal;Psci.

Grupo sanguineo: 0.

Color:Verde marino.
Aficiones:Productos de belleza,
Piato preferido:Pescado crudo.,
Alimento que detesta:Nmnguno,
Asignatura preferida: Misica.,
Asighatura que defesta:Nmguna.

Le tiene miedo:Las babosas de mar,
Cualidad:Tocar el violiny la natacion,

Sueno;Ser vioimista,

Estudiante de preparatoria y compafiera inseparable de Haruka posee una personalidad muy
femenina e hija de una de lag mas importantes familiag de Japdn. Gracias a esto ha llevado una educacion
de alto nivel en todas las artes. Es inteligente, elegante e increiblemente bella. Al conocer su misién como
una guerrera la acepta al instante y logra que Haruka se una a ella. La relacién de Michiru con Haruka es
realmente especial y son sumamente unidas y jamas se separan: lo primordial de su relacion es la
amistad y la confianza. Michiru ve a Usagi como la noble y dulce chica que eg, la ve crecer y madurar a lo
largo de la historia puesto que es alguien muy valioso y no puede permitir que nadie le haga dafio; esto
sucede desde que las Outer Senshi aparecen. Como Sailor Neptune eg la sequnda méas poderosa y esto

ayuda a hacer un buen equipo con Uranus, posee el sequndo de los talismanes: el espejo de la verdad.
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3.3.9 SETSUNA MEIOU —SAILOR PLUT—

Datos personales
Cumpleahos: 29 de octubre.,
Signo zodiacal:Escorpién,

Grupo sanguineo: A,

Color:Rojo oscuro,

Aficiones:Ir de compraos,

Plato preferido:Elte.

Alimento que detesta: La berenjena,
Asignatura preferida: Fisica,
Asignatura que detesta: Masico,
Le tiene miedo:Cucarachos,
Cualidad;Costura,

Sueno;Ser dsenadora de modass.

La mayor de las sailor estudia en la universidad la licenciatura de Fisica Cuantica. La Guardiana de la
Puerta del Tiempo, en la era del Milenio de Plata, al lado de Uranus y Neptune sélo observaban desde sus
castillos el esplendor de la Luna —al igual que su destruccién~ puesto que ellas debian vigilar que nada
entrara al Sistema Solar Interno. Como guardiana del tiempo tiene un tabi por el cual debe pagar con su
propia vida si lo desobedece: nunca detener el flujo de tiempo. Sin embargo su nobleza y sacrificio son
tan grandes que para salvar el futuro detiene el tiempo para evitar que el Principe Demand una los

cristales de plata del presente y del futuro.

La Neo Reina Serenity la resucita y la envia al pasado para que pelee contra logs Death Bastards.
Uranus y Neptune llegan hasta ella cuando una planta Tellu la ataca y, a punto de morir, Setsuna se
transforma en Sailor Plut y con ayuda de sus aliadas deberdn destruir a la reencarnacién de Sailor
Saturn —la {nica sailor que no debe despertar porque es la representante de la muerte— quien resulta

ser Hotaru Tomoe; posee el Gltimo talisman: el orbe granate. En Tokyo de Cristal es como la hermana
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mayor de Chibiusa —curiosamente es la sexta sailor en presentarse durante la historia— la protege de

todo peligro y es su principal consejera.

3.3.10 HOTARU TOMOE —SAILOR SATURN—

Datos personales

Cumpleanos: 6 de enero,
Signo zodiac al; Caopricornio,
Gruposanguineo:AB.
Color:Pirpura.

Aficiones:Coleccionar idmparas y
leer,

Plato preferido:Tollarines japoneses.
Alimento que detesta; Leche,
Asignatura preferida: Historia
Asignatura que detesta:Deportes.
Le tiene miedo:Correr,

Cuaglidad: Curar heridas,

Sueno:Ser enfermera,

La mas pequeiia de las Sailor Senshi, la querrera que no debe despertar ya que significa el fin del
universo. Hotaru es una nifia enfermiza y débil, con un extrafio poder de sanar a otros —esto tiene como
consecuencia que sus compafieros de clase le tengan miedo. Su padre Souichi Tomoe, un investigador en
Genética reconocido mundialmente, tuvo un accidente en su laboratorio, en el cual su esposa perdi6 la
vida y Hotaru quedé herida de gravedad. En la explosién un demonio proveniente del Sistema Tao —
proyecto en el cual trabajaba cuando sucede la explosién— le hace pactar fidelidad a Master Pharaon 90
y lo posee. Como Hotaru esta muriendo Tomoe experimenta en ella y la convierte en el super soldado —un
ciborg— que tiene vida gracias al demonio que ella lleva: Mistress 9, la enviada del Silencio. Haruka,
Michiru y Setsuna tienen en su poder los tres talismanes: espada, espejo y orbe que despiertan a Sailor

Saturn, sin embargo; sélo una vez fueron utilizados: para destruir el Milenio de Plata. Por tal motivo
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deben matar a Hotaru para que no despierte a la guerrera de la destruccién pero Usagi y compaiiia se

niegan.

Durante la batalla final con Pharaon 90 Hotaru devuelve lag almag de las inner y el cristal de plata
de Chibiusa; al morir Usagi, los talismanes invocan a Saturn para que destruya al mal.. Al hacer el ataque
Dead Reborn Revolution rejuvenece hasta ser bebé y volver a tener una oportunidad por lo que Haruka,
Michiru y Setsuna deciden ser sus nuevos padres —el Profesor Tomoe muere en batalla—, Sailor Saturn es

la suprema sailor pues tiene el don de la muerte y resurreccioén del mismo universo.

3.4 FAMILIA, AMIGOS, GATOS Y EL RESTODE SAILOR

Debido a sus caracteristicas y funciones, Usagi esta predestinada a ser el punto de referencia del
sistema de personajes. Con todas lag figuras que aparecen en la serie, tiene una relacién directa. En el
transcurso del manga se aclara que siempre busca complacer a todo el mundo; perdiendo asi, su propia

identidad sin importarle. Por eso, Usagi es un punto de partida de cada personaje.

3.4.1 MAMORU CHIBA —TUXED O KAMEN—

El novio de Usagi el amor que ellos se tienen viene desde la era del Milenio de Plata. A los seis afios,
Mamoru pierde a sus padres en un accidente automovilistico ~é! milagrosamente sobrevive— desde
entonces vivio sélo y estudia medicina. Es un chico frio e irénico al conocer a Usagi fue abriéndose hasta

ser calido y lleno de paz; siempre ha estado como apoyo de las sailor.

Al inicio de la serie despierta como Tuxedo Kamen un guerrero que busca el cristal de plata para
poder recuperar su pasado. Meses mags tarde al encontrar Usagi el cristal, todos recuperan su memoria y
resulta ser la reencarnacién del Principe Endymion, soberano de la Tierra, quien estaba enamorado de la

Princesa Serenity. Pero su amor era prohibido debido a que él era mortal.

Sus generales —los principes de los cuatro cielos— caen en poder de Metalia y al lado de Beryl
destruygen el Milenio de Plata y mueren todog sus habitantes. La Reina Serenity log envia 1000 afios
después para que Serenity, Endimyon y las princesas sailor sean felices. En la batalla contra Neherenia,
resulta ser el duehio del cristal dorado, poder que siempre ha ayudado a generar la fuerza del cristal de
plata y volver a Sailor Moon la méas fuerte. En el futuro sera el Rey Endimyon, gobernante de Tokyo de

Cristal.
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3.4.2 LUNA, ARTEMIS Y DIANA

Son los tres gatos que poseen poderes magicos y la capacidad de hablar. Ellos vivian en el Milenio
de Plata al lado de las sailor y fueron enviados al futuro para proporcionar a Usagi, Amy, Raye, Makoto y
Minako sus plumas kenshin para transformarse. Se encargan de investigar al enemigo desde la base
secreta —bajo el salén de videojuegos Crown. En el futuro Luna y Artemis tienen una hija llamada Diana

la fiel compafiera de Chibiusa.

Artemis es el gato blanco que transforma a Minako en Sailor V y la pone al tanto de lo que se
aproxima, tiene un caricter muy ameno y agradable. De hecho se comporta muy infantil —igual a

Minako.

Luna la gata negra encuentra al resto de lag inner junto con Usagi. Ella es seria y responsable —a

diferencia de Artemis—, es la quia de las Inner Senshi.

El papel de los gatos es muy importante en la historia. Gracias a ellos se puede saber mas del

enemigo. Como dato curioso poseen formas humanas que han servido para ayudar en batalla a las sailor.

3.4.3 MOTOKI Y UNASUKI FURUHATA

Los hermanog Furuhata; Motoki es el primer chico por el que Usagi se interesa, en un principio ella
cree que es Tuxedo Kamen. Trabaja en el local de arcadias "Crown" propiedad de sus padres; estudia
medicina, al iqual que Mamoru. Unasuki es la hermana menor y trabaja en la cafeteria de sus padres

como mesera. Esté estudiando la preparatoria, es inquieta y enamoradiza.

3.4.4 NARUMI OSAKA

Al inicio de la historia es la mejor amiga de Usagj, es inteligente y de sentimientos puros. Su madre
es duefia de una prestigiosa joyeria llamada "OSA-P" cuando ambas se encuentran en peligro Usagi —ya
como Sailor Moon— toma la decision de pelear para rescatar a su amiga. Degpués del percance de la

joyeria, Narumi se encarga de hacer una leyenda del nombre de Sailor Moon por todo Tokyo.

3.4.5 UMINO GURIO
El estereotipo del "nerd", siempre sale con log mas variados datos de cualquier persona. Se encuentra
enamorado de Usagi pero ella nunca le presta atencién por creer que él es un tonto. Por ser un chico

introvertido es impertinente e inoportuno.

3.4.6 LAFAMILIATSUKINO

La familia Tsukino esta compuesta por cuatro miembros: Kenji Tsukino; el padre de dog nifios trabaja
para un importante periddico. Es muy responsable, tranquilo y sobre todo amoroso con su familia; debido
a esto, Usagi abusa de él. Tkukko Tsukino o Mam4 Tsukino; ama de casa y quien debe soportar la pelea

entre Usagi y Shingo, ademas de hacer corajes cada vez que Usagi trae malag calificaciones o algin
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reporte. Su caracter es mucho mas fuerte y recto debido a que debe cuidar y hacer que sus hijos crezcan

bien y sean personas productivas. Shingo Tsukino, hermano menor de Usagi, es muy latoso e inquieto y

se la pasa molestando a su hermana con tal de que su mama3 la castigue.

3.4.7 CHIBICHIBI- SAILOR COSMOS

Ella llega a casa de Usagi haciendo creer a su familia que es la hija menor. Es una nifia de cuatro
afios, de sentimientos puros e inocente. Fisicamente se parece a Usagi. Todas creen que es su sequnda
hija que viene del Siglo XXX pero como sélo nace una heredera por cada Milenio de Plata creen que es
hija de Chibiusa.

Chibichibi resulta ser también una sailor y ayuda a Usagi en todo lo que puede cuando comienza a
quedarse sola. En la batalla final resulta ser Sailor Cosmos la Gltima evolucién de Sailor Moon que huye
de sus responsabilidades cuando Sailor Caos ataca. Viaja al pasado para entender el por qué de cada

batalla y el origen de las sailor.

3.4.8 SAILOR ASTEROIDS

Ellas son Sailor Vesta, Sailor Palas, Sailor Ceres y Sailor Juno que protegen a Sailor Chibimoon en el
futuro Tokyo de Cristal. Se encontraban bajo el control de las pesadillas de Neherenia —eran el cuarteto
amazonas—, cuando necesita mas poder lag encierra en esferas para que se integren. Sin embargo, Sailor

Moon las despierta del hechizo y vuelven a su estado natural.

3.4.9 SAILORSTARLIGHTS Y LA PRINCESA KAKYUO

El trio de querreras que provienen del planeta Kanel en bisqueda de su princesa. Ocultan su
personalidad bajo apariencia masculina y como integrantes del grupo pop: Three Ligths Seiya Kou, Taiky
Kou y Yaten Kou, Sailor Star Fighter, Sailor Star Maker y Sailor Star Healer, respectivamente. Seiya es el
lider, es carifioso, atento y un caballero con Usagi de hecho se llega a enamorar de ella. Taiky es el
intelectual sobrepasa a Amy y por esto se da una rivalidad entre ellos. Yaten es antipatico y seco no le

presta atencion a nadie y es quien sufre még la pérdida de su princesa.

La Princesa Kakyuo, monarca de Kanel, escapa del ataque de Galaxia para llegar a Usagi y pedir
ayuda. También es una sailor, sin embargo; al llegar a la galaxia Xero, muere a manos de Sailor Phi y

Sailor Alpha.

3.4.10 ELLIOT

El es el sacerdote de la Tierra y quardian del Templo Elison de Endimyon. Es atrapado por Neherenia
para que le diga dénde esta el cristal dorado. Se transforma en un pegaso para buscar la ayuda de Sailor
Moon porque la Tierra esta por caer en manos de la Luna Muerta. Cuando Dead Moon se apodera de la

Tierra, Mamoru cae enfermo. El pegaso le entrega poderes nuevos a Usagi y a Chibiusa ya que no podian
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transformarse porque ya no estaban los griales sagrados que aparecian cuando las nueve sailor se

reunian. A Chibiusa le entrega una campana de cristal para que lo llame, é] se enamora de la pequefia

princesa.

3.4.11 LOS CUATRO PRINCIPESDE LOS CIELOS

Guardianes y consejeros del Principe Endimyon son Jadeite, Neprhite, Zoicite y Kunzite. Eran los
prometidos, en el Milenio de Plata, de las princesas sailor Mars, Jupiter, Mercury y Venus,
respectivamente. Al caer bajo el poder de Beryl entran en batalla con las sailor y todos mueren. En el

presente, vuelven a su estado primario —cuatro piedras— para regresar a manos de Mamoru.

3.4.12 ABUELO HINO
Propietario y sacerdote mayor del Templo Hikawa. Es abuelo materno de Raye y la recibe de nifia.
En su templo habia muchos cuervos a la llegada de Raye dos de ellos se acercan y los adopta como sus

mascotas, bautizandolos como Fobos y Deimos. El abuelo Hino ve a Raye como a una hija.

3.5 LA OBSCURID AD

Los representantes del mal son personajes iquales, en comparacién con las sailor, que presentan
en esta serie grandes exposiciones. No existe una figura de referencia que pueda ser el polo opuesto de

Usagi. Los enemigos en Sailor Moon siguen una misma causa: obtener el cristal de plata.

3.5.1 REINODELA OSCURIDAD: QUEEN METALIA

Durante la era del Milenio de Plata todo era felicidad, sin embargo mientras sucedia un
eclipse lunar surgi6é de esa oscuridad un ente lleno de odio contra el reinado de la Luna su nombre era
Queen Metalia. Quien deseaba ser la soberana del Sistema Solar y para alcanzar su objetivo utilizd a una

joven terrestre llamada Beryl.

Beryl pertenecia a la corte real del Imperio Terrenal y estaba profundamente enamorada del Principe
Endimién; sin embargo nunca le correspondié ya que se encontraba enamorado de la Princesa Serenity
del Milenio de Plata. Beryl llena de odio y rencor en contra de Serenity juré que Endymion seria suyo o

de nadie y en ese momento aparecié Metalia e hizo un pacto de fidelidad ante ella.

Beryl necesitaba el control absoluto de los ejércitos de la Tierra para atacar la Luna y tomod el
control de los cuatro Principes de los Cielos: Jadeite, Nephrite, Zoicite y Kunzite quienes a su lado se

disponen a atacar el Milenio de Plata.

Endymion se entera de la guerra préxima y viaja a la Luna a informar de esto a Serenity, sin

embargo es demasiado tarde puesto que al llegar la batalla habia empezado.
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Cada Princesa Sailor ataca a sus amados para proteger la Luna pero mueren en manos del otro.

Endymion protege del ataque de Beryl a Serenity y muere; ella desesperada por lo sucedido toma la

espada de cristal de plata y se suicida en nombre de su amor.

La Reina Selene ataca a Metalia —Beryl es muerta por Endymion— y logra encerrarla en la oscuridad.
A punto de morir, Selene utiliza el cristal de plata y envia a todo el reino de la Luna 1 00O afios en el

futuro para que vivan felices.

Tiempo después, Beryl y los cuatro principes renacen para despertar a Metalia y acabar con la Tierra

pero para lograrlo necesitan el cristal de plata.
3.52 BLACKMOON:DEAHT PHANTOM

Provenientes del Planeta Némesis llegan a la Tierra la familia Black Moon. En el Siglo XXX,
existe Tokyo de Cristal, el nuevo Milenio de Plata, donde todas las personas que viven bajo el reinado de

Neo Reina Serenity y King Endymion son felices.

No obstante, hubo entes que no estuvieron de acuerdo y fueron desterrados de la Tierra para que no
causaran problemas. Afios mag tarde, un ente llamado Wiseman aparece en Némesis, la Luna Negra,

hogar de los seres que iban en contra del reino de Tokyo de Cristal.

Wiseman logra hacerse el principal consejero del Principe Demand monarca de Black Moon y

Némesis; logra hacer que Demand ataque la Tierra para tomar venganza de lo que les hicieron.

Al atacar Tokyo de Cristal logran que la Reina Serenity caiga en un letargo pues desaparece el

cristal de plata. Por este motivo se manda a Chibiusa al pasado para pedir ayuda a las Sailor Senghi.

Pero también son enviados al pasado en una nave espacial al cuarteto Ayakashi Sister: Koan,
Berutie, Petsutsu y Karaberasu comandadas por Rubeus. Todos ellos viajan al pasado para matar a
Chibiusa.

Mientras tanto, en el Siglo XXX siguen el ataque bajo el mando de Demand, Safuiro —su hermano—,
los gemelos Kiraru y Akiraru y Esomerodo. Wiseman, al ver que sus planes estan por fracasar revela que
él es Death Phantom y que quiere exterminar a todo ser vivo para ser el amo supremo por lo que se

transforma en el demonio que es y ataca.

Wiseman logra hacer que Chibiusa se transforme en su lado maligo: Black Lady, la emperatriz de la

muerte.
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3.5.3 DEATH BASTARDS: MASTER PHARAON 90

Provenientes del Sistema Tao demonios que bajo el control de Pharaon 90 planean crear un nuevo

gistema en la Tierra.

Para lograrlo ocasionan el accidente en el laboratorio del Profesor Tomoe y consiquen que dos

engendros se posesionen del cuerpo de Tomoe y Hotaru: Gelmatoid y Mistress 9, respectivamente.

Afios mas tarde, Tomoe crea en la zona Delta el Muguen College lugar donde aparecera el Sistema
Tao. Para que esto suceda, Mistress 9 debe recuperar su energia a través de almas puras por lo que

Gelmatoid, con ayuda de Kaori Naito rednen a las Five Witches: Mimete, Eudial, Viluy, Tellu y Cyprine.

Con ayuda de demonios injertados en los estudiantes del Miigen College atacan a la gente y se

apoderan de sus almas.

Mistress 9 al obtener el cristal de plata de Chibiusa logra transformarse en un demonio que ayuda a

que Pharaon 90 lleque a la Tierra para que se cumplan sus planes.
3.5.4 DEAD MOON: NEHERENIA

La Reina Neherenia dirige el Circo Dead Moon. Hermana del lado obscuro de la Luna fue desterrada
del Milenio de Plata por su ambicién de querer ser la soberana de la Luna y encerrada en un espejo para

siempre.

Antegs de ser confinada a la eterna obscuridad lanza una maldicién: el Milenio de Plata sera destruido

y la Princesa Serenity morird —ambag cosas suceden—.

Con ayuda de la nigromante Zirconia logran crear pesadillas que les apoyan en su objetivo. Zirconia
tiene bajo su mando al Cuarteto Amazonas: Cere Cere, Para Para, Jun Jun y Ves Ves; al Trio Amazonas:
Fish’s eye, Tiger’s eye y Hawk’s eye y al Do Amazonas: Xenotime y Zeolite. Todos ellos mueren a
excepcién del cuarteto, que logran ser despertadas de su pesadilla para convertirse en sailor. Neherenia

necesita el cristal dorado para poder destruir a las guerreras de la luna llena.
3.5.5 SHADOW GALACTICA: SAILOR GALAXIA Y CAOS

Bajo la destruccién de toda la Via Lactea llega Sailor Galaxia que se encuentra robando los cristales

sailor para ser la duefia del universo.

Afios atras, Sailor Galaxia era una sailor que vagaba sola por el universo sin razén aparente, pero
necesitaba encontrar el por qué de su existencia, el poder de una estrella suprema. Es entonces que

conoce a Caos y la invita a que conozca su pasado como sailor.
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Galaxia comienza a apoderarse de los cristales y redne seres corruptos que desean ser sailor y les

entrega poderes robados de otras guerreras, creando a las Sailor Animates: Sailor Iron Mouse, Sailor
Aluminium Siren, Sailor Lead Crow, Sailor Steel Myanko, Sailor Lette, Sailor Munemoshune, Sailor

Papillon Heavy Metal, Sailor Alfa y Sailor Phi; todas ellas formaban Shadow Galactica.

Sin embargo, Galaxia se da cuenta que Caos es quien sera el soberano de todo el universo después

de que ella acabe con todas las sailor y traiciona a Caos y como castigo muere.

Caos resulta ser el lado oscuro de Usagi puesto que todos provienen del mismo lugar: el Caldero
Madre en la estrella Xero. De Caos surgieron cada uno de los enemigos de las sailor puesto que querian

su lado luminoso: Usagi y el cristal de plata.

Los atributos de estos personajes del mal han sido establecidos firmemente y corresponden a la
naturaleza del lugar de donde provienen: frios, disciplinados, misteriosos e individualistas. Estas graves
caracteristicas del caracter e expresan a nivel verbal a través de un lenguaje corto y seco. A nivel visual,
por medio de una presentacion de las figuras y acciones que llevan a cabo.

En BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON, la OBSCURIDAD esté representada exclusivamente por entes
supremos que son figuras del mal apoyados por servidores que estan dispuestos a cumplir el objetivo del
supremo en cuestién, Las contadas excepciones -como el cuarteto de amazonas, log cuatro principes del
cielo, Safuiro, Hotaru y Galaxia- son introducidos en la historia en presencia de Usagi, de modo que el
lector sepa de inmediato donde situarlos moralmente —por lo general ocurre ya en el desenlace de cada
saga—.

Log enemigos cambian frecuentemente en la historia. Son una amenaza constante, caracterizan el
temor y el miedo, que a menudo los hace ser un peligro y los lleva a cometer actos mortales. En el fondo,
sin embargo, su objetivo es comin: acabar con su obscura soledad. Su extravagante apariencia esta tan

destacada, que dificilmente podria hablarse de simpatia o antisimpatia.

Cada enemigo estd marcado con diferencias tanto fisicas como psicolégicas. Tienen poderes
totalmente distintos acorde a su origen mitico y esto se exterioriza por una marcada agresividad hacia

las Sailor Senshi.

De manera que para conocer la estructura en la que se desenvuelve la historia de Sailor Moon es
necesario un analisis que ayude a encontrar la forma en que Naoko Takeuchi ha empleado el lenguaje del

comic para lograr su éxito.
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ecapitulando brevemente, se presenté el lenguaje del comic en general, la historia del
manga hasta nuestros dias y a Naoko Takehuchi con Sailor Moon. A continuacién se describe la

metodologia que se lleva a cabo para el anilisis de Bishoujo Senshi Sailor Moon:

4.1DISENODE ANALISIS

Para la presente investigacién se utilizé el Estudio Sistematico de lo Verboicénico! propuesto
por José Luis Rodriguez en el comic, que consiste en primera instancia de reproducir en una matriz de
disefio las paginag a estudiar.

La matriz de disefio es la presentacién de las vifietas que tiene la pagina, en la esquina superior
izquierda o derecha se reproduce la pagina original del comic en forma reducida para facilitar al
investigador el acceso a la pagina a analizar (ver apéndice IA pagina 141, 1B pagina 169 y IC paqgina 205).

En cada vifieta reproducida iran los siguientes elementos a analizar de acuerdo a lo que se mencioné
en el Capitulo Uno (apartado 15 Estructura del Comic, piqina 14) toda obra de arte lleva consigo un
contenido pre iconogréfico, iconografico e iconoldgico. En el comic se presentan estos tres niveles

propuestos por José Luis Rodriguez:

4.1.1 NIVEL PRE-ICONOGRAFICO
Descripcién de la imagen en la vifieta: el contenido icénico que estd plasmada en cada vifieta, es

decir, los elementos visuales que integran la estructura del comic.

1. Descripcion del tipo de vifieta: la forma estética de presentar la vifieta, no influye en nada en el
contenido ni en el mensaje que se quiere transmitir pero tiene efecto de sentido, puede ser
rectangular, cuadrada, circular.

2. Eje de vifieta: hay que recordar que de acuerdo a cudl es la posicién de la vifieta en la pagina influye
en la accion de la historia, se da en dos ejes: el horizontal o el vertical.

3. Tipo de bocadillo: icono donde va el texto que dicen los personajes; de acuerdo a la presentacién del
bocadillo se da a entender el estado de animo del personaje.

4. Tipo de plano: es la delimitacién espacial de la imagen que se reproduce. El plano sirve para crear un
efecto 6ptico y dar apoyo a la narracién de la historia ya sea plano general, plano medio, primerisimo

plano, por ejemplo.

! Rodriguez Diéguez, José Luis. £l Comic y su utilizacidn diddctica. P 120
* Por cuestiones de espacio se reproducirdn las pdginas del manga anexadas en el Apéndice 1.
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8. Angulo visual y encuadre: como los planos son insuficientes para variar la manera en que se

presentan las escenas se recurre a estos elementos; ya sea de perspectiva arriba o abajo en cuanto al

angulo visual y de cémo "gira la camara” para ver a los personajes én el encuadre.

6. Composicién de la vifieta: la forma en que se distribuyen los elementos icénicos en la vifieta, ya sea

asimétrica o simétrica.

El nivel pre-iconogréafico se presenta en la matriz de disefio de la siguiente forma:

A RENACH~
MENTO, PE-
| RO s0incE
. REALMENTE
NOSOTRAS! \TIFON

YON

4 35ON
A / NUESTROS
wh / 2

~ ‘1

ENEMIGOS ]

VHON CLONES
CRECOY POR

Vifieta de trapecio con eje horlzontal plano general, angulo abajo y encuadre frontal
composicién asimétrica.

Usagi se encuentra en primer plano.

Vifieta rectangular con eje
vertical piano medio,
angulo abajo y encuadre
frontal composicion
simétrica y bocadillo
eléctrico.

Vifteta de trapecio con eje horizontal
plana medio, sin angulo y encuadre
de lado izquierdo, composicién
asimétrica y bocadillo eléctrico.

Vifieta de trapecio con eje horizontal primer
plano, angulo abajo y encuadre frontal

posicién asimétrica y bocadillo elé

Vifieta de trapecio con eje horizontal plano medio, angulo
arriba y encuadre frontal Pposicién asimétrica y bocadill
eléctrico.

Vifieta de trapecio con
eje vertical y bocadillo
normal

Vifieta de trapecio con eje horizontal plano
general angulo inclinado y encuadre frontal
composicion asimétrica.

Usagi se encuentra en plano medio.

w

Vifieta de trapecio con eje horizontal primer
plano, 4ngulo arrtba y encuadre frontal
composicién asimétrica y bocadillo eléctrico.

Viheta rectangular
con eje vertical,
plano medio,
angulo abajo y
encuadre frontal y
bocadillo eléctrico

Vifieta rectangular con eje
vertical, primerisimo plano,
éngulo inclinado y encuadre
agimétrica y bocadillo eléctrico.
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4.1.2 NIVEL ICONOGRAFICO

Reproduccion del mensaje verbal: el contenido de los mensajes emitidos por los personajes del comic.
También la onomatopeya.

Se anotara el nombre del personaje y el texto del bocadillo.

Este nivel se plasma en la matriz de disefio asi:

USAG! jVenus! USAGLijMercury, Mar s! USAG! |Las chicas!
CHIBICHIBL {§ .

USAGE [Uranus! USAGL jNeptune!

CHIBICHIBE jLos brazaletes de Galaxia!

USAGE Jupiter! USAGE jPlut! USAGL 1Saturn!

ONOMATOPEYA: WOOSH
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Ambos niveles se analiza a través de la REPRODUCCION DE LA MATRIZ (ver apéndice 1A paqgina
141, 1B pigina 169 y IC pagina 205) del manga a estudiar; es decir, se trata de describir log elementos

que integran al comic para conocer ¢émo los usa la autora y otorgarle una funciéon de acuerdo a cémo se
esta relatando la historia. Apoyando a esta reproduccioén técnica se encuentran las paginas del manga
original para dar un refuerzo visual, se abarca el nivel pre-iconogréfico (imagen y elementos del comic) e
iconografico (didlogo y onomatopeya). Para estog niveles sélo se menciona la presentacion de la vifieta,

de tal manera que el cuadro queda de la siguiente forma:

o re

} e R

(A CGASE ~
RRESC wika B
QUE HOY HA <, . N
HALVADO AL 0 H VOLVED &
VUNIVER =D E& LA { UIBATRASG

VERGADERA
GUERRERD .
COOMOE 2>

CAKAs,

A
RIERZA ¥
EL CORASE
N PaRL
. AFRONTAR- .
WO TORC .
1

. : !

| i

i t H

i ; ,
JUNO: Sailer Cosmos.. COSMOS: La Sailor Moon que salvé al COSMOS: Ahora.- COSMOS ..Vuelvan a casa ONOMATOPEYA:

universo hoy..es la verdadera Sailor Cosmos. wvuelvan por los que deben BAAAW.
Viheta rectangular con eje proteger.
vertical en planc medio, angulo Vifieta libre ~su perfmetro estd marcado por Vifieta rectangular, con Vifieta de trapecio con
abajo, encuadre frontal las otras- con eje horizontal en primerisimo eje vertical en Vifeta libre -su perimetro eje vertical, en plano
composicién simétrica y bocadillo Plano, sin ingulo, sin encuadre, composicién primerisimo plano, sin esta marcado por las general, angulo abajo,
normal agimétrica y bocadillo normal angulo, encuadre otrag- con &je vertical en encuadre froptal
frontal composicién plano americano, angulo composicion asimétrica.
asimétrica y bocadillo abajo, encuadre frontal

normal composicidn asimétrica y
bocadillo normal

COSMOS: Adquiriendo, como ella_la fuerza y el coraje para afrontarlo todo..
.1a verdadera Sailor Cosmos se ha revelado ante mf

Vifieta rectangular con eje horizental, en plano medio, €in angulo, encuadre frontal ONOMATOPEYA: KSHA. Vifieta rectangular con eje vertical
posicién asimétrica y bocadillo normal en plano medio, angulo abajo,
Vifieta rectangular con ¢je encuadre 374 lado derecho,
vertical, en plano general composicién asimétrica.
angulo arriba, sin encuadre,
composicién agimétrica.
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Y del CONTEOQ TECNICO (ver apéndice 1A pagina 162, IB pigina 196 y IC pigina 2258) de cada

capitulo, es decir, se toma en cuenta la aparicién de cada elemento que constituye al comic analizado

para facilitar su ubicacién dentro de la interpretacién que se hace en el manga. También funciona como

referencia para elaborar la propuesta como una orientacién gréafica. Por ejemplo:
CONTEO TECNICO

sCAPITULO 50*

w ONOMATOPEYA: 64
» BOCADILLO NORMAL: 25

= BOCADILLO ELECTRICO: 71

a SIN BOCADILLO: 3

m CARTELA: 12

® SOLO CON IMAGEN: 55

» EJE VERTICAL 103

= £JE HORIZONTAL: 63

m ANGULO BAJO: 73

m ANGULO ALTO: 28

» ANGULO INCLINADO: 12

= SIN ANGULO: 52

® ENCUADRE FRONTAL: 92

= ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 35
= ENCUADRE LADO DERECHO: 32
» ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: 4
® ENCUADRE PERFIL DERECHO: 1

m ENCUADRE A ESPALDAS: 7

» SIN ENCUADRE: 6

a VINETA RECTANGULAR: 66
a VINETA DE TRAPECIO: 83

s VINETA COMPLETA: 4

m VINETA CUADRADA: 2

» VINETA TRIANGULAR: 1

s VINETA SOLO CON TEXTO: 2
m VINETA LIBRE: 7

m VINETA DE DOS PAGINAS: 1
» PROPORCION SIMETRICA: 88
= PROPORCION ASIMETRICA: 76
= PRIMERISIMO PLANO: 29

s PRIMER PLANO: 21

m PLANO MEDIO: 40

» PLANO AMERICANO: 23

® PLANO GENERAL: 26

= PLANO PANORAMICO: 8

m TOTAL PAGINAS: 39

s TOTAL DE VINETAS: 166

4.1.3 NIVEL ICONOLOGICO

Este nivel se considera como la descripcién de lo que expresa la imagen apoyado en la accién de los
personajes y las secuencias. Esto se realiza a través de cuadros interpretativos que ayudaran a ubicar las
acciones de cada personaje, su rol, objetivo y lo que transmite; todo esto para una mejor interpretacién
de resultados. Sin embargo, es prudente hacer un glosario de los términos retoricos? que se han de
emplear en el anilisis del manga para dar un mejor significado a cada uno y facilitar su entendimiento.
Dichos términog se recuperan directamente para construir lag categorias del anilisis:
ACCION Conjunto de los actos encadenados, manifiestos en log nudos o acciones narrativas que en los
relatos se organizan sintagmaticamente conforme al programa de una intriga y que se presenta al lector

o al espectador como un proceso que transforma y que proviene de una intencién,

Z Berinstdin, Helena. Diccionario de retérica y poética. Pp 4, 5-12, 17, 149-150, 239-240, 228-230, 350-351.
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ACTANTE (villano, héroe, objeto, objeto de deseo, objeto mdqico, oponente, antagonista, ayudante, rol
esfera de accion). Aplicado al andlicis del relato, un actante es una amplia clase que agrupa en una sola
funcién los diversos papeles de un mismo tipo: héroe, adversario, etc. Existiendo las siguientes
categorias:

1. El héroe del relato (agente que desea, ama o busca el objeto) se identifica con el sujeto de la accién.
Tradicionalmente habia estado vigente el concepto de héroe tomado de la tragedia griega, a saber:
personaje de alto rango, dotado de atributos divinos o mitoldgicos, cuya conciencia e historia
dominan, y que realiza acciones ejemplares. Sin embargo, se aplic, al protagonista, al personaje
principal. La idea de cada héroe y la conjugacion de todas ellag, obedece a su propia regla.

El objeto (que es lo buscado, amado, o deseado por el sujeto), que puede ser un personaje o un valor.

Ayudante es todo aliado del sujeto que facilita la obtencién del objeto.
Oponente es todo aquel que estorba o que ofrece resistencia a la voluntad del sujeto.

Antagonista es quien desea el mismo objeto del sujeto.

QG SR

Secundario es el héroe de su propia secuencia, debido a que cada personaje puede ser agente, tomar
la iniciativa para alcanzar un objeto que puede consistir en obstaculizar al sujeto, en auxiliarlo en
rechazar a otro sujeto respecto del cual es simultaneamente objeto, etcétera.

CLIMAX: Figura retérica que afecta a la logica de las expresiones y consiste en la progresién ascendente
o descendente de las ideas, de manera que conduzcan crecientemente, (de lo menor a lo mayor, de lo
pequeiio a lo grande, de lo facil a lo dificil), o decrecientemente, a la inversa. En la actualidad, la palabra
climax se emplea con mayor frecuencia para dominar el punto culminante del proceso de acumulaciéon de
efectos expresivos y estructurales —lenguaje, acciones, personajes, datos espaciales y temporales; es
decir, el punto de maxima tensién y mayor interés.

DESENLACE La tensién desciende gradualmente en la trama de la obra.

HISTORIA: Sucesion de las acciones que constituyen log hechos relatados en una narracion.

INTRIGA (Motivo): Los motivos combinados entre si constituyen el armazén temético de 1a obra, es decir,
el arqumento; serie de acontecimientos considerados en el orden artistico, en el orden en que aparecen en
la obra. Siempre estid gobernado por lo cotidiano —como comida, trabajo, amor— puede ser considerado
como un programa narrativo inmutable,

SECUENCIA: Unidad mayor de andlisis, es un segmento que se delimita a partir del hecho de que
comienza Y termina con nudos que carecen, respectivamente, de antecedente y consecuente solidario,.
También se delimita a partir del hecho de que permite advertir la orientacién légica del proceso relatado,
que puede ser de mejoramiento o degradacion. El proceso de mejoramiento hace pasar a los

protagonistas de una situacién insatisfactoria a una satisfactoria. El de degradacién, opera a la inversa.

1
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En las situaciones de antagonismo hay una doble perspectiva opuesta: lo mismo que mejora a uno de los
sujetos, degrada a su contrincante. También hay secuencias paraddjicamente sincréticas: de

mejoramiento en un orden moral, por ejemplo y de degradacién en orden material.

También con los cuadros de las SECUENCIAS gy ACCIONES (ver apéndice 14 piqina 163, IB piqgina
197 y IC pdgina Z2Z29) de cada personaje. Cada capitulo estd constituido por cuatro, a las que le

corresponde una consecuencia que son la base para desarrollar la Gltima etapa del andlisis. En esta
seccién aparece la explicacién en general de las cuatro secuencias y las acciones, inmediatamente
después la lista de personajes que intervienen en cada una y el rol que juega, por tltimo, la descripcién
detallada de las acciones de los personajes por cada capitulo. Su presentacion en el andlisis es de la

siguiente forma:

SECUENCIAS
L. Aparecen las Sailor Senshi y Sailor Moon -Usagi- corre hacia ellas feliz porque cree que no han muerto, sin
embargo, se sorprende porque ve también a Tuxedo Kamen -Mamoru- y éste les ordena que la maten y le quiten el
Cristal de Plata,
@ Secuencia 1.
Perconajes:
*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-
*Sailor Senshi -Co protagonistas; heroinas secundarias-
*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sarlor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Tuxedo Kamen -Protagonista; Héroe principal-
*Sailor Galaxia -Antagonista; oponente principal-
Sailor Moon observa que las Sailor Senshi se encuentran con vida al lado de Tuxedo Kamen y corre feliz hacia

ellos; sin embargo, Chibimoon ve que sus amigos traen puestos los brazaletes de Sailor Galaxia. Chibichibi trata de
detener a Usagi porque es una trampa y Tuxedo Kamen ordena a las Sailor Senshi que maten a Usagi y le quiten el

cristal de plata.

Y el CUADPRO DPE VALORES (ver apéndice 1A paqina 165, IB pagina 200 y IC pagina 232) el cual se

divide en siete categorias mas una general: Personaje (nombre de cada individuo que aparece en la
secuencia); Rol (indicando ¢i es héroe, heroina, villano, coprotagonista); Acciones (los acontecimientos

que lleva a cabo); Accidn principal (el hecho importante que realiza en la secuencia); Objeto Migico (un

elemento que influye en la accién principal de cada personaje); Objeto de Deseo (el motivo que impulsa a

realizar la accién principal); Lo Que Transmite (qué valor moral o sentimental es del personaje a través de

las seis categorias anteriormente mencionadas). Por Gltimo se encuentra la Interpretacion de la Secuencia



qué es lo que esti transmitiendo cada una apoyada por la reproduccién de
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descripcion de secuencias. Que quedaria como en el siguiente ejemplo:

matriz, el conteo técnico y la

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QUE INTERPRETACION DE LA
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE SECUANCIA
Usagi/Sailor Protagonista Observar Corre hacia sus X (Implicito) Felicidad La Secuencia ! es una
Moon Heroina Correr amigas rescatar a sus introduccién a las
amigas siguientes secuencias;
Sailor Senshi Coprotagonistas Observar Observan de un | Brazaletes de Desconocido Ironia $6lo se transmite una
Heroinas Rien modo Sailor Galaxia, Frialdad mezcla de sentimientos,
Secundarias indiferente a los cuales las sin embargo, el
Sailor Moon manipulan sentimiento que llega a
Sailor Coprotagonista Ver Descubre que es X (Implicito) Inquietud predominar es el de la
Chibimooc Heroina Descubrir una trampa para Ayudar y desesperacién puesto
Secundaria matar a Sailor proteger  a que la heroina principal
Moon Sailor Moon ve que sus amigos se
Sailor Coprotagonista Impedir Impedir que X (Implicito) Desesperacién | encuentran con vida pero
Chibichibi Herofna Detener Sailor Moon se Ayudar y no sabe lo que sucedera.
Secundaria acerque a sus proteger a Esta secuencia origina al
amigas Sailor Moon final una gran
Mamoru/ Protagonista Observar Ordenar a las Brazaletes de El cristal de | Frialdad incertidumbre
Tuxedo Héroe Reir Sailor Senshi Sailor Galaxia, plata para | Maldad
Kamen Ordenar que maten a los cuales lo entregérselo a
Sailor Moonyle | manipulan Sailor Galaxia
quiten el eristal | Propietaria  de
Sailor Galaxia | Antagonista de plata El cristal de | Manipulacién
Villana Se menciona log  brazaletes plata para ser
que de ella son que manipulan a ]:le::llz: :;jz
los brazaletes las Sailor Senshi | 1 iooreq
y a Mamoru

Hay que aclarar que tanto el anélisis de los niveles pre iconografico e iconografico estan integrados

y la interpretacion del iconolégico debe considerar los anteriores para una explicacién correcta.

4.2 INSTRUMENTO

A partir del Estudio Sistematico del manga BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON ayudara a proponer
la creacién de otro manga, es decir, que gracias al analisis propone José Luis Rodriquez Diéquez en
cuanto a los tres niveles que existen: pre-iconografico, iconografico e iconoldgico ayudara a mostrar el
mensaje que lleva esta serie y la estructura del cémo emplea la autora el lenguaje del comic para narrar
su historia.

A partir de comprender en gu totalidad la estructura de BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON ayudara
a proponer el contenido que ha de llevar un nuevo manga.

Con el anilisis de cada personaje que interviene en la serie se puede definir a nivel psicoldgico y
fisico lo que representan cada uno dentro de una esfera social, puesto que el propio creador de esta serie
los ha ido definiendo de acuerdo a diversas etapag de su vida.

Por lo tanto, la complejidad de los personajes de BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON sera desglosada
en primera instancia para que ayude a la ubicacién de cada uno en determinado espacio activo y

significativo para crear a nuevos actores con alqunas caracteristicas de los analizados.
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En otras palabrag, con este anilisie se podrd hacer una adaptacién de la estructura de BISHOUJO
SENSHI SAILOR MOON a una historia totalmente nueva en cuanto a espacio-tiempo, llevando dentro de
sus lineas de desarrollo a BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON. Esta nueva serie llevari la misma
estructura pero con diferentes actores e historia.
El estudio sistematico se aplicard a un volumen —tres episodios— cuyo contenido es el desenlace de
la serie, es decir, capitulo 50, 51 y 52; Stars &, Stars 9 y Stars 10, respectivamente. Episodios que marcan
en definitiva todo el universo de BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON. Por un lado capitulo 50: Stars &
resume la dltima batalla de la protagonista Usagi Tsukino/Sailor Moon contra Sailor Galaxia, quien ha
matado a todas sus amigas y logré destruir a la humanidad, dejando sola a Usagi; ademas, de enfrentarla
contra sus seres mas queridos. En este capitulo se ve claramente que Usagi ha crecido como persona
pues antepone los valores de amistad, lealtad y amor ante sus prioridades personales, generando un
conflicto psicolégico que deja como resultado, por sequnda ocasién; la muerte —ahora a manos de Usagi—
de sus amigas.
El capitulo 51 Stars 9 corresponde al resumen de toda la historia de Bishoujo Senshi Sailor Moon,
explica el origen de cada enemigo que ha enfrentado la protagonista, el por qué de la basqueda de las
personasg con las que convivib, la necesidad de los entes de encontrar la luz que los guiara a una paz —
Usagi—y el deseo de poseer el poder para sentirse Unicos y vivos.
Capitulo 52 Stars 10 eg el final de la historia, en un ambiente de melancolia y sufrimiento, la
protagonista ha entendido cudl es el sentido de la vida y los suefios; del tener esperanza ante todo
obstaculo. En pocas palabras, el mensaje que Naoko Takeuchi envia a través de BISHOUJO SENSHI
SAILOR MOON.
Este tomo se eligié6 porque narra en su totalidad la historia de Sailor Moon, es decir, presenta un
inicio en donde se explica el origen de las Sailors Senshi y del por qué de las batallas que libraron (ver
Capitulo 3, apartado 3.2), el climax que se realiza con la batalla entre la protagonista y Caos que busca
apoderarse de todo el universo y el desenlace de Usagi Tsukino y sus amigas quienes logran realizar su
futuro. El tomo 18 presenta una estructura total en su narracién: inicio, desarrollo, climax y final
englobando en conjunto el universo de Sailor Moon.
Por lo tanto el estudio se basa en el siguiente procedimiento:

* El nivel pre-iconografico es la imagen que va acompafiando al didlogo. Aqui se detalla cada vifieta del
manga, anotando los elementos que integran la estructura del comic que son empleados por la
autora,

* El nivel iconografico es el didlogo entre los personajes de la serie y la onomatopeya.
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* El nivel iconolégico es la relacion que hay entre didlogos e imigenes, es decir, explicar lo que cada

episodio lleva en si; el andlisis de secuencias y acciones que llevan a cabo los personajes. Es el

analisie de resultadoe de personajes para entender el motivo de cada uno y conocer su aspecto

psicolégico y un balance global para saber cémo se emplean determinados elementos del comic en
ciertos momentos del desarrollo de 1a historia.

Ya con los tres episodios analizados y resumidos se partird al anilisis del mensaje general

Inmediatamente después con el estudio sistemitico de la serie se haran los perfiles de los personajes, el

ambiente psicoldgico y fisico en donde se desarrollara la historia; el texto de la historia y la creacién

fisica de los personajes para la propuesta de manga.

4.3 ANALISISDE BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON

Usagi Tsukino; Sailor Moon es la protagonista de una serie que ha causado una gran audiencia a
nivel internacional; ella estd dispuesta, al lado de sus amigas, a cumplir con la responsabilidad de
defender al mundo de todo ser maligno que quiera destruirlo (como se puede ver en el Capitulo Tres
apartado 3.2 pagina 63 y el 3.3 paqgina 89).

La topografia, la estructura y conducta de los personajes de esta serie estan tan integradas entre <f,
que cada uno de estos dmbitos condiciona a los restantes.

Los tipicos lugares de accién en un manga (que, por ejemplo, en Dragon Ball esté representada por el
desierto, bosques y ciudades) también esta presente en BISHUOJO SENSHI SAILOR MOON.

El templo Hikawua y la escuela de las Sailor Senshi es un sitio de sequridad y tranquilidad, lugar de
la inocencia, un “mundo sano”, En estos lugares hallan cimiento la cultura, la diversién. En contraposiciéon
se encuentran los inframundos, lugares de secretos y misterios, lugar de todo lo malo. Este lugar es el
templo de asesinatos, mentiras, secretos; una perversién del orden. Entre estos dos polos opuestos,
templo y escuela-inframundos, se encuentran la ciudad, donde la fuerza, verdad y justicia conservan su
estado y un orden natural. Debido a que en ellos chocan entre si el orden maléfico del inframundo y el
orden sequro del templo y la escuela —lo malo y lo bueno—, la ciudad se convierte en campo de decision.

Los tres espacios mencionados tienen caracter de signos. Son una parte integral de la estructura
profunda del manga —claro est4, apoyado por el signo de los enemigos, que ayudara a reforzar los tres
espacios—; su interrelacion pertenece a un campo del mito “..en todo manga shoujo de magical girls y
misticos una heroina transmite al espectador 12 sensacién de fuerza y poder®,

Lag figuras de cada sailor se amoldan a los espacios de los cuales provienen, es decir, los atributos

conferidos a los espacios se reflejan en el caracter de los personajes.

7 Graventt, Paul. Shoujo Manga. P 10
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Ya que en SAILOR MOON se trata de un sistema de expresiones sentimentales, en la primera parte
de la jerarquia deben estar los personajes que representan los sentimientos humanos y reflejo de la
juventud a nivel mundial —no sélo de Japén—: Sailor Senshi. Los representantes de la contraparte —
enemigos por saga— deben situarse, entonces, en el estrato mag bajo de la jerarquia. Los personajes del
espacio intermedio de accién —amigos y compafieros de clases— deben ocupar el lugar situado entre los

dos.

4.4 ESTRUCTURADE BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON

El manga esti desarrollado a partir de componentes cuyo nivel de iconicidad se identifica como
nivel dos (ver pdgina Z6; niveles de iconicidad) una ilustracién no fotografica de caracter realista, que
permite por lo tanto un tratamiento mags intenso de cada elemento grafico.

Interpretando los resultados del conteo técnico (apéndice 1A pagina 162, IB pigina 196 y IC pigina
228) g con ayuda de la reproduccién de matrices de los episodios Stars &, 9 y 10 (apéndice 1A pigina
141, IB paqina 169 y IC pagina ZO%). En lo que respecta a la vifieta su forma se emplea a lo que se quiere
expresar; eén los momentos sorpresivos e intensos se presentan rectanqulares en eje horizontal, sin
embargo; en el capitulo 52 —el final— esta misma presentaciéon cambia su funcidén para representar
tranquilidad y felicidad.

En los momentos de accién son presentados por lag vifietas en forma de trapecio, al igual que su
flujo temporal, es decir, como va siendo narrada la historia. Hay determinados momentos en donde la
explicacion es empleada con vifietas rectangulares y eje vertical.

En momentos "clave”, es decir, que son trascendentales en la historia del manga, la vifieta es
presentada con un marco estético muy elaborado que da pie a prestarle atencion. Cuando el personaje
recibe un impacto fuerte —ya sea un golpe, noticias, revelaciéon— la vifieta es libre, en otras palabras, no
tiene un perimetro que le marque su limite, si no que son las vifietas que le rodean las que se lo marcan.

La cantidad de vifietas que se presentan por pagina es de cuatro a seis, predominando cinco, esta
funcién es para otorgar una visién detallada del dibujo.

De una a tres vifietas por pagina es utilizada cuando se presentan plano generales y panoramicos
para otorgar al lector una vista hermosa. De siete a nueve vifietas, sirven para separar el didlogo de los
personajes o porque los dibujos son muy pequefios y pueden entrar en la pagina puesto que no estan
muy detallados.

El tamaiio de lag vifietas esta dado en proporcién a la cantidad de vifietas en la pagina, existiendo

muy pocas de tamafio pequeiio, de hecho; el primerisimo plano se presenta en una vifieta grande.
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Los bocadillos normales tienen una forma asimétrica, en comparacién de los americanos pues el
mangaka presenta una forma bella y original —de acuerdo al momento y sentimiento— del bocadillo.

El bocadillo eléctrico es modificado en los momentos sorpresivos por lineas que le dan forma.
Cuando hay un didlogo fuerte —intenso— o muy importante no hay bocadillos pues esto marca un golpe
psicolégico en el lector para que preste mayor atencion.

En el uso de planos se utiliza mas el primerisimo plano con el efecto de otorgar una mayor
intensidad a la trama; el plano panoramico funciona para dar una vision estética de los escenarios que —
en el manga, por lo general— son representaciones de la religion nipona. Le sigue el plano medio que es el
recurso cominmente utilizado en el comic a nivel mundial.

Para los anqulos, el uso es variado; imponiéndose el anqulo abajo —contrapicado—; pues da el efecto
—mas que de imposicién o autoridad— de intensidad psicoldgica que es lo que tiende a afectar al lector y
consequir lo que quiere el autor. Sin embargo, por ejemplo, al usar un angulo arriba da una visién del
panorama —por lo general es usado en planos general y panoramico—; el angulo 3/4 o inclinado es
Unicamente usado como algo estético, no hay efecto; y la ausencia del angulo es sélo para ayudar al
lector a ubicar la posicién en la que se encuentran los personajes.

El encuadre es el que le da la ubicacién al lector del personaje; en el manga —como en el comic
americano— prevalece el frontal, puesto que se da una visién de la gesticulacion, vestimenta, y ademanes;
de los personajes y mostrar los paisajes —después de todo el mangaka quiere hacer lucir a los
personajes—. El encuadre derecho, izquierdo, ambos, perfil y de espaldas son auxiliares para dar una
tranquilidad, intensidad o incertidumbre a las acciones.

A diferencia del comic americano, el manga utiliza mas la composicién simétrica, esto se debe a que
al utilizar vifietas en forma de trapecio dé como resultado esta proporcién, pues no afecta lo estético al
contenido ya que se hace uso del plano medio y el primerisimo y esto es lo que equilibra la presentacién.

Como puntos curiogos se encuentran la presentacién del flashback en la vifieta se marca con lineas
discontinuas y con el uso de un filtro —distorsién de la imagen—. Para presentar el efecto de eco, el
bocadillo esta formado por burbujas de colores, recurso llamativo y artistico original. El uso de una
sombra y trama sobre el personaje al recibir una impresién o noticia ayuda a un apoyo psicolégico sobre
el lector.

El componente verbal aparece sefialado por su uso en cada pagina, existiendo muy pocas que no lo
presentan. El lenguaje es sencillo; supone una facilidad de lectura y comprensién para todo tipo de
persona,

Lag tres partes —planteamiento, climax y desenlace—aparecen de una forma sencilla y de facil

identificacién. La mayor densidad verbal aparece justamente en el climax.
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Durante la historia, los distintos motivos de cada personaje que los hacen reaccionar de diferentes
formas son apoyados por la onomatopeya que esté presente en casi todas las paginas, esto se debe a que
al tratarse de los dltimos capitulos del manga —y por lo tanto ser los mag intensos— se hace un mayor
uso de este recursgo.

Sin embargo, todos estos aspectos —técnicos y lingiisticos— van unidos al rol que juega cada
personaje y su mensaje —individual y en conjunto— que han de transmitir.

Motivo por el cual, en los tres capitulos se presentan cuatro secuencias (apéndice 1A pigina 163, 1B
pagina 197 y IC pdgina Z229) que ayudan al lector a procesar las acciones y comportamiento de los
personajes. Existiendo cuatro elementos que llaman la atencién en el anilisis de secuencias.

En primer lugar, la secuencia uno del capitulo 50 es una introduccién (apéndice 1A pdgina 163), sin
embargo; tanto en el 51 y 52 ya no hay una secuencia que funcione como introduccion; comiénzan como
puntos climaticos, —secuencia dos, capitulo 50 es el inicio de 1a accién (apéndice 1A pigina 163) —.

El capitulo 51 ylas dos primeras secuencias del 52 son parte del climax (apéndice IB pagina 197 y
IC pagina 229). Secuencia tres del capitulo 52 es el desenlace (apéndice 1€ pagina 230).

La secuencia cuatro del capitulo 52 es el epilogo (apéndice IC piagina 23l); por lo tanto,
estos treg episodios estdn muy ligados y por si solos cuentan toda la historia, sin la necesidad de marcar

un antecedente.

4.5 ANALISISDE PERSONAJES

En el CAPITULO 50 (apéndice 1A piginas 165-167) se presentan cuatro secuencias en donde se
puede ver a cada personaje que interviene llevar a cabo una accién principal impulsado por un deseo o
para cumplir algin objetivo que determinara su comportamiento en los Gltimos episodios del manga.

El perconaje Sailor Moon esta impulsado por un objetivo especifico: el salvar a sus seres queridos.
Sin embargo se puede ver que al inicio del capitulo ve que sus amigas estan con vida y corre hacia ellas
pero cambia drasticamente el momento de felicidad por una cruel pelea entre personajes. La heroina
finaliza matando a las impostoras y con la provocacion de la villana para que Sailor Moon comience el
ataque final. En este episodio la heroina transmite una incertidumbre y desesperacién ante los problemas
que ha de enfrentar.

Los personajes de Sailor Senshi aparentemente no tienen un motivo inicial para su ironia y frialdad,
sin embargo; en la sequnda secuencia matar a Sailor Moon es su tarea sin importar los recuerdos y
momentos que vivieron juntas. En la tercera secuencia perecen a manos de la heroina y esto ocasiona
que quiera enfrentarse a Sailor Galaxia. Este encuentro entre los personajes €< un punto importante en la

trama ya que a partir de este momento Usagi cambia su forma de actuar.
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El personaje de Chibimoon tiene dos objetos por cumplir; por un lado — el mas importante para la
historia— es que lleque el futuro que todos conocen y por lo tanto debe apoyar y proteger a la
responsable de que ocurra: Sailor Moon. E¢ por eso que al descubrir una trampa de la villana Chibimoon
hace que Sailor Moon recapacite y defienda sus ideales.

El personaje de Chibichibi tiene motivos diferentes que la impulsan a hacer dos cosas distintas. En
un principio quiere impedir que Sailor Moon se acerque a sus amigas porque sabe que son impostoras,
sin embargo; trata de demostrar y hacerle entender a Sailor Chibimoon el por qué Sailor Moon debe
matar a las impostoras. Por lo que hace que este personaje sea complicado puesto que ain no se define
realmente lo que quiere hacer.

El personaje de Mamoru es el mag balanceado porque desde un principio desea matar a la heroina y
robarle el Cristal de Plata por lo que les ordena —y desencadena— la batalla entre sailor. Sin embargo
debe huir al perder e ir en blsqueda del apoyo de la villana para lograr que Sailor Moon muera y obtener
el cristal,

El personaje de Sailor Galaxia también tiene un sdlo objetivo: el Cristal de Plata para ser la sailor
mas poderosa del universo y esto lo lograra sélo si muere su duefia; por eso revive a todas las amigas de
Usagi para debilitarla moralmente, en un inicio logra su objetivo pues la lastima al hacer que la heroina
mate a sus compafieras; sin embargo, la humillacién que recibe de parte de Mamoru y Galaxia es lo que
hace que Sailor Moon desencadene su furia.

Los personajes de Sailor Asteroids funcionan como apoyo e inicio de accién del Capitulo 50 pues al
detener el ataque que va hacia Sailor Moon sirve para que ella y las Sailor Senshi comiencen a pelear y
Chibimoon se dé cuenta gracias a Chibichibi de lo que sucedera si no pelea Sailor Moon y por lo tanto

tome fuerzas y dé paso al siguiente capitulo.

En el peniltimo CAPITULO 81 (apéndice 1B pigina 200-203) nuevamente se presentan cuatro
secuencias, que comiénza mas rapido y por lo tanto con mas movimiento y revelaciones. Este capitulo en
general es el mas "tranquilo” con respecto a las acciones, sin embargo; es el que tiene el "peso” de la saga
pues es en este momento donde se revelan secretos y misterios de toda la cerie.

Sailor Moon ve que es el contenedor de cristales lo que la va a impulsar todo el capitulo a realizar
sus actos, pues dentro de este objeto se encuentra la forma de revivir a sus seres queridos. Su sorpresa y
enojo és cuando Sailor Galaxia hace que se fusione el contenedor por lo que Usagi ve frustrado su plan y
quiere matar a la villana.

Por otro lado Sailor Moon al enterarse de su origen, sus amigos y enemigos la alteran y le afectan al

grado de darse por vencida; efecto que con ayuda de Chibichibi supera y hace ver que hay un mafiana
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que le espera y por el cual debera luchar, se puede decir que es en este momento en que el personaje
madura de una forma muy importante y significativa para el desenlace.

Sailor Chibimoon se vuelve —al desaparecer el contenedor— un apoyo moral muy fuerte para la
heroina, la pequefia se encuentra en un momento de incertidumbre al no saber el significado de la pelea.
Pero no llega a saberlo pues muere al final de la sequnda secuencia.

Nuevamente Sailor Chibichibi es el personaje mas complicado pues es quien tiene mas objetivos por
realizar porque debe hacerle ver a Chibimoon la realidad de la batalla y su importancia. Al desaparecer
Chibimoon se vuelve un apoyo para Sailor Moon y a su vez debe lograr que Usagi entienda el por qué
debe cumplir su encomienda. Esto lo consigue cuando la salva del ataque de Caos én la tercera secuencia
y le hace ver el por qué debe destruir el caldero, accion que la heroina se negaba a realizar pero que
entiende es por el bien de todos.

Sailor Galaxia es el personaje que sufre mas cambios internos pues de inicio continGa en el rol de
villana ya que el deseo de ser la sailor mas fuerte del universo la ha impulsado a matar a todas las Sailor
Senshi de 1a Via Lactea y querer destruir a Sailor Moon para entregar el trono supremo.

Su maldad la ratifica al matar a Mamoru y; por ende, a Chibimoon, sin embargo al creer que Sailor
Moon habia perdido su anhelo y debilitandola es traicionada por el verdadero mal. Ella se da cuenta de
que al ver a Sailor Moon sola y consciente de ya no querer pelear, Galaxia entiende que tampoco tiene
ya un objetivo en la vida y lo encuentra con Usagi y la posibilidad de volver a empezar con algo bueno;
pero es demasiado tarde porque Caos la mata y desaparece sin saber si podia hacer el bien. Por lo tanto,
este personaje a pesar de que llegd a canalizar maldad a través de sus acciones, al final vio lo que Sailor
Moon transmite: esperanza y Galaxia lo logr6 expresar.

Mamoru logra su objetivo: ayudar a Galaxia a cualquier precio y que cumpla su ambicién; puesto
que, al dejarse sacrificar le da mas poder y Sailor Moon es en este momento en que se siente sola y débil
porque ya no hay un significado para su batalla.

Aqui entra un nuevo personaje Caos y como villano estd muy balanceado pues si Sailor Moon se
fusiona con él, se convertirad en un ser supremo y por lo tanto, sera el amo del Universo. Gracias a que
Caos revela el origen de sus enemigos y de las Sailor Senchi, se conoce la esencia de cada batalla dentro
de la saga del manga por lo que la accién primordial de este personaje lleva el peso del capitulo y la
responsabilidad de equilibrar la historia. Ademas de proyectar la maldad pura que se presenta al matar
friamente a Galaxia cuando ella queria ser buena, Caos lo que hace Unicamente es proteger sus intereses
destruyendo lo que le estorba en ese momento.

La aparicién de los personajes Queen Metalia, Death Phantom, Pharaon 90 y Neherenia que

menciona Caos como recuerda Sailor Moon hacen un refuerzo a lo que Caos le evoca a Usagi. El objetivo
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de estos personajes —durante la trama— era obtener el Cristal de Plata —fuente sagrada de un ilimitado
poder— para ser invencibles, sin embargo; se esclarece que al provenir de un lado oscuro, éllog
necesitaban la luz que los complementara —una accién relativa: la luz llama a la oscuridad y la oscuridad
llama a la luz— que emanaba de la heredera de ese lado: Sailor Moon. Légicamente todas las acciones que
en determinado momento hicieron cada uno como villano son justificados en su respectiva saga pero con
mayor respaldo en esta parte de la historia, haciendo un complemento para cada uno.

Esto ayuda a entender a Sailor Moon en la bisqueda que hizo para reunirse con cada uno de sus

amigos; puesto que al estar unidos son una sola persona y forman parte de un sélo ser: Sailor Moon.

El CAPITULO 52 —al iqual que en el 50 y 51— (apéndice 1C piginas 232-236) esta constituido por
cuatro secuencias, la pendltima funciona como desenlace y la dltima como epilogo. En este episodio se
concluye con las revelaciones: se le da un orden al personaje més complicado de la historia; esto ayuda a
entender el por qué de tantos misterios; pero también es el episodio mas triste pues se hace uso del
recuerdo y esto genera melancolia, nostalgia. Agregando que es el final de la serie.

Sailor Moon en este episodio tiene tres misiones por cumplir. En las dos primeras secuencias desea
salvar al universo del mal que se aproxima para que lleque el futuro que desea y para lograrlo debe
destruir al villano —accién que en determinado momento la heroina duda si lo lograra porque siente que
no sea lo correcto. Logra con éxito su encomienda pero desaparece. Con este sacrificio hace que Sailor
Cosmos se dé cuenta del error en el que estaba y retome sus ideales para defender el futuro. Dentro del
caldero —en la tercera secuencia—, Usagi desea que llegue Tokyo de Cristal por lo que se cumple su deseo
y ahora su misién sera proteger a la nueva Tierra que nacid gracias a su esfuerzo, al lado de sus seres
queridos.

Sailor Moon en este episodio transmite la esperanza y perseverancia que el ser humano debe téner
para lograr lo que quiere. Después de todo ella lo alcanza a costa de sacrificios y sufrimientos que son
recompensados y por lo cuales ahora debera sequir adelante.

Lag Sailor Senshi dejan el rol de villanag para volver a ser heroinas y mantener su objetivo hasta el
final proteger a Sailor Moon y a la Tierra; después de todo, Usagi logré vencer al mal gracias al apoyo
moral que cada sailor le brinda. El papel que juegan en este episodio es de apoyo moral; pues gracias a
que desaparecen Usagi se siente impulsada a querer rescatarlas. Al final todas vuelven a ser una para
crear su futuro.

Queda claro que al ser invocadas por la heroina y creen un poder supremo al lado de Sailor Moon; el

estar junto a su amiga Usagi y ser damas de honor en su boda demuestran que desde el principio de la
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historia, ellas emanan el poder de querer alcanzar los suefios de uno, en pocas palabras, el apoyo que
necesita toda persona.

Mamoru sufre un cambio —al igual que las Sailor Senchi— del villano frio y malévolo al héroe tierno y
protector que siempre fue; por ende vuelve a cumplir su misién: el proteger a costa de su vida a Sailor
Moon. Mientras las Sailor Senchi son el complemento de Usagi y Mamoru es el "motor” que impulsa a la
heroina para alcanzar sus metas, es su alma gemela y su guia que le ayuda a crecer, madurar y tomar
decisiones dificiles.

Al final, é] hace una reflexién que como seres humanos nos hacemos —unos con frecuencia, otros no
tanto— algin dia nosotros desapareceremos pero una nueva generacién ha de nacer —él ciclo de la vida
en si— para encargarse de proseguir nuestra misién. Es una constante que Mamoru deja en claro y no lo
niega, al contrario; la acepta y decide que todos han de dar lo mejor de ellos para que su suefio alcanzado
se fortalezca y no pierda su brillo inicial.

Caos queda como un personaje que definitivamente sera el futuro y pretexto para que Sailor Moon
vuelva a pelear bajo su nueva identidad; pues desea y busca complementarse con Usagi y crear su
Universo propio, lograria alcanzar su ambicién porque ya no existiria el lado bueno, es decir, 1a balanza se
inclinaria al mal y la eterna batalla entre estos dos bandos tendria un final. Sin embargo, al entrar la luz a
la oscuridad era légico que al ser mas fuerte el brillo de Usagi dispersara a la oscuridad que representaba
Caos. Pero también lo irdnico del resultado de esta pelea es que Caos vuelve a la vida para enfrentarse a
Sailor Moon por lo que la batalla a de repetirse.

Al final deja representado que después de cada logro que tengamos, volvera el desequilibrio para
enfrentarnos a nuevos problemas que hemos de superar para alcanzar el nuevo suefio que cumpliremos.
Finalmente de eso se trata la vida: hacer realidad nuestros ideales a través de la superacion de las
incertidumbres y sufrimientos que se viviran a lo largo de nuestra historia.

Sailor Chibimoon revela su identidad en este episodio: es el futuro definitivo de Sailor Moon; aunque
nunca entendié el por qué tuvo qué pelear con sus enemigos anteriores. Al comprender que el caldero no
puede ser destruido porque todo nace de él y conocer su tarea como una guerrera gracias a Usagi le
ayudan a ver su realidad por lo que se transforma en su yo real: Sailor Cosmos. Ella comprende que el
legar un poder significa también llevar consigo una responsabilidad de la que no se puede huir
facilmente.

El desequilibrio que tenia este misterioso personaje se logra entender el por qué de estas acciones y
dejando claro que para toda accién hay una consecuencia de la que cada uno es responsable y no se
puede evadir. Sailor Cosmos comprende esto y vuelve a tener confianza en ella por lo que se retira al

futuro para esperar su despertar y combatir como una sailor digna.
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Nuevamente las Sailor Asteroids sirven como punto de partida para que Sailor Cosmos explique
origen, motivo y culminacién de las batallas en la historia del manga.

Sailor Chibimoon mantiene hasta el final su deseo: que todas lleguen al Siglo XXX. Este personaje es
la representacién de la semilla de la esperanza que se tiene para emprender lo que se quiere. Si no hay
esperanza Y motivacién no se puede lograr nada. Sailor Chibimoon funcioné asi y lo transmite al final
cuando dice a Usagi que la esperara en el futuro, si Usagi no tuviese el suefio de creer en el futuro no
habria peleado hasta el final y por lo tanto no se habria logrado el lugar de ensuefio de los personajes:
Tokyo de Cristal.

En este episodio se presenta un personaje curioso y lleno de significado: la Guardiana del Cosmos;
ella tiene como principio el cuidar el orden dentro del caldero y que Usagi viva su futuro tranquila al lado
de sus seres queridos, pues es lo que debera hacer después de que Usagi unié6 su vida a la del caldero. Sin
embargo, este personaje posee el don de hacer que cualquier cosa viva o muera seqin su destino. Es por
eso que aunque ella tiene la misién de vigilar que todo esté tranquilo dentro del caldero no tiene el
control de lo que sucede afuera por lo que se crean las Sailor Senshi para proteger la paz del Universo.

Este personaje representa dos cosas: por un lado juega el papel de Dios, pues es ella la que, con
ayuda del caldero; crea el Universo pero también es quien lo destruye. Por otro lado, es el Destino, puesto
que dicta el rol de cada ser en la Galaxia —ambos papeles unidos— por lo que puede decirse que ella esla
responsable de todo lo que ocurre dentro de la historia y de qué les sucede a las heroinas.

A pesar de que su presencia es momentanea representa un gran evento que vive cada ser: con todas
estas revelaciones hace ver al lector que puede identificarse plenamente en este momento. Pues uno
como individuo emprende una bisqueda por la o las personas que seran su complemento y que al final se
convertirdn en uno para ser mag fuertes. Ciertamente, Usagi lo logré con las Sailor Senchi, si no hubiese
sucedido esto, entonces no habria llegado el futuro que ella esperaba y gracias a cada personaje que va
conociendo, evoluciona y madura —como nosotros— para ir creciendo hasta lograr su meta marcada por
el destino. Si se nos diera todo en nuestra vida no madurariamos, no habria un suefio por cumplir, un
objetivo qué alcanzar y mucho menos algo qué anhelar y esperanza por esperar. Es por tal motivo que
Guardiana del Cosmos tenia que llegar hasta este momento —el final del manga— para aparecer y hacer
entender a las heroinas —y por ende al lector— el significado que tiene vivir y luchar por lo que uno
quiere.

A pesar de lo poco que dice este personaje, cada palabra lleva el mensaje que la autora da a conocer
a través de BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON: luchar por tu suefio significa esperanza de un mafiana y

gsentirese vivo.
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4.6 ANALISIS FINAL

Como el cine, el comic ha incorporado técnicas de relato de las cuales cabe suponer que influgen
sobre los habitos de lectura, aunque no se las perciba conscientemente.

Como ejemplo, pueden sefialarse las innovaciones en la sucesién de los cuadros que fueron
introduciendo novedades en el ritmo de la narracién, en el disefio de la pagina, en la valorizacién de
algunas escenas en relacién con otras. Y que sirvieron también a un tipo muy especial de reflexiéon del
comic sobre la historia misma, cuando convierte a sus caracteristicas como género en el motivo de un
desarrollo humoristico.

De este modo despliega sus atractivos no sdlo en relacién con el caracter mitico de algunos de sug
personajes sino también sobre la base de la presencia de formas narrativas fuertemente particulares.

Un comienzo sin otras agpiraciones, que las del impacto como entretenimiento popular masivo no lo
privaron de un complejo desarrollo estético posterior. Log momentos teméticos y formales de su impulso
envian el problema de la clasificacién de lag areas de produccién estética de la tira dibujada. Por lo
menos tres vertientes, a veces superpuestas, concurren én la bisqueda estética del comic en su nivel
grafico. La primera proviene del dibujo y la pintura en general, cuyos momentos histéricos —en especial
los clasicos— ¢e han adaptado o reproducido en tirag famosas.

Una sequnda vertiente avanza desde la caricatura y el cartoon, especialmente log de los siglos XVIII y
XIX y se expresa en buena parte del grotesco que hizo pie en el género. Una tercera fuente de basqueda

se relaciona con las indagaciones, conscientes o inconscientes, acerca del tema de la secuencia grafica.

La concepcién de un comic exige combinar tres componentes a) una historia narrada en una sucesién
de imagenes, b) un personaje central o un grupo de personajes; y ¢) un texto o didlogos comprendidos en
el interior de los dibyjos. Lo que le da su caracteristica distintiva es la interdependencia de texto e
ilustracion. La habilidad del creador resalta en el efecto inesperado, suspenso final, la historia misma, los
personajes, el grafismo y el didlogo.

Propone situaciones de privilegio en relacién con los mitos. Los temas que explota son un tanto
semejantes a los del cine: en ellos se encuentra amor, celos, venganza, ciencia ficcién, aventuras, terror; en
fin, una gama de temas a explorar.

La imagen permite comprender de un solo vistazo la situacién que el relato puramente verbal haria
* parecer complicado. El lenguaje que va unido a la representacion pictérica estd voluntariamente

simplificado para dar relevancia a la imagen.
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El comic y sus héroes son excelentes promotores. Existen tres maneras de utilizar este apoyo para
alabar las cualidades de un producto: a) el renombre del personaje, b) la reputacién del dibujante y ¢) el
comic, un moderno medio de comunicacién.

El mensaje puede presentarse de distintas maneras. En primer lugar, es necesario distinguir el comic
(humoristicas o no) que sobrellevan una critica social o politica, del hecho de recurrir a esos dibujos para
enviar un mensaje. En este caso no es tan importante la representacién gréafica, pues én realidad sélo
cuenta el texto, ya que los dibujos sirven para facilitar con ellos la comprension.

Multitud de hechos y circunstancias convergieron en el origen de la narrativa mediante secuencias
de imigenes dibujadas. Desde un punto de vista tecnoldgico, lo mas importante fue el conjunto de
invenciones acertadas al extraordinario desarrollo de la prensa capaz de producir fabulosos tirajes
diarios y de imprimir en color. Partiendo de una perspectiva socioldgica, destaca la contemplacién de
imagenes que a la lectura. A través de un prisma cultural, también la preferencia hacia la iconografia
supera el nivel de las masas requeridas por el negocio periodistico, el interés en los textos.

La repeticién industrializada y perfectamente homogénea es consustancial con el comic. Incluso las
formas actuales “contraculturales” del mismo —underground, comix, fanzines—, aunque el “purismo”
originario pretenda una difusién no comercializada, han de contar con un instrumento multiplicador de
los originales que, si desde una perspectiva de optimizacién econdémica no es el mas idéneo, no por ello es
menos técnica.

Surge asi como instrumento polarizado hacia el entretenimiento y diversién, con una funcién
distractiva casi exclusiva. Pero las necesidades sociales por una parte, y de otra la necesidad de prestigio
social, lo obligan a una derivacién progresiva hacia el campo educativo.

Los recursos utilizados son multiples: desde la identificacién de un personaje con una ideologia, a fin
de proyectar sobre el personaje, y por transferencia sobre la ideologia, unag actitudes definidas, hasta el
facil recurso de la pagina con informaciones de las mas tradicionalmente identificadas con una cultura
institucionalizada.

La reflexién sobre los contenidos que superan el complejo nivel de potencia del comic han sido
frecuentes. La identificaciéon de personajes con actitudes, sistemas ideoldgicos, e incluso la justificacién
de su éxito por el mecanismo de proyeccion del hipotético “ciudadano medio” sobre el héroe, se ha
malgastado en la literatura sobre el tema. Generalmente no es otra cosa que la aplicacién de la oposicién
entre “lenguaje aparente” y “lenquaje oculto”, entre el nivel del relato y el nivel del discurso, que aparece
practicamente en todos los medios de difusion colectiva.

La adaptacion de estog valores ocultos, de estos mensajes implicados en el trasfondo del comic,

puede realizarse de forma genérica mediante la reflexién sisteméatica sobre contenidos y formas de
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expresién de una serie. Pero ha de tener un soporte informativo, tal vez a un nivel no demasiado explicito
que permita fomentar el mensaje.

Diversos estudios sobre el comic otorgan formas de cémo abordarlo; el Estudio Sistematico de lo
Verboicénico es uno de los mis exactos -a mi criterio- puesto que aborda el lenguaje icénico y verbal por
completo, sin tomar vifietas que se pueden considerar altamente significativas o que se toman al azar.

El procedimiento que muestra esta técnica no omite ningin elemento que lo integra y funciona muy
bien como instrumento para aplicar sobre los niveles de contenido —pre iconografico, iconografico e
iconolégico— ya que no permite confundir alquno de éstos.

La posibilidad de realizar la matriz y caracterizar cada elemento permite destacar el uso de éstos con
respecto a la narracién y sobre todo conocer de forma directa cémo influye en la continuidad de la
historia y sobre el mensaje.

Describir cada secuencia funciona para conocer el comportamiento y actitudes -—aspectos
psicolégicos— de los personajes para evaluarlos correctamente y asi dar una adecuada interpretacién al
mengaje del comic a estudiar.

Se puede decir que el uso de ambas técnicas en conjunto ofrecen una posibilidad de interpretacion de
mensaje mucho mas veraz y correcta puesto que ambas sirven de apoyo para la otra.

Posiblemente es una metodologia muy elaborada y se tarda en aplicar, pero una vez teniendo este
paso, la interpretacién del analisis y de los elementos en conjunto se facilitan enormemente y sobre todo
con mayor fuerza en cuanto al significado del mensaje.

A lo largo de la investigacion también se pudo demostrar que todos los autores finalmente aceptan
que el comic en general es un proceso de narrativa a través de dos lenguajes iconico y verbal; sin
embargo, cada uno tiene su propio criterio para su respectiva investigaciéon. Ademas de otorgar
elementos y caracteristicas que le atribuyen un lugar para ser un medio de comunicacién masiva.

Esto da como resultado una reflexién sobre el lenquaje verboicénico generando una tolerancia critica
ante el andlisis efectuado sobre el mensaje implicito en el manga como meta final cuyo resultado se ve
plasmado en la propuesta AMAZON.

El tomar como tema de investigacién al comic y otorgarle valor como medio de comunicacién es
importante ya que gracias a los diversos autores que lo han abordado le dio una consideracion al uso de
elementos estructurales con niveles de significacién y poniéndolo en un nivel universal cuyo objetivo es
romper la etiqueta de “lectura barata”.

El comic en general es un vehiculo interesante de actitudes y valores humanos, es un instrumento

adecuado para la informacién de acontecimientos. Otorga los recursos para reflejar nuestra época,
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vivencias personales, sentimientos, en fin; relatos en imagenes que fascinan y son en cierta forma,
depésitos de lo imaginario, pero depdsitos sin fondo.

Muestra diversas formas de representar la realidad -desde caricaturas de animales que hablan hasta
retratos detallados tanto de personas como de objetos—; al igual que la televisién, radio y prensa posee
un mercado inagotable y muy variado.

Actualmente se maneja como un medio de expresién al alcance de todos puesto que lo pueden leer
desde nifios hasta adultos.

El manga y el comic en general han formado una industria —muy importante y fuerte~ que se orienta
y gira en torno a este producto, destinando asi, una fuente de ingresos impresionante que da vida a un
imperio econémico y por supuesto que lo mantiene de pie. La existencia de una gran diversidad de
géneros y mercados genera una amplia gama de posibilidades puesto que siempre habra alguien a quien
le agrade un determinado tema.

Como se puede ver, la creatividad para impulsar e introducir al mercado un nuevo titulo depende de
la cantidad de valores que un personaje puede tener.

Por ejemplo, en Bishoujo Senshi Sailor Moon, los amigos, la familia de Usagi y compafiia son quienes
marcan la inocencia de las jévenes contrastando el salvajismo que se llega a presentar en la serie cuando
estan en batalla. A pesar de estar en constante peligro, son una representacién de apoyo moral que
necesitan lag Sailor Senshi ~después de todo es por sus seres queridos que toman su responsabilidad
para un futuro tranquilo y feliz— A pesar de estar en distintos niveles —padres, amigos, compafieros,
etcétera— las Sailor Senshi marcan una clara diferencia por el hecho de que estas dltimas son quienes los
protegen.

En la serie van dejando sola a la protagonista hasta que Usagi se da cuenta que la soledad no es tan
buena como ella siempre pensd. Parece que tanto familia y amigos marcan la necesidad del hombre de
tener a alguien con quién estar y confiar.

De hecho, un concepto muy presente —y marcado al final de la historia— es la soledad. Cada sailor se
encontraba sola por distintos motivos y ese vacio siempre se ve reflejado por el comportamiento que
ellag tienen y el como son vistas a través de los ojos de los que les rodean hasta que conocen a Usagi y
ella les comienza a cambiar la vida.

La bdsqueda que tienen las amigas y enemigos de Usagi —ellas, el querer ser parte de un grupo y
aceptadas por la sociedad y el lado oscuro, el querer ser duefios del universo es, después de todo, su
objeto de deseo, y por lo tanto les hara felices— este factor es latente, nunca se niega el valor que posee

la soledad como un sentimiento que si a la vez hace crecer y madurar también es dolor y sufrimiento;
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cuestiones que al final hacen de este manga una forma de reflexién sobre la necesidad de estar al lado de
otrag personas que lo complementen.

Y este complemento se presenta con la amistad que se va reflejando al ir conociendo a cada sailor y
su necesidad de estar al lado de alguien que las valore por sus dones. Ademis, este grupo se va haciendo
mas grande y completo porque a pesar de las diferentes personalidades logran hacer un buen equipo.

Este concepto —amistad— presente en BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON esta formado a través de
valores como hermandad, respeto y unién. Se manifiesta al final cuando todas vuelven a reunirse y se
despide la alegria en el ambiente oscuro y triste que se presenta en el manga.

El dltimo sentimiento que se expresa es el del amor —apegado al de amistad—, tanto de pareja como
fraternal. Usagi comprende que el motor que impulsa a todo ser para hacer las cosas es el amor.

Felicidad, hermandad, inocencia, los suefios, la esperanza; van de la mano con estos tres grandes
sentimientos. Después de todo si hay soledad hay la necesidad de estar con alguien y amarlo, si hay un
suefio por lograr hay una esperanza por realizar.

Cada personaje tiene una funcién dentro del mensaje que desea transmitir la autora; BISHOUJO
SENSHI SAILOR MOON, a pesar de ser un manga shoujo, transmite un concepto puro del significado de
QUERER VIVIR LA VIDA.

Los valores que retnen en general los personajes son la hermandad pues se ayudan eéntre ellos, la
confianza que se tienen para lograr su cometido y la responsabilidad de proteger a los que aman.

Los elementog centrales en esta serie son los sentimientos gon la tristeza y la ironia en que se ven
envueltog cada personaje a un principio por lo que se refugian en la soledad .un sentimiento latente en
toda la historia- y la alegria que obtienen sus protagonistas cuando logran encontrar a personas que les

demuestran la importancia que tienen como seres humanos y de la capacidad de amar y ser amados.
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parentemente, el lengugje del comic se presenta en general en cualquiera de éstos, sin
embargo, la forma en que se estructura para contar una historia es lo que identifica a cada uno
de ellos.

Posiblemente una caracteristica muy especial del manga es la exagerada expresividad con
que un mangaka dibyja a los persongjes otorgdndole asi, vida propia —que lleque a empatar al
lector conlo que vive sus personajes—.

Pero fambién es cierto que no se puede determinar en la historia del manga una “edad de oro”
puesto que las nuevas generaciones de autores, escritores y dibyjantes deben creer que dejardn
una huella después de un tiempo a pesar de que hay autores que han marcado definitivamente la
creacion,valorizacién y desarrollo de este producto desde hace mucho,

A lo largo de esta investigacién se ha podido ver cémo el manga tiene caracteristicas que lo
hacen diferente del comic americano, el febeo espafol o la historieta latinoamericana. Sin
embargo, ha sido su téchica que se ha comenzado o copiar para los anteriores productos
mencionados.

Los comics americanos comienzan a fener una muy marcada influencia debido a su
conceplto como producto. A pesar de que su estructura es casisimilar a la del comic es el uso de
elementos de éste el que lo diferencia puesto que de acuerdo a lo que se quiere expresar es \a
presentacion que se le da.

Son realmente pequenas las diferencias entre el arte del manga y el comic del resto del
mundo: uso de tframas, blanco y negro, formato pequeno, 200 pdginas por fomo, géneros mucho
mds minuciosos para cada tipo de lector. A pesar de estos detalles grdficos no se comparan al
efecto que tienen sobre sus lectores, como el durar mds de diez afos en venta de un sélo
persongje — puesto que (como se vio en su historia), los persongjes van creciendo y conforme
viven sus aventuras, fambién cambian y evolucionan hasta encontrar el sentido de la vida sin
tener que estar renovando su imagen a cada rato como suele suceder con los superhéroes
americanos—, el hacer un velorio para uno de éstos, el lanzamiento de animaciones,
videojuegos, juguetes,cd’s, ovas, en fin.

Es esto lo que hace que el manga se diferencie del comic: su uso como medio de
comunicacién entre autor—lector, no es sélo mercadotecnia, es el apoyo de miles de personas
que se enfregan a un persongje determinado y que llega aser parte de suvida.

Este fenomeno no se ve con los superhéroes americanos, europeos o latinoamericanos. Sin
embargo, hay que reconocer que en general muchos persongjes —de cualquier pais— llegan a
convertirse en iconos representativos de una nacién cuyo nivel se proyecta mundialmente
puesto que finalmente el comic —ya sea americano, japonés, espanol, mexicano, o de cualquier
parte del mundo— forman parte de una sociedad global, cuyo objetivo es proyectar la

imaginacion y vision de cada pais plasmado en hojas de papel.
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El hecho es que se ha visto que el manga no es sélo sexo y violencia, fambién hay amor,
aventurg,romance, muerte, fragedia, alegria, tristeza; en fin, una mezcla de sentimientos.

A niveliconologico —elc udlsiempre estd presente— no puede fransmitir una no—ideologiaya
que, sibien es conocido, Japén quedé marcado por la violencia que sufrié en décadas pasadas y
que actualmente frata de no volver a repetir esa tragedia de su historia. El manga ha ocupado
para este pais —y comienza a serlo a nivel mundial— un comunicadeo de poz y armonia cuya
violencia solamente sea plasmada en dibyjos y no en nuestra realidad.

Debido a su gran trayectoria cada vez se ha prestado para ser un reflejo de una sociedad
que ha ido aprendiendo de sus errores;los visualiza y plasma -aligual que sus frustraciones, éxitos,
miedos y privilegios— para nunca olvidar. Es por esta razén que la profesion del mangaka se
consideratodo un arte que se le reconoce.

Es precisamente que titulos como BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON son conductores de tal
mensaje puesto que se resaltan valores y sentimientos a favor de la esperanza y los suenos de un
mundo mejor,

Con lo anterior no se pretende cuestionar a ofros géneros como elyakuza, dark, yaoi,shonen
por mencionar algunos; son mercancia destinada abiertamente a todo el piblico pero es
exactamente que se necesita balancear estos titulos con otros que resaltten mucho mads una
ideoloQia pacifista.

A fravés de todo el andlisis aplicado; la narrativag, los gréficos y sumodo de presentarlos —en
parfe novedosos—, el manga BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON reproduce los componentes
esenciagles en cuanto a relato, repertorio de los persongjes y referencias contextuales del
géneroshoyjo.

Los elementos que componen el manga de Sailor Moon son visualmente atractivos, es decir,
los vinetas se presentan de forma —en su mayoria- de trapecio debido a la constante accién en
que se desarrolla la historia, ademds de ofrecer en esta presentacién una simelria v una
composicion mds estética en las pdginas.Se encuentran adornadas con marcos mds elaborados
como puntos de referencia para la narracion y enfatizar el dibyjo.

Se presentan en un eje vertical para contar la historig, hay que mencionar que este manga
presenta una narracién no linealya que comienza con punfos climdticos y a mitad de la historia se
presenta el origen de las acciones con flashbacks tramando asi una aventura mds compleja.

Este punto es una caracteristica muy especial del manga ya que se estd acostumbrado a una
historia que comienza con la infroduccion de lo que ha de suceder pero la narrativa del manga es
un poco mMas compleja para asi explotar mejor los recursos con los que cuenta el autor.

La cantidad de vifetas por pdgina es menor que la de un comic  -debido a la importancia
que el mangaka le da a los detalles estéticos—; asi como el uso decorativo para los bocadillos -

que no existe ensus homologos—.
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Otro punto es el detalle de acciones —cuadro por cuadro— que lleva a cabo un persongje vy
los presentan implicitamente de ahi fambién la necesidad de una mayor cantidad de pdginas
para contar un historia debido a que los protagonistas estén bien definidos tanto fisica como
psicolégiécrnen‘re.

Lo fundamental en este titulo ~como resulfado del andliss— fue encontrar el uso de los
valores sobre adversidades como la amistad y la esperanza ante la soledad;es decir, el mensaje
a enviar esta enfocado a superar este aislamiento en el que el humano en ocasiones enfra y
dificilmente sale sin la ayuda de un amigo.

Los persongjes estdn elaborados con sentimientos no acartonados, es decir, cuyas acciones
se justifican con valores. Jovenes estudiantes de secundaria cuyo estilo de vida aparentemente
es normalya que sélo se ocupan de ir a clases, de sus deberes y amistades. Por otra parte, el rol
que toman como heroinas es una gran responsabilidad para unas adolescentes que deben
aprender a tomar fuertes decisiones y madurar mucho mds rdpido que el resto de sus
companeros.,

Fisicamente, el estilo del manga hacen ver a las jovenes alfas y delgadas, ya sean rubias,
morenos y triguenas o jugar con colores en el cabello que en la realidad se consideran
excéntricos como elazul, rosa o verde con cierfo toque sexy para llamar la atencion del lector
pero sin perder la inocencia.

BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON al ser un manga shoyjo presenta por ejemplo en su
estructura determinadas vinetas y bocadillos muy decorados que marcan una accién de suma
importancia. El lengugje es muy suave, el uso de palabras como matar se sustitfuyen con destruir o
eliminar pero no deja de tfransmitir la misma intensidad pues se combensc conlas acciones —para
qué emplear un lengugje bruscosilaimagen lo puede demostrar—.

El uso de onomatopeya parece que es limitado con respecto a representar sonidos de
destruccion y explosion, solo los presentan con BOOM!, DROWW! Y DOMM! —claro en uso
excesivo—, los paisgjes detallados —punto que es a favor, pues actualmente se ha perdido en el
comic americano ese detalle—son frecuentes y bien manejados.

En este coso, los elementos temdtico —magic al girls—, estilistico y el lengugje utilizado sirven
para confirmar el verosimilideoldgico del manga shoyjo.

Finalmente alser un manga shoyjo de este género, la formula se basa en que todo se puede
hacer consélo creer en la fuerza del amor y los suefhos —algo cursi pero que sise sabe emplear
como eneste mangase pueden lograr grandes efectos e historia—.

Con respecto a la adaptacion que se realzd, estd basada en la estructura del manga
BISHUOJO SENSHI SAILOR MOON: vinetas rectangulares para la narracion en general; de
trapecio para marcar acciones —peleas, ataques, transformaciones—; uso de diferentes planos

—sin llegar al generaly panordmico puesto que en la historia no se requeria— encuadre y simetria
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variadas; el empleo de vifetas elaborados con monos, corazones, flores o detfalles; para
presentar un momento climdtico o de risg; el tramado y sombreado que se requiere —sin
exagerarlo—,

No hay adaptocion de culturas en ambos episodios debido a que estd enfocado a una
propuesta que es simplemente independiente y se considerd que era mejor tomar en cuenta mas
el desenvolvimiento de persongjes en cuanfo a su forma de ser que en el lugar donde viven;
finalmente lo que caracteriza alshoyjo manga con las magical girls es que ellas se desenvuelven
en los barrios de Japén por la noche.,

También se debe a que es un manga por lo que es l16gico que sise esté tratando de seguir una
estructura ya establecida no se tiene por qué modificar ya que enfonces se estaria siguiendo un
pardmetro americano y no japonés:es decir, los superhéroes americanos por lo regular pelean ya
sea de dia o noche puesto que “hay que proteger al mundo”; las magical girls viven su vida normal
ya que son de dia timidas, inocentes y desprotegidas pero al caer la noche deben proteger al
planeta de demonios y enemigos que acechan la paz mundial, pues como —es costumbre en
Japén— todo el mundo duerme y las actividades ya se suspendieron deben transformarse en
poderosas guerreras y vivir aventuras antes delamanecer.

Los persongjes son estilizados, siquiendo la linea de estética del manga: ojos grandes vy
expresivos, figuras delgadas y jovenes. La extravagancia radica en el color de cabello de la
protagonista:rosa.

Debido a que es una introduccién de una historia deja muchas inc égnitas pero se puede saber
que la protagonista es inquieta, perspicaz e inteligente. Los persongjes co protagonistas ~-Hera y
Mirna- estdn mds enfocadas a lo que es responsabilidad y en cierto punto se puede decir
madurez. Este punto se debe a que le otorgan un balance al impetu de Kara tan euférico e
irresponsable.

Por Gitimo es sélo querer encontrar un titulo que a uno le agrade para cambiar de opinién; hay
miles de ejemplares —no solo de origen japonés—. Yo lo enconiré hace mucho tiempo con
BISHOUJO SENSHI SAILOR MOONy reaimente me cambid la forma de ver los comics, acercarme
a un nuevo mundo de posibilidades y sobre todo de mivida.

Por tal motivo, el manga —y comic en general— puede reclamar su lugar de ejemplaridad,
como uno de los temas a estudior mdas complejos de significcc.ioneé que caracterza a los

“modernos lenguagjes de comunicacién masiva”.
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CHOMATOPEYE WOOSH

Vitela de trigeco con g & vertical, en
COTPOSON 3HMELNCE. 4ngulc
encuadre froatal

USAG! se encuentra en dnauio ncinade
asare froata

y er
Hay dos glanos: Usag
plano y MERCURY y MARS en puano
medo

CHONMATOPEYA: BAA
en g

clectnco.

MERCURY: iR3pe0d 3 acuitica oe Mercuno!
OnOMETOPEYA BAAA

\ifeta de trapeco con eje vertical. en plaro
medo. dnauio abajo y encuide derects
L3 COMPOsCidn smdtnca y Bocad o &

MARS: [Siets de Marte!

pecio con ee ronzontal.
y &

feontal com una

ué

ONOMATOPEYA. WISH
Y 2eta de trapezo co
cre vert.cal en pnmer

Flano. g7 dngue y
enc.sase derecno

1D5: (Ryaar!

CriBIMOONL. iCeres. Paias. Juno. Vesta!
ONOMATCPEYA KLAM

Videta Ge trageao con eje honzontal, en primeriemo pano -CHIBIMOON-
en plano general -AASTERCIDS-, dngule arrca y encuadre trontal y bocadilo
EECINCO y COMPOSLbn asmétrica.

USEGI
rangLanast

s estén

CHIBAAOOH:

iSaior Mo
Vitets de
trapeco cor &2

vertical, en plano

CrIBMCTH: 1Estin bago 13

riluencia de 105 brazaletes no sor ¢llas!
Vifiets de trapecio cor gje vertizal. en
primensmo prano, sin anguloy
erciadre frontal y compositn

Vikets oe trapesc

3ba;0y enc 35 métnca
COTPOS 0N 2 espadas y una y bocaditio
somdtrca y composc:n eidctnco
bocad! o 3smétnca y

eidatrco. bocaglic electrica

OL.CMATOPETA: KSHA

Vitets de trapecio con
eje vert cal. primecisimo
Fuaro, 6 dnavioy
enguadre frontai con una
COmpOosICIOn 3amétnica.




CHIBIMCON: idMamoru™!

Vigla di tragecio con eic

honzonts, en piano 3MeEncano. atgur
frontal, componition asmetnca y sin bocaddlo

. Venus!

trapesc con g vert
10 3rrps y encusc e

emetnca y cantels

Viteta de
trapecio con
eje vertical. en
plano amencano.
angulo abajo y
encuadre fronta.,

composicidn

amétrica y carteia.

CriBi

o con ercyadre

VSO Pt

Viteta de trapeco con
eje vertics'. en plans
americano. drgulo a03,C
y encuadre derecto.
composicidn asmétnca y
cartela.

7

Jay- v

LEVOLU-
CION PEL
ROBLE DE
JUPITER/

_.—/L et
[
' i

"é } I‘Jr |
S

« jor g \ ~
\., \\ \- -
<
2 - i
\n/’ 2 i
i \/ )
ONOMATCPEYA: TSHIN
CrIBIMCCH (rnochel cesas
uANc>? TS 381 CCMO

veticsl

3.
Ko ipnos me toca 3 JUPITER: il
e CrONA

Videta rect,
vert:cal, dng




L A T e W s

b A,

/ NUESTROS
ENEMIGOS]
\SON CLONES
LREADOS POR
GCALaxIa s

BSOS
ATAQUES: \ESE
POTER! (6O
ELLAS! \B5TAN
VG Ss

OLOMATOPEYA DAAAM PLUT Es un renacment ONOMATOFEVA ShBAM

pero s0mos ealmente
Vieta de trapecio con eje honizortal, planc general, drgulo abajo y encuadre frontal. rogotras! iTi¥én de cronof! Viteta de trapecio con ¢je honzontal, plano
COMPCSICIOn 36MEtnea. CHOMATOPEYA: BAAM. general. drguio inclinado y eacuadre froatal.
Usagr se encuentra en primer plano composicidn asimétacs.

Vinets rectanguias con el Usag se encuentra en glano medo.

vectical. plano med 0. dngulo abajo y encuadr
frontal, composicén siméirica y bocadiio
eléctrco

CHIBIMOO! iPut! no
iNo pvede se- Piut! iSador Moon!

CHIBIMCON 1Sauo- Moon!
OHOMATOPEYA - DOOW, Vifleta de trapecio con ese honzonta!. primer
plano. dngulo arriba y encuaare frontar,

composicion asimétrica y bocadillo gléctnco.

CrIBIMNCH: iSon
ruestras enemigas! iSon clones
ceeadas por Sator Galaxa'

Videts de trapecio con eje horizontal.
plano medio. §n dnauio y encuadre
de lado 1izquerdo. composicion
asimétrica y tocadilo etéctrco. Videta oe travecio con ee honzortal. prmer
plano. anguio abajo y enceadre frontar,
COMpOSIOON 35métrica y bocaanlo eléctnco.

URANUS: iGatan! URANUS: ...:Nos ha
conced.do nuestros podere:
Videta rectangula ONOMATOPEYA: WIP
USAGI: ¢Nuest-as con egje vertical,
enemaas? itlo! iEsos ataques! [Ese poder! iS0n ellast iEstan vivas! PLUT: iS1 plano meaio.
Somos nosotras! angulo sbajo y
Videta de trapzcio con eje horzontal. piano medio, dngvio encuadre frorta! Vineta rectangJtar con gy
arrpa y encuadre frontal, composicidn asimétnca y bocadilto Videta de trapec.o con N bocadilio eidetric vertical . pnmerisimo plano,
eléctaco. ege vertical y bocadilio dagulo incunado y encuadre
romgi. asmétnca y bocadito
eléctneo.

3



JTURBU -
LENCIAS
EoPAcIALES

POPERES! GA-

LAXIA LA H4a

RESLCITADO
!

e

OO (Galara reauys sus CUEIPon 3 pOVG:

CHOMATCPEYA: WOO COOM | HOMATOPEYA: DOM.
V' heta cectanaviar co eje Yoniontal. pano medio. ingulo sk com ercusdre rontal. | & Videta de trapecio con eje vertica . pnme- plano. sngu'o
CoOmpEoson a5 métnca y bocadlio eléctaco. I | auro pero acuérdste! 8bajo y ¢ iadre frontal. composicion ammétncs y

vocaa o eléctnco
Videts de trapecio con
|| eevertical y vocaaito
electrco.

USAGH Pero mira, estdnai... i.. Frente a nosotras. .
Comzanendoos!

VLN vas

COHOWATOPEY L. DOM

- rectangylac con eje nonrerial, paro general. dngulo abage y encuadre 374
.. COTPOSILION $MéINCa y bCLad o electnco.

OHOMATOPEYA: BA AAA Vitets de trapeco con

eje vertical, grime-

il de trapeno en ee v . pranc medo. sin dnavlo
y sagre nclnado. compos smmerns y bocad o ‘e der
eiécinco OGN LTINS y

i
t
|
i
|
plano, wn dnavic y ‘
|
pocsaio e dotrico |

CrIB.MOON" iEsos o scr sus

veraaderos poderes! Galana las ha SATURM. \Tomo &l ONOMATOPEYA:
| resuctado. .t 1. Para matartel relevo! SHrH
| Vineta lipre -1as vinetas que le rodean Viets rectangular con Videta rectargular
! marcan sy perimetco er la pdgna- con eje vertical. glano con eie vertical,
| &€ vertica. primer piango. dnauic amencano. sin dngulo y Prmerismo plang.
| 2753 y encuadre irental. compos 207 eacuadre fronta!, N dnguloy
| #wmetnco y botaatio eléctaco. COTTOHICICH 35 TEINCS ancuadre trontal.
| y bocacilio noemal. COMpOsIC L

asirédingy

g



SATURN: iBspada galactical
ONOMATOPEYA: BAAAAW

Vineta de trapecio en eie harizantal, glans r
3b3j0 v encuadre de lico serecns. compot

pocidilo eldctricc

\

CHOMETOFEYA: DOCOCOOW

Vineta rectangular con eje vertica .
Plano general, anguic arnba y encuadre

frontat,

CHIBRACON: iSatyrs!

Vifeta de trapecio con
eje vertical. prmenisims
23%0. dnauio DS

ercuadre itertal.

- smmétnica y

NEPTURE Ecae
cricas estan

R S

a spoes!

PSR sue™

iFeor para e 1

SATURN y 118 MO

ViAeta rectsravac
cen ege vertical.
anguio armba y
encuadre frontal.

Viteta rectangalar
con ej& vertical.

composicidn pnmedsmo plano.
3s1métnca sin dngulo.
encuadre frontal, COMTO5: L0
prmen&no pano SITAtOCT y

socad lo eidctneo.

REPTUNE. 8 m Hlueo de agua sinfénco gslactica’
OLOMATOFPEYA: WAALRAM

Lifeta a¢ teapes.o con ¢ ¢ honzontal, pane
encuadre & 374 L Touerdo. Comp
compasiidn simé y bocaslo el=ctnco

ATOFEYA: BaAAL!

Vitels de trapesio con gie hononts!. primer
y encusdre a espaidss cor

CHOMATOFEYA
BRCOAM.

Vitets de trapecio con e
henzontal, pamer giano. dnauc
arrks y encuadre 1ado derecho y
Proporein Simdtnca,

\

OHOMATOPEYA: BAAM

USAG. - iNo! IEsa fuerza
..destructnal iMo puede ser
Neptuee!

Vitieta de trapecio co gje
tal. pnmer piang, sngul
10. encuadre bonta' y
COTPOEIC.ON SImEInCa

Videts de trapecio con eje
henzontal, plano genesal. dngulo




CCHIBE 7
cpiy

PLUT iOrte grarste!
SATURN:: [Espada de siencio’ (Caron aalsctico!

ONOMATOPEYA: DOOCW BAA

Lonets de tra

compoy et

& horrental. g

adillo ectreo

OHOMATCPEYA: KAM,

Videta de trapecio con eje vertical. plano general.
arqulo arnba. encuadre frontal, composicidn
asmétnca y bocaaillo eléctrco,

CNOWATOPEYA. WOCSH.

1300 med.c. draulc apdie y encuadre fronta

P

LEAGH !

CrLOMATOFIT A BRAL

Videts de trapeco cor ae
vertical, plano medo. dng.l
acsjc. encoadre A
co.-;\pos.ac‘. mmdtecs y bocadiio
eiéctrico.

CHOWATOPEYA. Bak

ONOMATOPEYA: FLAwW,

3 de trapeco cor g& vertical. planc

Vinets de trapecio con
horzGrtal. primer pano.
8rg. 0 arnba y encuadre fronta .

MAMORU - Vays

£3 ce trapecc con ge
al. prmersimo plano. dnaso
0. encusdre frontal. compos.con

wmdtncs y bocadilo ¢gctnco

Videta de trapecio con gje verhical
¢

Ao general. anguio 3bajo.
aare de espaldas y composoids
smétrcs.

151




e,

e

—

OUCNATOPE 4 TADADAM,

Vileta de trapecio con &je

vertizal, planc general. dngulo
3rmps, enguadee feont
COMPOSICION GIMEtnca.

NOMATOPEYA TSR0

Vitera de tragpec'o con e
vertiCal, prmensme ghano, sin
dnadio. ercuagce frontat y
COMPCEC ON eMetncs.

sertical. pano parorimec. 31040 ar

CON Smetnca

USAGH iMamori! ING! (No es Mamoru!

UBAG!: if prazalete!

Videts restanguat con e

152

SAILOR SENSHI: i\ iento gatict.co!
CHOMATOPEYA DOOCCO

Vitieta de teapecio con rtical. plano
oerersl. angul 0. encuidre froatal,
corposiciin smétrca y bocadilo eléctico.

Viheta de trapec:c con
eje vertical, prmeniamo
praco. st angulo. encuaare

a 3/4 lado izquerdo y
composcidn asmétrica.

CHOMATOPEYA: BA

g€ trapesc cor e hotzont

AL 1OL y COTPCEEON SHMETrC,

MALTORY: iRayos!

Viheta de trapecio co
e vert:cal. pano
amencano, dngulo
aba;o. encuadre 3 3/4
derecno. composicior
Smetncs y pocadilo
eléctnce.

HCRETOREYA. IoM

Vifieta de trapec.o con ¢ ¢ honzontal. plano
aeniersl. dcau'o avajo. encuadre frontal y
composicién simétnca

FUQUI0 ArTis. Encuscre




 HERA
RRA7 UE NUESTRO /
FUTURO

CHIB:MOTH

s e

i

I

s

e

4 VENE- | .
RA BN TODA L2y |
N iy

LA cALA- }'\f

Sator Moon!.
iSalor Asterowas!

Criz wooH
Vineis de trapecio
com e E vertis .
Flans meao. anguic
arebs. encusdre
frontal. COTPOs Cithn
asimer v bocagilio
eléctrize

Vitegta de b

vertical, 2o me

armiba. encuadre fronts
COMNPOECICT &MetnCs y
becaalio eldct

to pucoe sert

CrIBIMCCH. /S se mat
ustes

compomicin 3sméinea v
bocaaiiic eléctrco

CHONMATOPEYA. TSMA

Viteta rects

vert.cal. prir
e @40 y eNcusdre 3 3,
GerechO y COTPOEILInT
25METNC.

ONOMATOPEYA. WOCWOO.
VENUS Entonces era &
poder del criztal de |
er toda is galana

te. . icB) famoso
o aue s& venera
> urs suave brisa®

CHIBIMCCN. ¢ .Quien protegers a
la Tierra® &Y esta galana? dQué serd
de nuestro futuro? iCicas
aezpeten i e acabar con
estot

Videts rectangular con e vertical.
plano medho. dravio 3bao. encuadre
frontal. composicien simetnca y
bocackl o eléctrico.

USAGH: Rayo de miel' 1Beco de sador!
ONCMATOPEYS BAA AAS.

Vineta cectan, cer e e ve
Imencane ana 50. €
COMPOHITICn & MENCa y OG0 e¢Ltnco

153

Videta rectangular con

ge vertica'. pano
are~cans, dnavio nehknazo.
ercuacte derens
COMPOBICOT SIMELACI

USEG! Ihe puede...! Jamds podré matarlas!

3 rectangyla
L s angy
comMposiCién

r con ee horizotal. primerisms
ensLasre pao
smetnca y carte's

Vieta rectargutan Con €@ KonIontsl. p'a1C medic. dravic atayc encuadre
froats y compos.con simétr ca.




241 OR SENSHL idlaque .| L...de 103 planetas ga
OLOMATOPEYA: SHBAM.

honzonta:,
adiio ei¢ctrico

Vitety e b,
CamEos

350 e

1€ horizontal, plans meme. 4navlo monnaac, encuadic 1ade

Vihiets ae trapecio con
n amméinca

AJIEI A0, COMPOSIC

0 a'310. encuadre frortal.

15y

zortal. plano medio, dguio abajo. encuad-e 3/4

Viteta .pre con gje
l4do zquerdo y compos.ciir sitétnca.

ONOVATOPEYA

nzONtil, en primes pano. 87,10
S E ]

Vinets de tripecio con e
N¢lrads. ecuas e ado aerechs y compo

OHOMATOPEYA: MEMORY: (Parece aus te hemos
THP, cortado 1as aas! 1La. )2, '

Wineta de traveco
con g e vertical. ¢
pnmerisms plano.
BN anguio. B
ercuadre y
comiposicien
asmétrca

Vifeta rectangulic con e vert
en plano Meho. 310ul0 3rrbsy
encuadre 3/4 lado derecho.
COMPpOSCIOn saMELrca v bocadlio

normal.

Vifigta de trapecs
con ¢,e vertcsl.
prmensimo plino.

Y COmMpositn
Simétnca.
ONOMATOPEYA:
KNV OM.

Videta de trapecio
con gje vertica!, en
phmensme g'ano,
S 3ngulo. sin
encuaare y
composeion
SIMELricd




INO T
NETA4 EN
€510...1

L =
et

2

1o haré yol

Videta rectanaviar con eje
wertieal y bocadilic normat

OO IS 10 nos desnicemos ae €35 1040

HIBINOON: iS5 no lo haces tu, CruB
ard aqu! iJamis feaaremos hasts Galaxa! RAN

Vifeta rectangular con e
37200 3baj0. encuadre frontal. comzomcidn
asmméinca. cartels y pocad |G eiectnco.

rrontal. en plaro meao.

@ nscer cada

Viteta rectangular con ey horzontsl.
5MO Flano. Sin dngulo. S encuddre
COMPOLCom &metncs y boCadilo e12stnco

CrH8ICHIE: ito te metas en esto .

Viteta rectanguar cor ee ronzontsly
oocaallo eléctrice.

C

Viteta bbre -las videtas 'e marcan su
perimet-o- con e vertical. en plaro
MeEG.0. dnaulo 3bs 0. ecusdre a
espalads. cOMposCion asmétnca y

bocaa’lo nermal

ICHIBL Entonces...confia en eta

Viteta cectangular con eie vertical.
e plaro medio. dngulo arrba encuaare
& espadas y COMposCion simétnes

CHIBICHIBI: iEs La peiea ge Salor Moon!
HAN HAN. .

Vieta rectangular con eje vertical, en

Frimer piano. anguio arba. encwaate
frontsl. composicidn simét y bocia o

noemal

CHABICHIZE Ha veniao aqui para €sto ..
.E=su pelea...

Viflets rectanguisr con gje vertica.. en
Flano panordruco. dnaulo avajo. encuadre
tegnty’. compos.c 6n smét L

normal.

AMORU T ahora. af
gope e gracial

LAets rects
e e verticsl
encuadre frontal.
COMFOBLIOn Smetrca.
bocaolo normal y en
prmer plano.

Viteta de trapecio con exe
vertical, en pamer glano.
ngul M3, encuddre
frantal y composicion
asimétncs

iSaer

Vilets de trapecio
con e veruesl. en
pnmer plaro. dnguio
3030 . encuadre
cerecho,
composic.on
asmetrca y
bocadlic eléctnco

OROMATOPEYA

HAARY

Videta trangular con
eje vertical. en primer

plano. sin dngulo. encuscrd
lado derecho y composic.ér|
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Simetncs.




WNO!WESTO

NO PUEPE ACA-

BAR Aasfif

USAG! o' ulsto no puede acabar asd)

Viileta rectanguiar €on eje homzonial y sin bocadilio

\liteta de trapecic con eje
Sin dngulo. encusdre trontal. y composicién simétaca

- iPoder del cristal de plata!
iJamas abandonaré!

encuadre frental. composaidn
simétnca pocadllo eiéctrico y
cartela

USAG!. iBeso e Saior!
OHOMATOPETA: BAS \WAM

Vilets rectanguiar con e vertica'.
planc genecsl. s anguic. encuaare
frontal. compomadn simétnics y
bocadillo eidetrico.

156

MATOPEYA: SHRA.

Videta g€ trapecio con eje norizontal. en planc aenesal. dngJio

wehnado, encuadre frontal y composcién simdtnea.

nomzontal e~ primensmo 91310

]

Vifeta de trapecio con eje
vertical, en primensmo plano.
sin dnguio. encuadre irontal y
COMpos Ciéh Smétnca.

MAMCRU: It
Vitets de trapecio
con eje vertica. en
peimens:mo plano.
angulo inchnado.
encuadre lado
zguierdo. composicion
asimétrica y bocadlio
eéctnco.

ONOMATOPEYA.
200 BOM.

Vineta de trapecio

con ge vertical. en

primensimo piano
composicidn
Simétrca.




USAG iLos crstales de las chicas:
CHOMATOPLYA: BAAAAA.

Viteta ae trapecio con gje horizontal. en plano genersl. dng "o a0ajo. enc.idre
3 espslaas. composicidn smétnca y bocaalio elecinco.

I

LSAGI: )
ONONMATOPEYA- \WOOSH SHHH.

Viteta de trapecio con gy horrontal. €1 plind amiencano. s.m dngule. encuade a¢recho.
COTPOHC.on sméings y bocad (G eiectnco

USAGE: !l
ONOMATOPEYA: BAAAA.

Videts rectangular con gje honzonts.. en prmer plano, sin dng.'o. encuadre frontal.
compos:cén asimét- ca y bocadilio eidctnee.

ONOMATOPEYA: BAAA AAA.

Viteta rectangulac con eje honzontal. en plano medio. dnguio nclinddo. encusdre fronta
¥ COMpos.c.07 517 trics.

i con e vertcal. en
0. 913.°0 arNk3. e cuadre
y COMpon C.én mmétac.

ONOMATOPEYA BAAA,

Vireta rectangular con eje
vertical. en plano general.
50 3ngu.0. encuadre lado
0y compomi£ion
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L . Lo !
0! ~J|-  EsEL QUE Ua
Wi EL QUE 1a oC  centoru- |
auwentapo el | A caze My |
o Extie YA DE FOR of R PODE- ;
ZaNENT LRAN FOER | REo . i
B;H  HE R [ !
TaLy _{ Loe 3
N T
’ i "

Videts rectanaular con ejc horzontal. £ Fiano medc, w0 dnauwp. €uuadre 1aJe dergsno USAGH: [aalara Por hir te encuentro!

Y COMpoBCIcn siImAtrcs.

TPCS0N HIMALTLI v C

con eje horroTtil. & ¢'ano medio. i dngulo. encuaste

LEAGH chs sido tu 0do

GALAYIA: A que ry goems

estsn ertremagamente puet hsca e ha almentado

pechos? € va de gran poder

et o

\fieta rectananiac con e

vertical, mn pameriamo planc, b 3 Tetega y PONad |0 Rormal 3 rastangdar cov e

87900 Shajo. encuazre froma. csl. en primer puang.

COMPOSIC:on &metrica y bocamic 0. encuad-e frontal,

normal, COMEOBiL0n STétNCs y
siméings y pocadlic vocadilo normat
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rormal

iz pogeres. .

Vileta rectang i con

mo glang. in

cuadre frontal,
Sn asmdtocs y
bocsdillo nerma!




-

i Sl

CAMERO VOL-
VER & LA vIDA
CON LAS OTRAS

CHICAS.

RENA -
CERENCS
SUNTAS

1Y NUEE-
TRO AJTURD

USAGE 1.5 a0 1a fe que tengo en nuestra meon ae sailor]

Viteta rectangutsr con g2 ho

e en plano aeneral. snaulo arnba. encoadre lado
GErELno. CompC i o amatnes y bocadilio norma

r con eje honzontal. en

omcén aamEtnea. bocaallo n

USAGL: IY nuesteo futuro llegars porgque creo en &tf

cartela.

amenzano. s dngulo. encuad-e

en soprepomendo
porgque yo creo en
a'es saior.

Vineta rectanavlar con g monsontal y
vecadio normal.

USAGL: re llegado hasta age.. i...Por que
tergo te en mus propios poderes!

vihets rectars

sr con gp= homzental y

GALAXIA: ¢Hablas det futuro que te espera con los aue amas?

Lateta rectang.'sr con gje honzonts!, en pomeris.mo plano. dngulo mchnado.
encuadre lido wzguerdo. cor

21l smmetnca y bocadlio normal.

USAG!: Quigco vover 2 1a wida
ceon las otrss chicas.

Videta rectangular con eie
vertical. ef pland amencano. sn
dnaulo, encladre lado derecho.
composicOn simétnca y en
o,

derecho

USAGH
...iForque yo creat

Salvare a mis amigas! Rewaceremos juntas,

Videta rectanaular €O gje honzontal. en plano medio.
anaulo abao. encuadre
matnca y bocadlo normat.

340 derecho. Comipou.con

Viliets rectangslac
con ¢ vertical. en
plano mesio. en
dngdlo. encuadre
troatal y
componcion
smdteca.

peri

weta rectangilar con g wetical. e
Flano £aN0. &N drgw . encuadre lado
dErecto y CONPOSIGON simetnsa.

USAG 1

Videta
rectangutar
con eje
verhical. en
prmerisimo
plang. sin
snauto.
encuadre
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Videts restarguiar con eie vertical. en
prmer plaro. s 1 dnguio, encuadre lado
derecho y composicién asmétrca.

BRE E4TA BASO 4
A DOMINID,

- om0 100a LAty
oGauaxia.. g

Yidets libre -ias vinetas marcan
su perimetro- cor ee verlical
en plano medio, =1 3ngulc.
encvadre perht 6do derecho y
COMPOBICIOn a=imENCa

USAGH iDeteate! iMamoru! [Detente!

Vitieta reciangula” con eje horizontal. en
preer plano. en daguic. ercvaare perhl laco
derechio, CoMpoacié asmete Cs y bocaailic
[X7a dglele]

OLOMATOPEYA- TSHAR,

Vifets cuaacada con e;e verticat.
e pamens mo plano. s dngulo.
encuadre 2 3/4 lado cerechoy

comzposics

a5 MEtncs

OLCMATOPEY A KLAM.

Vineta rectangular con € vertical. e pano
med 0. angulo abaio. encvadre 3/4 laao
derecho y compos Con asmernics

GL XA 125t hombre €5td bajo
i domnio. como tods la
goalaxa...]

ViAeta cusaraca con €€ vertica .
en pnmensmo plano. dnavio
323)0. $in EnCLadre. COMPOBICOT
Mmetnca y bocaso eléctrice.

GAUXIA. S queres recuperario...!
(... lucka contra mi..

Videts rectangular con ge verucal, en
plano amenicano. dngulo 3tajo.
encuadre frental y oocas 1o eigctrico.
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USAGH iS5 iluchemos y acabemos con esto!

Videta rectanay'ar con eje horizontal. en gians amencaro. sin anadlo. encuadre
frontal. compomcidn asmétres y pocadilic electnco




Paq ra completa.

Eje verticai

Puanc geners.

S sngulo.

Ercuadre froatal.
Compomedn smétrca.

Encuaare sem brontal
Corpos.cion smétrca

61

ONOMATOPEYA BAYAM.

Pians completa

Eje vertical.

Fiano panordmico.

Arauio abajo.

Encuadre lado aerechomzgueras
Cormposicin mmetnca



CAPITULO 50*

= ONOMATOPEYA: 64

» BOCADILLO NORMAL: 25
» BOCADILLO ELECTRICO: 71
» SIN BOCADILLO: 2

» CARTELA: 12

» SOLO CON IMAGEN: 55

= EJE VERTICAL: 103
= EJE HORIZONTAL: 63

» ANGULO BAJO: 73

» ANGULO ALTO: 28

= ANGULO INCLINADO: 12
= SIN ANGULO: 53

= ENCUADRE FRONTAL: 92

= ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 35

= ENCUADRE LADO DERECHO: 32

= ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: 4

» ENCUADRE PERFIL DERECHO: ]
= ENCUADRE A ESPALDAS: 7
= SIN ENCUADRE: 6

» VINETA DE TRAPECIO: 83

» VINETA RECTANGULAR: 66
» VINETA COMPLETA: 4

» VINETA CUADRADA: 2

» VINETA TRIANGULAR: 1

= VINETA SOLO CON TEXTO: 2
» VINETA LIBRE: 7

» VINETA DE DOS PAGINAS: 1

» PROPORCION SIMETRICA: 88
» PROPORCION ASIMETRICA: 76

» PRIMERISIMO PLANO: 39
» PRIMER PLANO: 31

» PLANO MEDIO: 40

» PLANO AMERICANO: 23
» PLANO GENERAL: 26

» PLANO PANORAMICO: 5

= TOTAL PAGINAS: 39
= TOTAL DE VINETAS: 166
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SECUENCIAS

1. Aparecen lag Sailor Senshi y Sailor Moon - Usagi - corre hacia ellas feliz porque cree que no han
muerto, sin embargo, se sorprende porque ve también a Tuxedo Kamen - Mamoru - y éste les
ordena que la maten y le quiten el Cristal de Plata.

2. La batalla que libran Sailor Moon y las Sailor Senshi hasta que la derrotan.

3. Chibimoon y Chibichibimoon ayudan a Sailor Moon para que ésta mate a las Sailor Senshi pero
Sailor Galaxia aparece diciéndole que ellas eran golems creados por ella.

4. Sailor galaxia y Sailor Moon comienzan a pelear.

OSECUENCIA 1

Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Sailor Senshi -Co protagonistas; heroinas secundarias-
*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Tuxedo Kamen -Protagonista; Héroe principal-

*Sailor Galaxia -Antagonista; oponente principal-

Sailor Moon observa que las Sailor Senshi se encuentran con vida al lado de Tuxedo Kamen y
corre feliz hacia ellos; sin embargo, Chibimoon ve que sus amigos traen puestos los brazaletes de
Sailor Galaxia. Chibichibimoon trata de detener a Usagi porque es una trampa y Tuxedo Kamen ordena

a lag Sailor Senshi que maten a Usagi y le quiten el cristal de plata.

GSECUENCIA 2

Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Satlor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Asteroids -Co protagonistas; heroinas incidentales-

*Sailor Senshi -Antagonistas; oponente principal - Mercury, Mars, Jupiter, Plut Uranus, Saturn,
Neptune, Venus.

*Tuxedo Kamen -Antagonista; oponente secundario-
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Usagi se sorprende al ver que Mercury y Mars la atacan, las Asteroids se interponen al ataque de
ambas por lo que quedan fuera de combate.

Chibimoon descubre que las Sailor Senshi estdn siendo manipuladas con los brazaletes pero
Chibichibimoon le muestra imagenes a Chibimoon cémo mueren cada sailor.

Jupiter toma el relevo y ataca a Usagi. Chibimoon trata de decirle a Usagi que son impostorag las
sailor que ve, sin embargo, ésta se rehiisa a creerlo. Plut ataca a Usagi y Chibimoon sabe que no son
ellag; Uranus ataca a Chibimoon y ésta le dice a Sailor Moon que ellag son impostoras y que van a
matarla. Saturn ataca pero Chibichibimoon se interpone y Neptune contraataca pero Usagi desvia el
ataque y se da cuenta que son enemigas.

Sailor Plut y Saturn atacan a Chibichibimoon por lo que ésta queda fuera de combate, Venus
ataca a Usagi pero es desviado; Mamoru corre adentro del palacio y Usagi lo sigue para descubrir que
éste no es el verdadero y que esté bajo el poder del brazalete.

Mercury, Mars, Japiter y Venus atacan a Usagi y ésta se defiende. Chibimoon est4 desesperada
porque todas las sailor se destruiran. Usagi ataca a Venug y ésta lo detiene y todas embisten a Sailor

Moon; acabando con ella y Mamoru rie por lo sucedido.

GSECUENCIA 3

Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Senshi -Antagonistas; oponente principal-

*Tuxedo Kamen -Antagonista; oponente secundario-

*Sailor Galaxia -Antagonista incidental-

Chibimoon decide combatir pero Chibichibi la detiene, explicando que es deber de Usagi el
combate,

Usagi se levanta y Mamoru ordena a lag Sailor Senchi que la maten; Chibimoon y Chibichibi
estan desesperadas y apoyan a Usagi. Sailor Moon se levanta y mata (X6) a las sailor y log brazaletes
desaparecen.

Mamoru se sorprende al ver lo sucedido y Usaqgi ve los cristales y va detrds de ellog pero

desaparecen y Sailor Moon encuentra el contenedor y ve a Galaxia.

OSECUENCIA 4
Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-
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*Sailor Galaxia -Antagonista -

*Tuxedo Kamen -Antagonista; oponente secundario-

Galaxia aparece y da la bienvenida al castillo a Usagi y le prequnta si el cristal de plata es quien
le aumentd su poder, sin embargo; Usagi le explica que es la fe de la misién como Sailor Senchi la que
ha hecho que se vuelva fuerte para rescatar a sug amigas.

Galaxia se burla y aparece Mamoru besando a ésta, Usagi se sorprende y ordena a Mamoru que

se detenga, Sailor Galaxia patea y pisa a éste y dice a Sailor Moon que si quiere log cristales pelee con

ella por lo que comienzan la pelea.

CAPITULO50
SECVENCIA 1
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QuE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon | Protagonista Observar | Corre hacia sus X {Implicito) rescatar | Felicidad La secuencia | es una
Heroina Coreer amigos 4 Sus amigos. introduccion a las
siquientes secuenciag;
Sailor Senchi | Coprotagonistas | Observan | Observandeun |  Brazaletes de Degsconocido Tronia solo se transmite una
Heroinag Rien modo indiferente | Sailor Galaxia, los Frialdad mezela de sentimientos,
secundariag & Sailor Moon cuales lag sin embargo,
manipulan ¢l sentimiento que llegaa
predominar es el e la
Sailor Chibimoon | Co protagonista Ver Descubre que es x (Implicito) ayudar | Inquietud desesperacidn puesto
Heroina Descubrir | una trampa para y proteger a que 1a heroina principal
secundaria matar a Sailor Sailor Moon Ve que sus amigos s
Moon encuentran con vida
pero no sabe lo que le
Sailor Chibichibi | Coprotaqonista |  Impedir | Impedir que Sailor X (Implicito) ayudar | Degesperacion sucedera. Esta
Heroina Detener | Moon se acerque y protegera secuencia origina al final
secundaria asus amigas Sailor Moon una gran incertidumbre
Mamory/ Protagonista Observar Ordenar a lag Brazaletes de El crictal de Frialdad
Tuxedo Kamen Héroe Reir Satlor Senshi que | Sailor Galaxia, los plata para Maldad
Ordenar maten a Sailor cuales lag entrearlo a
Moon y le quiten manipulan Sailor Galaxia
el cristal de plata
Sailor Galaxia Antagonista X Semenciona que | Propietaria de El cristal de Manipulacién
Villana incidental de ella son los log brazaletes plata para ser la
brazaletes quemanipulana | cailor mds fuerte
las Sailor Senshi detodoeel
y & Mamoru universo
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capPiTULO 50

SECUENCIA 2
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QuE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon Protagonista Ver El concluir que x (mplicito) Desconcierto En esta secuencia se
Herofna Negar sus amigas son rescatar a gus Temor aprecia que es un punto
Defender impostoras y por amigos de climatico muy
Concluir lo tanto debe Sailor Galaxia importante en este
Correr atacar para no capitulo, pues s aquf
Contraatacar morir donde la protagonista se
Atacar da cuenta de su realidad
Sailor Chibimoon Co protagonista Descubrir Descubre que las x (Implicito) ayudar Desesperacién Un punto basico en el
Herofna Convencer sailor son y proteger a desarrollo de esta
secundaria impostoras por lo Sailor Moon secuencia es el apoyo de
que trata de ideales que tiene l1a
ayudar a Sailor heroina siendo
Moon expresados por las
co protagonistas a pesar
Sailor Chibichibi Co protagonista Demostrar Demogtrar que las x (Implicito) ayudar Ayuda de que este deseo no es
Herofna Defender sailor son sus a entender lo la esencia de esta
secundaria enemigas que sucede secuencia.
Sailor Asteroids Co protagonistas Defender Se interponen a x (Implicito) salvar Lealtad Lo principal en el
Herofnas un ataque mortal a Sailor Moon Nobleza desarrollo de esta
incidentales directo a Sailor secuencia es el clima de
Moon maldad que se transmite
a pesar de lo rapido que
Sailor Senshi Antagénicos Atacar Atacan para matar Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad se desarrolla,
Villanas a Sailor Moon Sailor Galaxia que Satlor Moon y a Destruccion
principales las manipulan sus amigas En gu totalidad, se
desarrolla una idea de
Sailor Mercury Antagénico Atacar Atacar para matar Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad muerte e indiferente ante
Villana principal Sailor Moon Satlor Galaxia que Sailor Moon lo que sucederaala
la manipulan protagonista por parte de
los personajes y una gran
Sailor Marg Antagénico Atacar Atacar para matar Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad impresion por parte del
Villana principal Sailor Moon Sailor Galaxia que Sailor Moon lector al ver lo que le
la manipulan sucede a la herofna
principal
CAPiTULO 50
SECUENCIA2
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Qut INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Sailor Jupiter Antagénico Relevar Atacar para matar Brazaletes de (Implicito)} matar a Maldad
Villana principal Atacar Sailor Moon Sailor Galaxia que Sailor Moon Burla
la manipulan
Sailor Plut Antagénico Atacar Atacar a matar a Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad
Villana principal Relevar Sailor Moon y a Satlor Galaxia que Sailor Moon y a
Sailor Chibichibi la manipulan Sailor Chibichibi
Satlor Uranus Antagonico Atacar Atacar a Sailor Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad
Villana principal Relevar Chibimoon Sallor Galaxia que Satlor Moon y a
la manipulan Sailor Chibimoon
Sailor Satum Antagénico Atacar Atacar a matar a Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad
Villana principal Relevar SailorMoonya | Satlor Galaxia que Sailor Moon y a
Sailor Chibichibi la manipulan Sailor Chibichibt
Sailor Neptune Antagonico Atacar Atacar a matara Brazaletes de (Implicito) matar a Malidad
Villana principal Sailor Moon Sailor Galaxia que Sailor Moon
la manipulan
Sailor Venus Antagénico Atacar Atacar a matar a Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad
Villana principal Defender Sallor Moon Sailor Galaxia que Sailor Moon
la manipulan
Mamorw/ Antagénico Reir Burlarse de la Brazaletes de (Implicito) matar a Frialdad
Tuxedo Kamen Villano derrota de Sailor Galaxia que Sailor Moon y
secundario Sailor Moon lo manipulan obtener el cristal
de plata para
Sailor Galaxda
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CAPiITULO 50

SECUENCIA 3
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Quk INTERPRETACION DB
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon Protagonista Incorporarse Matar a las Cristal de plata Los cristales Esperanza Esta secuencia es parte
Heroina Atacar Sailor Senshi queledael sailor que se del climax del capitulo
Matar impostoras puesto poder para ser encuentran dentro puesto que de la
Ver que <i no lo hace Sailor Moon del contenedor ya incertidumbre y la
Encontrar ella morird y por Baculo eternal que son la esencia indiferencia se llega a
lo tanto no habrd | canaliza supoder | de sus amigasy si suprimir ante el poder de
futuro para la los recupera, ellas la fe y la esperanza que
Tierra reviviran logra despertar la
herofna, por lo que marca
Sailor Chibimoon | Co protagonista Pelear Apoyar a Sallor (Implicito) que Ayuda el inicio del climax ya que
Heroina Apoyar Moon para que se llegue el futuro Esperanza su final se encuentra ante
secundaria decida a matar a que todas esperan: Sailor Galaxia por lo que
las Sailor Senchi Tokyo de Cristal en el dltimo cegmento
de esta secuencia se
Sailor Chibichibi Co protagonista Explicar Explicar a Sailor (Implicito) que Esperanza crea una derta curiosidad
Herofna Apoyar Chibimoon el Sailor Moon pelee e incertidumbre al querer
secundaria por qué Sailor hasta el final sin saber qué pasara ahora
Moon debe matar huir que la protagonista
a las impostoras encuentra lo que desea
pero también se topa con
Sailor Senchi Antagénicos Atacar Intentar atacar a Brazaletes de (Implicito) matar a Maldad un nuevo problema
Villanas principalesw Sailor Moon Sailor Galaxia que Sailor Moon
las manipulan
Mamoru/ Antagénico Ordenar Se sorprende que Brazaletes de (Implicito) matar a Sorpresa
Tuxedo Kamen Villano Sorprender Sailor Moon mata | Sailor Galaxia que Sailor Moon y
secundario Huir a las Sailor Senshi lo manipulan obtener el cristal
por lo que él de plata para
queda indefenso Sailor Galaxia
y huye
Sailor Galaxia Antagonista Aparece de Propietaria de El cristal de plata Incertidumbre
Villana incidental sorpresa ant¢ la los brazaletes para ser la mag
mirada de Sailor | que manipulan a {fuerte del universo
Moon las Sailor Senshi
y a Mamoru
CAPITULO 50
SECUENCIA S
PERSONAIE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QuE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon |  Protagonista Hablar Iniciar la pelea lafedesu Recuperar los Decisién Como la dltima secuencia
Heroina Desconcierto | contra Sailor | misién como una cristales sailor del capitulo es la que
Ordenar Galaxia Sailor Senshi en para rescatar a contiene el climax, pues
Pelear la que ella cree sus amigas aqui, la villana comienza
ciegamente a revelar sus planes,
ademas de provocar a
Sailor Galaxia Antagénico Presentarse Al humillar a Propietaria de El cristal de plata Ironfa través del villano
Villana principal |  Prequntar | Sailor Moon logra |  los brazaletes quelaharila Despotismo secundario que la
Burlarse que quiera pelear | que manipulan a mis fuerte del Indiferencia protagonista desee
Humillar contra ella Mamoru universo pelear.
Pelear
Por otra parte; marca el
Mamoru/ Antagénico Aparecer Begar a Sailor Brazaletes de (Implicito) matara | Indiferencia final del capitulo,
Tuxedo Kamen Villano Besar Galaxia;yaque | Sailor Galaxia Sailor Moon y Frialdad clerta emocion pues da el
secundario ocasionaque | quelomanipulan |  obtener el cristal paso a la batalla final
Satlor Moon se de plata para entre heroina versus
enfurezca y Sailor Galaxia villana por lo que
quiera atacar a lag Witimas vifietas
Sailor Galaxia transcurren muy
rapido.
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DER DEL
CRISTAL DE
PLATA/LBESO
DE GUE-
RRERO/!

LAcnical

USAGI 1Poder dei cristal de
Fistal iBesc de Salor!
ONOMATOFEYA: WASH BAA.

Viteta de trapecio con gje vertics!,
£n plano amencano. d7gulo Irnba y
ercusdee frortal, compos:cicn
Simincs y bocas o elestrnco

ONOMATOPEYA: LAl FLAM

GALAXIA: iinflacén aalictical
CHOMATOPEYA: WO OOOM.

Vineta de trapecio con g,¢ vertical. en p'sn0
meaio. 4nguio av3j0 y ercuadre frontal,
composcidn smétncs y bacadilo eéctrnco.

Vituta de trapec.o con gje horzontal. en plano general, sn anguio y encvadre
derecho-zquerdo y composicidn s:meétnsa.

CHBIMOOH: Hen ¢

Videta de trapecio ¢on e
hor &rn plano medo.
inguio apaye y encuadee frontal.
COMPOBCIOn SIMEtnca y

bocadilio eiéctrco.

CHOMATOPEYA- BLAOM

Videta de trapecio con eje honzontal, en proveris mo

plano. dnaulo armba y encuadre a espaldas y
CONPOBCIEN aBIMELICS

17

CONOMATOPEYA: WOO5R

Vineta de trapeco cot ge
honzonty!, en plarc medio,
dnguio ubajo y encuadre lado
derecho y cOmposicitn
3amétnca.

CriBMOQO L 1Salor Moon) iGalans!
CNOMATOPEYA: DAAAY

Vinets hbre -las vunetas le marcan su
penmetro- con eje vertical. ea plano
general. dnguio abajo y encuadre
derecho-uzdquerdo composciin
ammétnica y pocadhio electnco.

ONOMATOPEYA:
DOCOOOOW.

Viteta de trapecio con
medio. dnguio 300z y
encuadre frontal y
COMPOBICIC ameétnca.




&t
ERES €5 (UE
REQLNVENTE N IEGTRO
ML HERNA-  TURD WA
NA MENOR‘/\ LLECADC

LB
CHIGH
Yo ZQUIEN
£REG REAL-
MENTET
| FERQ NO
| ERA mAL
| , QuUE UNA
) SINPLE
e GUERRERD
| -
CRIBIMOON (Chibicron cSabes aigo de QUOWATCPEYA DAM. GALAXIA: Vine 3! munde como uns simple mota
ese compate? de poivo en un plareta miserable.
OHOMATOPEYA: DAAAWY. Viteta rectacaviar cor g
vertical. en plano geners.. Viteta rectanadac con ege honzontal. en pnmer
Vifieta rectanadlar con eje vertical. en ~2u0 y ercuadre Flan0, % dngulo y encvadre pertil
plono medio. dnaulo 3030 y encudare 3 derechonzquierad y derecho-izauerds. composicién asimétnca y
enpaldan OO SmEtNCE v COMPOEcoON simétrca. bocadllo etéctaco
bocadtio noma
CHBIOO!H. S: eces resimeate my hesmana
Mencr...es que neestro ivturo ha llzgada...
cPodremos ganar este combate y ayudar 3
lag cheas?
Videta rectangular con eje horzontal, en
pomer glano, dngulo abago y encuadre
narmal. composicién asimétnca y pocadilo
norma'
CrigivtOON- Es por es0...1Que me dyiste que contiara en Salor Mooal GALAXIE: He errado dia tras diz este nhierno, sdla.
ONOMATOPEYA: DAAA, sopreviendo.
Widleta rectangular con eie vertica’. en prmenema plano. sngulo arrba y encuaare froatal. Vinets ae trapecio con eje honzontal. en plano amencano. dngulo
composiién asmétnca y bacaddio norma! arnpa y encuadee fronial. composiaidn asimetnca y cartela.
GALRA . Peo
CrIBIVOON: Chibcnibr... \itets cvadrada con eie ONOMATOFPEYA: DAAAY. desperté cuando GALLX 1A iEra
cCuien eres reaimente? vertical, en pamernisimo tome conc.eaca de una cleaids! GALAXIE: Quena ser la mds fuerte
CHORMATOPEYA: \WHA poro. Vidigts liore -su penmetre io Ferg no ery mis ael planeta mis pogerosa’
SHAA encusdre pe % marcan las otras videtas- cor que v simgie
COmpOmein aur eje vertical, en pomer plano. sallo-. Vineta ibre con eje GALAXIA.
Videta rectangular con gge 4nauic aba;o y encuadre frontal \inets rectanguiar i en Inc € ta
vertical y bocadillo normal. Compos:ien asmetnca con eje sertical. ea Vitets rectangulac bisgueds de
placo medo. wn cor eye vertical. &0 dngulo y una estrens
énaulo y encvadre en prmensimo encuadre frontal. deslumbraate.
frontal. piano. s dnguio composcion sbio para mi
compoiicén y o1 eéncuadre. asmétnca y
Smétnca y composcita cartela. Videta
bocaanllo electnco. 35metrica. rectanagular corl
pocadiic normal. eje vertical y
Videts cuadrada con eye 0 bocadiio.

vertical, en pnmensimo
plano, an dngulo y encuadre
perti derecho y compoticid
asimétrica,
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VEMOS

LY encontré una

amgnental,
c TOFEYA: BamM, GALAX A iLos paseres d= Lis &
\itieta de tragec con e honizontal, en Vitets de tropes o cor e vert G
P general. sin dnauvio y encuadre bozsalc edctr

aerecho-11guerdo y COMPon-QIGn SiMEtncs

USAGL: 1. Bxsten pars aefenaer la paz y 13 justicia!
ifetan pacs proteger a la gente que amamos!

\Meta de trapecio con eje vertica, ea plano
amencano. sin dngulo y encuadre frontal, composcion
mmétrica y bocac lc eléctrico.

GALa A Bl amo? éla amistad?
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Vtets lipre -su penmeteo estd
narcsas por as Otras- con g
vertica

GALAXIA: Lo unico chgno de nuestra
coatanza. ..

zontal, en

Viieta rectangulsr con eje .
primer plano. §72410 aba,0 y encuadre
tranral y bocadilo rormat

GALAXIA: | Es nuestro progio poder
CNOMATOPEYA- DODCM DOUOM.

Vifieta recta ar con ee bomzontal &7
Primenigro v
encuadre Froatal. composibr asmétrica
y ©ocadiio normal

0. 4050 an

GALRXIB LY 13 Grica fuente de gs¢ poder
&5 fuesteo costsll

Vitieta rectanguiar con eje honzontal. en
plano asneral. dngulo abajo y encuadre
froatal. composicidn eimétrica y bocadiio

aommgat.

GALAXIA: Estd todo aqui. S devolvemos...
...5us Cristales 3 tus amgas.
ONOMATOPEYA: POP,

Videta rectangulan con ey honzantal. en
plano oenerai, sin dngllo y sin encuadre.
compentitn asmétnca y bocadilo normal




ARMONIA |

\EL

\ AFOYO
PE WS >
ANGCE

GALAXIn  Sus cuerpos re~acenan licilmente

Videta rectanguiar con eye honzontal, en planc gerersl, sn dnguc y encuad e
frontal. comprosicior simétnica y bocadlio norma!

GALAXIA: Pero tamimén.. i...Es posible aestrusios
faclmentet (g, Ja!
CHOMATOPEYA. BAAM

!, &n plano

COMEOS L0

CNONATOEEY A A

Viets rectanavlar con g ver
en primenemn
encuadre frontal y comeosic
asIreteca

GALXIA: IE amor y 13 amstad’
lo pazy 1o armvons.. L futurg!

‘iteta rectanguiar con gge
verticil, éngulo abaioy

e coaare frontal, composc.on
sdinca y bocaslio etctnco

USAG!: T, anor ae I3 gestruccion, 1o
nada de esto!
EYA: DAA BAA

SO~

Vitets ibre -gu penmetro estd marcado por
las otras. con eje honzontal. en plano meao.
5 dnaulo y encuadre trortsl, compes.cits
asimétoca y bocadiio eldotneo

USAG  iLas manos y € cuepo de un amante. |
El apoyc ae log amigos...!

Vifheta rectanguar con ege honsonts y bossailo
CECtros.

GALAXIA- También debes saber otrs ¢os3' \Ev este elimero cnsts! hay g0
en 19 que creo! SNo quieres sapero?

Videta rectange ar con eje homzontal. én primensmo plano. i dnaulo y
encuadre a 3/4 lado izquierdo. compos:aidn asmétnca y bocadilo e:éctnco

USAGI. ciEstienoes |3 clase de enerais que todc esto procuce?!

Vitieta rectanguisr con eje honzomtal y occadlio eldctnco




USAG! ihe llegado hasta
agqu..!

Vitets rectangulsr con ;¢
vertical, en prmensimo

iTEtrCs Y
pocadilio eectrco.

S U S T

PaRA
LIZERAR EL
CR0%..

e
T

SAGH: 1...Y lievard
i compate como
una saiiort i...Por
todos los que amol

Viteta cecta r.
con eje vertical.
bocagilo eectnco.

USAGE. 1Es €50 !0 gue hace de
mi. Vi L3 saior gue oyl

Videts rectangular con eje vertical,
> med o, $ngulo 3aoy
~cuzdre frontsl, composain
anméinca y bocadillo eléctrco.

GALRIA 1)

\ihets rectangdiar con eje
honizontal. en prme-isimo plano.
S0 49gulo y encuadre irontal y
compos:con aimétrco y bocadid
eléctrico.

ONOMATOPETA- WOOSH. USAGI: ciTodo ha
Vitets de trapecio con €je vertical.
plano ambrental, Jnaulo 30aj0

encusd-e 5 esralaas y compos.cién

Vieta ae tragecio ¢
primenisimo pland. dngulc asaoy &
frontal. campos.cion

trca

ser @la la ave posea..?
poderoso de 13 Galaxa?

ONOMATOPEYA: BAM.

GALAXIA: Grrrr., ¢Por qué ra de

Vifleta trapecio con gje homzontal y bocaallo etectrco.

desaparecidol?

on eje horizantal. en
dre
asmétnce y bocadildio

< .El

GALpX1a - iCuero ese poaen
Lpera- el cacs

GALEXIA. 12528 MOCoss no
es rade!

de trapecio con eje
3y bocadillo
co.

prmerismo plano. dravio

eéctnco.

\Vineta de trapecio con eje vertical , en

frontal. compesicion simétrnca y bocadilo

Lo neceato.. . Fara

a03)0 y encuadee

GALAKIA: i1...Y ONOMATOPEYA. WOOSH.
controtar toda la
qalaxalt Videts de trapecio con eje

vertical, en plano medio. sin
angulo y encuadre frontal.
composiadn simdtnca.

Videta de trapecio
con gje verticsl, en
300 amprental.
d7gvic 3030 y
encuadre trontal.
COmpos-C16N
aiméinca y ¢azicla.

USAGI: hA.

Vineta de trapecio con
eje vertical, en
primensmo plano. s
dagulo y encvadre 3 3j4
130 izauerdo.
COMFOsicitn ASmATnco y|
bocadiio eiectreo
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Thred} :

- o g
o TR T ks SRR "t

ONOWVATOPEYA: Srkm.

Videta compieta -la componen 30% piginas-.
Eje honzontal.

Plano amtxental.

Angso abajo.

Sin encuadre.

Composicién simétrca.

176



USAGI: éDerae estamos?

Videts rectanaclar con e vertical,
&n prmensmo glanc. sin anguic y
encvac-e frontsl. compos:tion
“metncs y bocadiio rorma

GALAXIA: iLa galsxia Cualdrén! El caldero primorchal ...

Villets cuagrada con )¢ vertical, er plano general. 5.7 dngu'o y encuadre lrortal, composcidn simétnca y bocaa'c
aormal.

ONOMATOPEYA. SHrH
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Lo
ESTRELLAS L
FRAGILES Y
LAS POTE- ”

RO 7

LOS
PLANETAS

“0P0
EMPIEZA
N aca.

F\EG AQUI DON
ESTRELLASI?

€& NGLEN LAS

A

s s

EL #EJOR \
LucAR 1

S5 T

1N
BATIR. : \<§1

oyt

GALAXIA Las estreias rsgnes y pocerosas
Los pianetas....todo empiezs aqu’
ONOMATOPEYA: SHEH.

los humanos y 1as 8310

Vifleta rectangula. €on eje honzontal. en piano general. sin dngulo y encuadre frontal,

composiaitn asmétrica y pocadilo normal.

ONOMATOPEYA BLOOP

V.heta rectangulsr con eje
vertical, en primensimo
planc. sin argulo y sin
encusdre y coTpoBCon
smétnca.

OLONATOFLYE . Sh-H

GALAXIA: Nos GALAXIA. ...En el mejor wgar
encontramos. pOSIIC Para compatis.
Vigts Vitets rectangslar con gje

rectanguiar con horizontal, en prerismo plano.
eje vertical. en sin dnguic y encuadre rontal.
#IN0 amencsno. composicidn sirétnea y bocadillo
ain angulo y normal.

encuadre frontal,
comoosicidn
asmélrica y
becaanlo nornial.

USAG!: ¢ifs aqu donde nacen las estreius!?

Vifeta rectanaular com gje NOMIonta.. en prirMEnsmeo pano. sin dnguc y encuadre

frontal. composicid asmétrnca y cartea,

GALEXIA: Aqu ests el
todo y 12 nads.

V.ieta rectangular con
ez vertics' y bocaditio
norma’.

GALAXIA: Ec e lugar de todos los posibles.
ONOMATOPEYA: SHHir.

Viteta hbre -su penmetro esta marcado por
las demas- con gje homzontsl. en plaro

eenera), o111 dngulo y encuadre tronts!
COmMpesadT sméEtnes y 0ocadlio normal.

USAGH: iEs hermoso!
ONOMATOPEYA: SHHH.

Vifeta rectanauiar con eye vertical.
en piano ampriental y cartela.

USAGH Es el lugar sagrado..

Viteta rectang..ar con gje vertical. en planc
ampient3! y carteia

...Por & cetenciat

USAG!: ¢i

ONOMATOPEYA- SHHMH.

Videta de trapeco con eje honrontal, en
prmer plano, $1 dngulC y ercuadre lado
decechio. composicidn anmetnica y bocsd o
eléctrico.

Vineta de trapecio con eje
vertical. en priner plano. sn
4ngulo y en encuadre.
composiaidn Simétnca.




CRESTALES

PE LAS GUE-

RRERC HAN
7 ©OMIELTO A S

ESENLIG

FRIMORDIAL,
SIN PEAR
RAGTRO

Jatiec
CRIGTALES
DE LAS -
CHICAGI7
2

USAG CHOWATOPEY2 SHrr
CLOMATO!
ViAeta ¢ lyr con ege Fon, L en
Vit | Prmermms 1o arnba y enceadre

frorta. composicion simétrica.
vertical, en plano p
araulo armza y encuagre 3
E5paIAls. conposititn
:mdtnca y becadillo eidctnco.

oy HAN
DEAE -

RECAPCH7 [':':

LAPESQ—
_FGRECIDO! 7

- J § HUBIERA
! POTIPC
UevOL~
VERLEe

COHOMATOPEYA. BALAA

HOMATOPEYA - BLOF.

Vitets rectanaulsr con eie honzoatal. e prmens.meo plano.

£nCuadre. ComposIsitn SIMetncs

iLos criata'es ae 135 chicas!?

GALAXIA: Los cnstales de (a5 walor han vuelto 3 su €56nai3 primord.a:., sin dejar
rastro ... ch que €51 ?

ONCMATOPEYA: SHnr.

Vifiets bre -su périmetro estd marcado por las otrac- con eje honroatal, er
© plane -Ussgi- y en plane amercaro Galara, s 39guio -Usage y
« pertl lago derecho: composicion asmétnca y bocadilos eldctrco y

GaLAX 1A Custdrdn e+ e planeta
rLS poderoso de 4
absoitamente wvencite,
Viteta de trapec.o con
Viteta de trapecio con eje eje vertical, plano
vertical y bocadilo norma’. SMercano. dnavio rrpa
neinado y encuadre frortal.
compomiLion as.métnca
USAG!. Los cnstaies de ks chicas. ictan USAG!: io pueda creertol o .Hubera

recidol? eilesspsrec 407 S 108 aukiers POA.J0 cevo'verias 5 vida!

Vifieta rectangu-ar con g2 vertica
bre -8y FEFMEIrS €Si MArCId0 gor cartels

s Com g a0 y
pans medo. & n3do y encuaare
rgats’, comigos Cion ssmétnca y cartes.
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VERLES
LA VIpas

USAG!: \Devoveries ia vida!
(Era mi ultima espersazat

USAG!: Las cricas  los cnstaies

ONOMATOPEYA BARDAA

\ifleta kpre -su perimetro estd

Viteta de trapec.o con eje vertica. en
primeriexmo plano. snguio abs 0 y encvadre

Widets Ubre -supeametro estd marcado por las otras

- con gje honzontsl. en plano

general, sin dng N0 y encvadre derecho-irquierdo. compes:cdn aamétrics.

composicidn ammétnca y cartela

marcado por 135 otras- con e tronital.
vertical. en primerismo plano.
4ngulo arrba y encuadre frontat,
COMPOsIC.On ammétnca y
carteia.
USAG - 1Mooo'

Viheta de trapecio con eje honizonts' y cartela.

USAG': iile pagarss caro Galaxiall
OHOMATOPEYA: WOOO COOSH.

Vifieta de trapecio con eye honzontal. en

plano medio. dnguio abajo y

encuadre a espaldas. composicion simétnca y bocadillo eléctnco,

Vuleve a racerio’
araa tu coers’

Videta rectanaulic con @ie vertca
en priver plaro, 5. 47guio y
encuadre frontsl. composicion

s retnes y bocaaillo eiéctnco

GALAYIA: Vas 5 quedarte
soia Saslo Moce!

GALAXIAITy
corazon va a reveiarte]
una fuerza de 12 que m
te v siagiera

SO5PEC: 1055!
ONOMATOPEYA.
WOOSH.

CHOMATOPEYATSHOY.,
Vifeta g€ teapecio con eje
vertical, en primerismo
planc. sin éngulo y
encuaare feontal.
compeucién ssimétnca y
bocado eléctaco.

Vineta de trapecio con
eje vertical, en
prmerismo plano. &
angulo y st encuadre.
COmMPOLICIGN 3Mmeltrca
y bocadio eléctnco

USAGI: iMamorut

Viteta de trapecio con e)e
vertical, en grimerismo plarc.
4nau'o absje y encuadre froatal,
compoucidn asmétnca y

180

GALAXIA- Y.,

Vihets de trapecio con eje horizontal. en
piana generai. 5N dngulo y encuadre
derechonzquierdo. composicidn asimétacs
y cartela.

pocadillo eiéctnco.



ere batidico m
s con |z ge Cacs!

G AA L
I Yer

e

ets rectangular con eje hor

&n plano senera.. ngulc areEs y encuadre
coOmposcitn emétncs. sin bocadito y carteia

ViRl dé trapeco con

€je honzonta', en pnnerisme plano.
sin dnguic y enzusare frontal y
CompenT Smetnca.

Vheta ce trapenic con ee
&1 PiAN0 AMencano,
Gy encusace frontsl. y
composcon asmétrca

USAGH &
GALAY (£
CHOMATOFE

o elecirco v cartels

COMPCHCION SiTetnca

CH BINSCORL Na.

Viteta de trag
ee veTical. eny
reao. dnaLo
y encvagre 3 g4 s
cempos
y @ bocadilio.

as.n

GALAXIA .. Entonces.. iEf momento ae

ser el amo abscivto del cildero!

Vinets rectarquiar con gge horzontal y
carteia.

dngulo arrba y
dre frontal.

bocadi'c normai.
COTEOB LIS FSMRIACS.

CNCMATOPEYA. BLOP.

\eta de trapec:o con gje
vertcal, en primerisro
plaro. sin dngulo
encuadre trontat y
composcidn simétrica.

USAGL: (Crimmoont
ONOMATOPEYA: SH4

Vileta de trapec.o con gje
vertical, en pano medho.
vadre
n smetaca

srguic arnba y
irontal. compos
v bocadil'o etitrco.

USAG!: 1hoooo!

Vireta lbre con eje verncal.
e prmenimmo piano.
angulo incinado y encuadre
perfl lago derecro.
COMPEHciOn aSiratngd y
bocad o eidcts

encusare bronta y
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OHOMATOPEYA. SHHR
Vinets ae trapecio con
eje vertical, en piano

medio. drauio arrpa y

composadn wmétnca.




USAG!: iChimmoon! iNg! iTy notl

Viteta de trapecio con e
encuare ronts. composcdn

ONCMATOFEYE: 2ROCOD

v permatra 10 marcan las otras
atal. en plaro mecia. dnguls

Vifieta Iibre
con uie
WEWNLH0 y BN Encuadre. COMpPoBICO

e,

"0 plro. dnguio arrics
lo eidctnco

re. CoMeosCidn Gmetna y
bocaz 0.

GALAXIA: IE caos s
almenta de tu poger y
cmpeza 3 agtarse!

Videts de trapecio con e
vertical. en planc amencsno.
3nguio 3630 y encuadre fronts’
COMPOHCION SmEtnCs y

tocad llo electnico.

iTC Saler Moon, también le
senards ae aimento’
CNOMATOFEYA: DOOCW.

GALAXIA

Vineta rectanaular con eje vertical. en plaro
angulo y sin eacuasre.
métnca y bocadillo electrico,

GALEXIA. IQue exprote tuy poder y perezcss cor €l £308 er & caldeo!
LATOFEYAL FSHA

3¢ otraz- con 2.2 horizotta . enplano
3l componadn anmétacd y bocadlio

ONOMATCPEYA BAAA,

en plang general, &
simetrca.

fets ge tragecio con gpe nomzantd nangulc y

cusdre aerecho-izauerdo. Compos

182

GALAXIA: Fero...

<iBsts saior

CAOS. Jo jo 10!
GRLAYIA: T
ONOWETOPEYA, rERALRE,

Vifieta de trapecio.

con g vertical, en i rectanaular comi e

primeasmo oling vertical. en glano mes.o.

ang o arrba y sngulo abajo y encuadre
encuadre frontal, frontal. composcidn

com, CIGn SIMEtrca y siméinca y bocadlho

bocamlic electrico eidetnco.




G LAXIA: 1Caos! GALAXIA- 1L3 mis pocerosa ce 135

salor €5 tuya anora! Por hn 3 lleasdo b
Videta de trapecio con ¢je yertical, en
primernme gano.
froatal composcitn
eléctaco.

@O y encusdce ONOMATOPEYA: YSHAAAA

Smmétnca y bocadilic

Vinets oe trapecio con gje horizontal. e
Plano amencano. dngule ava 0 y encuadee
frontal, composic:én smétnca y bocad's
eidctaico

GALRY AL (L3 hora de nacerse con ¢l poder ila galava) (Bl urverss!
I poder ace emans de Sal

TOFEVA: rEAAALA,

1 de trapeco con gje honzontal, en plano pancramica, sin dngulo y Sin encuadre,

comMposiidt simetnca y bocad e electnco.

\

USAE!: &

&c tuyo!

GALAXIA:

CHOMATCPEY AL BAAMA.

Vidzta de tragecio con eje vertic v,
&n plano aernersl. anguio abao y
ercuad-e iromial. compos

Vifieta ce trapeco con e e vet
prmeria

en

o plano. angJlo absyo y encuadre
trontal. composicién smétrica y bocadillo

ecatnco,

GALAXIA: &

Vileta de trapecio con ee vertcal en
PrMErsmo giane. 3raslo avae y encuadre
frontal. composic:on simétrica y pocadh.o
eléctrico.

ONOMATCPEYA: BOON BOOM.

Vilets rectarauiac con eje
vertical, en plano mea.o, dngu'o
sbajw y encuadre laao zoverdo,
COMPOHIC 50 35 METNCA.

Vifieta de trapecio con gje vertical. en
primeriaimo plan sngdioy s
nCuISre. COMPOBIGICT SIMEINCa

CHOMATOPEYA. NLAF
Videta de trapeco cor

prmensimo plano. ar
encuadre. coMpos G
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USAGH <iGalaniai®

\iheta de trapecio con €€

IG5 EINCS
bocadiio eléctrce

CHNOMATOPEYA: wOOSA
\ifets de trapecio con eje vertical, en

plano medho. dngulo nclinado y encuadre
feortal. composicion asmmétnca




g e

ONOMATCPEYA SBLA AAN

Vieta rectanguias con eye honzonta' e plano panordmico. s anguio y
encuadre frontal. composicion simétnca.

OHOMATOPEYA. BOCCOOOW.

Videta rectangslar cont eje homzontal. plano pano amico. 4nguio apajo y encsadre
derecho. composicidn asmétnca

USAGI: 2t
ONCOMATOPEYA: DOCO COOOW.

Vileta rectangular con eje honzontal. en plano general. o dngulo y encuadre lado
derecho. composicion asimédtrica y bocadilo eléctrnico.

184

ONOMATOPEYA DA AM

Videta libre -su perimetro estd marcado por las otras- con gje horzonta' en
plano medho. sin dnguio y encuadre 1330 derecho. composiaidn simétrica.

CLC5. 15e jo jo! iQué fuerzall

Videta de trapecio con €je honzontal. en primerisimo plano. angule abajo y
ecuzore frontsl. compomcidn aretnica.

CAOS: Esta potente tur...iEs la energia mds poderosa de la galana’
&V na llegado hasta mil?
ONONMPTOPEYA. F SHAALARARAAL

Vieta hipre -su perimetco esté
marcado por s otras- con ¢je
vertical. e glano panoraruco.
snavio arriva y encuadre a espaldas. | \iteta rectangular con eje vertical y
COMPOSICOT SIMEtrcs y cariels cartela,

CrOS5:iY0 soy Caos!




ATRAVESABAN
EL E$FaciO—~
TIEMPO POR

E5T0S
WERAIS
HERMANOS /!

=

[} ‘ -

NUESTROS
HERFANDS ¥ |
NS ¢ : POR EL UNIVERSO.,
DS EGTRELLAS NEGRAS

: | a A BUSQUECA

; i DE UNA ENERGIA
LUMINOSA . 3TU LAS w2
HAS NETRGIZADO!
\TU Y TOP0 TU R

GRUPO!

b

ERES QUIEN
Wa HEREZODO
&) LAD0 W~
HINOED

CAOS: Atravessban &l espacio-tiempo

USAG! cMis hermanos y hermanas?
por estos luasres.. mEran hermanos!!

CAOS: Aguel que ha errado sy vGCacion de estre'ta. Aaue! gue domins &
eDe las tiueblas®

lado tenebroso del caldero
ONOMATOFEYA. DOCOCW ONOMATOPEYA: DODOM.
Viets rectanguiar con eje vertical y
Vifeta rectangular con gje honrontal. en plano general. dngulo abajo y Videta rectangular con eje vertical, en T cartela
primensmo piano, sn draulo y

encyadre frontal, composiadr smétrica y bocadilo elgctrico
encaadre fromtal. compeoscién

saimetnica y bocaallo eiéctnco.

UBAGI: ¢Caos? CADE. Muestros hermanos y hermanas de

a1 mdo tonados er nuestro
oranal Y to s
umentado tu poder con su

s3ngrel ¥ to has necho sonar tu mombre USAG!: Todos los eremgas ave e

OHOMATOFEYA BCOOOW.

Viteta rectangular con gje honzontal. en
plano sms . dnaulo abao y

encuadre fr COMPOSICICN 3SMELNC po7 toda L aaaxal
¥ bocadilo electnco

COE: Errabas por el universo. estrellas compatido...desde el pracpio. ..
negras en bisaueds ae vna enerad

157 con €je vertical, en lirnoss. 170 138 has reutrausaco! Ty
> arnbg y encuadre todo ty grupol.. .Eran mis slter ego...

Vifieta rectangulac con eje vertical.
en pnmerisme plano, sn dagulo y
encuadre frontal, composicion

i en asmétnca y cartela

Vineta cect

frontal. comiposicion simétrca y cartela.

Videta rectangulas con eje vertica
PlaNG panordmico. sin iNguic y encusdre
frontsi, compos.cidn TCa y
pocadilo eléctreo

CAOS: Ty, tv eres quen ha
hecedado sv lade luminoso...

Videta rectangolar con e vertcal y
pocadil'o eldctnco.
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Tedupo veL
| Miomo L~
| ¢AR7 M
| HERNANOS

l RELRECD i 1:@%
OBEPECE
‘a6 g Lawis |
YES DEL
DESTING

ERA NUESTRO UEwTING

VOLVER & ENCONTRAR-
NO%&  EL ORIGEN DE

!
i
1000 €570 50U/ i

Videta de trapecio con e
vertics!, en prnimersimo
plano. sn dngulo y encuadre
frontal y composcidn
simetnca.

Viteta ae trapecio con ei¢
vertica. en prmeris.mo
Flaro. e angulo y encuaare
frontal y composicién
simétnca.

\ifets de trapec:o con eje
vertical, en pnmerisinio
£1ano. sin dngulo y encuadre
frontal y composicion
simetrca.

/

Videta de trapecio con gje
vertica.. en pnmerisimo
plano. sin dnguio y encuas e
irontal y composicién

USAG o Proceaen de squi® ¢remos sando del msmo
lugar? eMis hermanos. ..

Videta ibre -su penmetro estd marcado po- las otras- con
eje vertical. en primensimo plano, s.n 41gJlo y encuadre
perhl lado derecho. compos:cion asimétnca y carteis.

CAOS: Tu CADZ: Alig CrOS Y ias
regreso oredecd donde este iatv tin epize amar 2
a las leyes del estardn las 3
destino. tiuepias

Vineta Vinets Vieta rectangular

rectangular con
ee vertical y
cartels.

con eje verucal y
carteia.

rectangular con
eje veticai y
cartela.

simétrica.

\

CADS: Era nuestro aesting volver a encontramos..
el ongen de todo ests aqu.

Vifeta rectangular con ¢je honzontal y cartela
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€1 TIEMFO DEL h

ENFRENTAMIENTO
ENTRE LA Lz Y
L35 TINIEBLAS

HA LLEGADO  1¥7x

£

QUE ME CON-
VIRTIERG EN
AMC DEL
UNIVERSOD!

CAOS: & tiempo dei enirectamento entre
la vz y 135 tineblas ha liegade.

\ideta rectangular con i€ nonzontal y
s n bocaodlo.

USAGI: 1!
ONOMATOPEYA: WAAAM,

Vileta rectangular con eje horizortal, en
plang general. s.n dnguio y enciadre fronts!.
composic.én simétnca y pocadi.o ectrco

CADS: Salor Moocn, eres la salor mds
brllante de toas 1a gaiana. Quiero tu
energial

Vifleta rectangular con eie homzonta. en
primerisimo plano. sin drguio y encdadre
frontal, composaién simétrca y cartela.

CAOS. Ine coaado tanto para
que hubiera un campio en el
caidero que me convirtiera en el
amo del vmversol

Vineta rectangular con ee
vertical . en planc general. sir
dngulo y encuadre trontal.
composICion aimétnca y
bocadilo con cartela.

OHONATOPEYA. BRA ALA




LA
—E E4TA
BURLANZO
[

52

~ 4 PRE VENC
s A UN POTER]
| COMO ESTE: |

SR E BRI
Fol

=
#

| e tensr

CONSCIENTE

LA MINC
PORCRUE €
HICIGTE

DE ¥ 50--
[R=reing

| QUIERD PER

Yy
QUE YA NO

DER HAS
AMIGAS

§

HAN DEsa- |
PARECICO

AXICAS

p N
. ¥a
NO PUEDO
SECUIR LL-
v CHANDO

viets ¢ con e norzontal. er
Flano amenca itgac arpay
encuadre cerecno y composaion
ammétnea.

GhLAA

eléctrce

CNOMATOPEYA: DCOCCAy.

Videta rectanguiar con €& honroata, er
pemen glano, dngulo 3ba:0 y encuadre
frontal, composicion emétrca y bocaa.ic

USAG! Te tend 3 mano
FOTGLE e MC Ste
cnmente de m sciedid

3 cal. en
prverismo pla-o. sngilo
aropa. 81 ercuadre.,
COMPOT LIt Ametnes y
tocsasan

LSAGI: .Y que ya no
quiero perder mis
3migas...

Viteta rectangular con
ese vertical en plano
amercano., dngulo 3bago y
encuadre frontal.
COMPOosICItn simétaica y
bocadiio nesmral

GALAXIE: iPero yo soy

gaiil

tu 3

batal,

ErNE]

Viteta rectangutar con
eje vertical. en
primensmo plano. sngulo
arriba y encuadre trontal.
composicin simétnca y
bocaanio

USAG! Y3 1o puedo segu luchardo...

Viteta lpre -3y perimetrs esta marcado por 1as otras- con @@ honrontal y

sin pocaddic

. e.Por que me has

con eje
plano. srado

cal.
iy encuadre frontal.

composicién emétnica y
bocadiiic normal.

CAOS: iGalaxia! iDale & gowpe de
gracial

Vitets rectanauisr con eje
verical. en plang 6. ingilo
3b3)0 y encuadre 3 £5paiaas.
Ccomposicibn simétnca y
bocadllo eléctaco,

GALAXIE- WCacs se esta
burardo de mi

Vieta rectangular con
eje vertical, en plano
meC, inguic Loy
encysd-e frontal.
CONPOnEoN Smatnca y
bocadlle eéctrico

Virets rectaradar con

€e verticsi. @
primensmo Flano
angulo aksj0 y encuadee

GALAXIA; Al bnal.
esta estretla no
serd mia.

Videra rectarglar
con ¢ vertics' y
sn bocsdho.

o0Chy.

Videta restangular cor
ee verticsl, en primer
Plano. s drgulo y

3 espalidss.
cian € metnca

USAGI: Estoy
SC

Viteta
rectangular, en
prmer plano.
angulo 3pajo y
eacuadre

fronts’, COmpos.
COMPOBC:0n

Smétrca y normal,
bocadillo

normal.

USAG!: Mo wire a
luchar en nemore de
12 paz o de ia justica.

Viteta de trapecio
con gge vertical. en
plano medio. sin
ngulo y encuadre

a espaldas.

smetnes y pocaallh

USAGH ...om0
para saiar

5 los gue aro|

Vitets ae
trapecio con
eje vertical y
bocadlo
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NLYO PC-
VEMOS YA
COMBATIR

L ¢
i Paa >
s QUE vOY
. ) QLo
~ LA CHAR. 7
MR L
EY e Y
™ et ;

LSAG: Fero giors  har dejsco ae
oe exstir...

Vifleta ractangular con eje vertical.
€n pmensmo piano sin Anguio y
encuadre pechit derecho,
composcén asimétnca y bocadillo
normal.

USEG
Toaos
fos que
ariaba
har.
muerto. .

perimetro
ests
Tarcsde
por ias
otras-
con g
vertical y
pocacilic
normal.

LSAG <Por auer 2 ¢Pars qué voy
& luerar...?

Vineta rectangular cor gje vertical
pocadilo normal.

CAOS o o000
CHBICHD Esto no era...i0 que esperaba
OLOMETOPEYA: BROCOOOCW.

Vineta rectangular con eje nonzontal. en plano general. sin dngulo y encuadre
derechomzaverdo. composicién swmetnca, bocadilo normal y cartela.

CRIBICHIB: No 1a lucha ro ha
terminago

CriBICHIBL: Continuaca...

Videta rectangular con g;e honzonial.
&n pare 1O, drgulo aba)e y
engusae frontal. compomicit:
smétnca y bocadho nommal.

Viteta rectangu'ar con e horzota
y £ocadilo norma

GALAXIA: WM N tu mi yo
posercs ya combatir
ONOMATOPEYA" DO OOOW,

Vifieta rectangular con eje
vertical. en placo medio.
dngulo arriba y encuadre
1800 1querdo. composicio™
smétncs y pocadiio normai.

GALEXIE: Siya no hay
Saior.. ¢...Es hora de
tinatizar 13 'ucna?

Viteta rectangular con
g€ vertical y bocadilo

normal,

USAGH El i . coe b3 tucha®

Vifeta rectangular con gje
verticar. en g.ano meoio,
angulo abajo y encuadre
lado déerecho. comp osicion
asmetnca y cartela

CHBICH!B Porgue es tu luchs...esta vez, llegards hasts ef final., .para q.e
vva el future oc esta galanis.
ONCWATOFEYE - DOOTO0W.

Videta de tragecic con eie hor
cerecho-ir

1, en praro medio. oin dngulo y encuadre

CrBICRIB!: Saio~ Moon. usa tu Jltmo poder para que desaparescs...el caos
y el caigero madre. S0a la fuente de todos tus enemaos iDebes poner fin a
este compate!

Viteta de trapecio con ¢ e nonzontsl. pland medio. dngulo arnba y encvadre a
espaldas. Compos:Cion $metca y bocadlio normal,
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ccHIBt
Ry

PaRa i
DESTRUIR “#iy
AUNC Ex
NELESARIO

SUPRIMIR A .
LOS 704

!

USAC!: cDestewr 3 Coas y al

caldero? elnip

froatal. compos
1 bocad G y carte’s.

y encuadre frontal. composicion
smetnca y pocad llo normal.

CHISICHIBY- Para aestrur 3 uno es
necesano supnimir 3 105 dos...

LIhels cuadrada con €)@ honizontal,
En pane Mechio. draulo 3rmba y|
encuades frontal. composadn
asimétnca y bocadilio normal

\Vitets L

B =
LIERTO

LO HACES, LO&N
CONFUICTC» Y ~
EL SUFRIMIEN-
TO VOLWERAN

1
PERC 61 NO \,

UN A O

\'\

\;‘%?//\C—J\ o

: VY wd ; .
LALAXIA KO W® :
TENDRA FU- ©

USAGI Pero ..& destayo a ca'dero prooco a.
. Las estrelss ne podris nacer

re -5y perimetcc estd matCiao por L
otran. con g e vertica'. en p.
angulo y ercuadre frontai. com
y bocadile electrce.

USAG: & 15 guland no tenars
futu-o

Vieta de tragec:o con eje verhcal y
bocas ‘o elctnco.

- 4 "y

2y 1A5 BSTRELLAS |

TRy 2 GEGUIRAN N - H
LIENDC, PERO |

1. TvOLVERAN

Ez cette pero 5t
ctos y
v dia

ces . los
ento volverdn o

Viteta rectang.lar con ee
en plane medo

azve.

Y serd tu culpa Salor Moo
nte lo lamenta

Vireia Iibre -su perimetro estd narcado por
las ctras. con &€ honzontal. en pro
o1 drgulo y encuaare irontal, cory
simétnca y bocadilo eldctrico.

VELG: Cr

Vineta restangular con ene

CHCrAETOPEYA: COCOC.
\ifieta cuadrads con ege
honzontal. en primersimc
plano, sin dngulo y encuadre
lrontal. compomadn smétnics

139

G 10 naces. s esteelas
N0, pere vonersn |65 Compates

Videts rectanaular con eje honzontal. en planc
Mmes.0. &1 3Ngui0 y encuadre iror
COMpos.00n s.métrca y bocadiio n

CHIBICHIBI: ¢Es eso...?
<...Lo que deseas para esta
a31303?

Cri3ICriBt. Ls wr
133 3 las ek as
y 185 tuuepias
flaman a la luz.

Videta rectangular con ere
henizental, en plano mad.o.
5.0 angulo y encoaare
derechonzauerdo.
CoOMpOSICION SIMELRCa, 510
Vitieta hbre -su bocadilo y cartela.
perimetrc estd
m3ecado por 1as
otr. -
verthics' y catea.




USAG: Los combates

fahzacan

aué ocurnra con &l

resto?

Vihets rectangular con
gje vectical y sin

bocaailo,

USAGI <¢Es realmente necesaro 7
¢ Que aestruyas  ? cfiste maidito
cotderor?

<Pero

Viteta hibre -su perimetro estd
marcado po- las otras- con ei¢
vertical. en plano medio. sin dnguto
y enguadre frontal. composicion
aameétnca y cactela. Usaa: se
encuentra er planc amencano.

.\\

TENDRA N
WIGAR UN N
NUEVO PORVE -
NIR ¥ AL VEZ
€L BIEN Y EL
AL VUELVEN A
NACER CON

A
OL‘Q

s
€4
EXTRANG
CGREERE
E€h

he (I
FORVENIR 7

CHBiCRiB S0 es
videta rectanguiar con ¢je
horzontal. en prmecismo
plano. sin dnguio y encuadre
frontal, compos:cion simétnca
y bocadillo normal.

CrIBICHIBI- No hay otra
forma ..para devoier la par
a €sta galaxia...

Viheta rectanguiar con ¢,
verticat, en prmensimo vuano.
daauio arriba y encuadre
frontal, compesadn

2tnca y pocaallc nosmal

ONOMATOPEYA: DOO OOw.

Vitets rectanaular con eje honzontal. en plano medic.
dngulo armba y enceadre frontal: composicion smétnca.

CHIBICHIBI: .. .Aunque
sea al precio de su
destrvecion.

V.heta rectangdar con
eje vertical y bocadilio
normal.
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CHIBICHIE  En alguna otra parte se formara ur nuevo calaero-magre

Viteta rectsngular con gje nonzonta,. en priménamo plano. sin anguio y
encuacre 3 314 lado derecho. composadn asimétnea y bocadilo

normal.

CrBICHIE : Terara ugas v nueso
porven© y tai ver el bien y et mp' vuelvan
3 nacer con éi.

\iteta rectanaular con e vert.caly
bocaanlo normal.

CHIBICHIBE: Ne hay razén por lo que toda sea
tan simple..
ONCOMATOPEYA- BROOCY.

Vifiets rectanaular con ge verticai. en plano
PanoTamCo, 4nguio arnka y encuadre 3
€5p31das. CoMposicion simétnca y bocadillo
aormal.

GALANIA. ¢Un nuevo provemr?
Es extrano...cCreerd er yn
porvenie?

Vitets rectangular con €je
vertical, ea prmensmo plana,
sin dngulo y encuadre frontal,
COMPOsIC:On aoimétrnca y Sin
bocadlio.

USAGE: 51 tienes razom.

Videta rectangular con eje
vertical. en primerisime
plaro. dnauto abajo y
encuadre frontal.
composicidn smétnca y
bocadilo normal.

USAGI: Tenoars lugar un avevo
porvemr.

Vitieta ibre -su perimetro esta
Marcado por 13¢ Oless- €on gje
vertical y bocadllo normal.



e ——

Vifets hbre ~su penmetro estd marcasc
por gz otras- con gje vertical, e plano

lo abajo y encuadre tado
OHICICT IS MELNCH Y

todo estc

ar con ey vertica
ro. ar !
Irontal. composicion aimetnica y becad o
normat.

o

3oy

GAUIA: Saio” Moon. ..

Vitets rectangular Con eje Kom IO

, encuadre fron COMPOBCEN S

merismo plano. dngulo ar~ba

trca y cattela.

CHBICHIBL S . toco...5er8 gt fuevo urverso

Vifieta rectangular con &:¢ homz

COMpPoBICion as.metnca y bocaailic normal.

&1 pano medo, s dnguio y encuadre frontal.

slmente creee.,.?

cosanr de esta

1 con eje vertica

191

GALAXIA- Crees . ? &...Cue s salor?
<. Lo protegeran?

Videta ipre -su p
otraz- con e,
medo. 4nguio 39310 y e
COMPOHICION Smdtrcd y cartela

re fronta’.



VGAIERRERO
winas

CONTI-
NUARA BRI-
LLANDO EN EL
ESPACIO, PARA L

SIEMPRE. ¢

cHIBI
CHIBY

HAY NA
ESPERANZA
PERA PONER FIN
A E5TOS CON-

FLICTOS

Videta hibre -su perimetro esta marcado por las
Otras- con €)¢ hionzonta. en plano amercano.
4roulo apsjo y encvaare frontal. composicion
Simétnca. sin bocadlio y cartela

GALAXIA Sailor Moon Pensé que por hn haba encontrado una estrella

GALAXIA: .. .Pero es demasiado grande
y brilante para mi,

USAGH: iGaaxs!

CHNOMATOPEYA: KLING.

Vineta rectanguias con eje honzontal. en
piano amenicano. dngulo arba y encuadre
frontal. composcion smetred. bocadiio
electnco y cartela.

OHOMATOPEYA: KLIK

Vifleta rectangular con eje verticar.
&n prameremo piano. 4nguio armbs
y B encuadre. composICion
ométnca.

GALANIA: Contiruard briiardo en
& €3PacO. POr siEmpre..

Vieta rectangular con eje vertical
y & bocadilic

ONOMATOPEYA: BLAM

Videta rectanguiar con gje verticat. en plano
BMENCanc. Anauio arnba y sin encuadre.
Ccomposic:6n asmétnca.

USAGH iGalaxa!

Videta libre -su perimetro estd
marcado por las otras- con )e
vertical. en plano medo. anguic
absjo y encuadre frontal,
composicion ammétnics y bocsallo
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CHOMATOPEYA:
CSO0CO COw.

Videta rectanaular con
ee vertical. en plano
gereral, §aguic abajo y
encvadre trontal.
COTEosCion smetnea,

USAGI. Chiichibr...

Viteta rectangular con ¢je homizontal. en
primens.mo plano. sin dngulo y encuacre perl:!
derecho. composiaidn asimétaca y bocadilo
normal.

UZAGI: No abandonaré
han ensenado toac.

Vineta rectangular con Viteta rectangylar. con
ele vertical y bocadillo eje verticat. en

normat, prmerizmo plano.

sin dngulo y sin encuadre
CONPOSMCION 35iMétnca
y bocadilio acrmai

USAGI: May una especanza para poner hn a

estos contlctos.

\iteta rectangular con eye

bocadillo normal.

Rorizontal y

USAGI. Las cneas me lo

USAG!- ...Y te yuro que lo hare.
Por ellas...por el futuro.

Videta rectangulac con gje
vertical y bocadilio nosmal
eléctnco.




USAGH Tu tampoco abandones..

Vitgta lpre -su penmetes estd
mMaccado por 1az oiras- con el
verbeal. en plano meaio.

“n dngulo y ercuadee
cerecho-1zguerdo, compoc 6n
wmgtnes y bocadiio nornal

SOV

LCHIB
CHIBIT v .

fA H .

/
!

USAEGI: Ter contar:

\iheta rectaraular con eie honzonta'. e pamerisimo
plano. sin srguio y encusdre frontal, comeosic on
sirietrca y bocadiio normal

VEAGI. tiestras esireias re oesarareceran

Vidiets rectanguiac o €1e Nonrottal y Bocaglo
noemal -

USAG!: Seguran brlandc Todc ird b en para
nosotras,..porque trunfaremos.

ViReta rectangular con e honzeatal. en prmensimo
plano. dngulc arnps y encuaone f-ontal. composic.on
simétnca y bocadilio normal

CHIBICHID!. T.enes razon...

Videta rectangulac con ere honzontal. en primer
plano. dngulc acaic y encuadre fro~tal.
COMPOHCION HmMELnCa y bocsdilo normat.
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CHOMATOPEYA. FLAP.

Viteta Ipre -su perimetro esta marcado por lag otras- con eye honzonta!
€N plane meHo. o1 Snguic y eacuadre derechonzquierda. composicion
Smétnes.

\iteta rectangular con eje vertical. en Videta rectanguiar con €& verticai.

P < ma planc. sin dngulo y ercuadre en primensimo plano. & n 4nguio y

frontsl. composcion simetaca encuadre trontal. composicion
simetnea.

USAG:: <Chibichibr?

Videts hpre -su perimetro estd marcado por las otras- con eje honzentat, en
plano medio. 4nauic abajo y encuadre frontal. composicion simétrica y
bocadilio normal.




- TIENES RAZON, i
i GANARENOS 1t
P
‘ PORQUE ¢O¥0 i
P HIERRERD 3
[N !
~ E
N I
R i
N ;
¥

L

5 .

P g S

COSMOS Tienes razdn
Ganaremos porave somos
salor.

Videta lipre ~su perimeteo
estd marcado por las otras-
con eje vertical. sin

anoulo y encuadre
derechonzquierdo,
COMPOSILION 35mdtrica

y 511 bocaddio.

OHOMATOPEYA BOAM

Vileta de trapeac con e)e verticar. en plano genera’,
3ngulo armba y encuadre 3 espaldas. comMposcon
simétnca y bocadilio eldetrico.

CLOS: iSalor Moon!
ia madre serd tu tumbal

Vifleta de trapecio con eje honzontal. en primerisimo
planc. sin dnaulo y encuadre fronta, composicion
simétrica y bocadilo eléctrico

CAOS- iY eatonces nacersd e pianeta Caos . et mds
brillante del universo!
ONOMATOPEYA - DOCWY.

Videta rectangular con eje honzontal, en piano
panordmico. angulo arnba y encuadre frontal.
composacn simdtnca y Bocadiio eléctrico.

CNOMATOFEVA BAA AAWY

USAGH Caos..

Videta de trapecio con eje nonzontal, en plano medio. s dngulo y encuadre
trontal. composicidn simétnica y bocadillo erdctaco.

Viets ae trapecio con e Fonrontal. en plane panoamice. dnguic arnpa y
encuadre a espaidas. composcion simétnca y cartela

USAGH
Reina Metaha )

USAGH:
Deatn Prantom|

USAGH
Praraon 90...

Cuatro vitetas ge
SN angulo y ercuakr

ee vectical, er

trapecio cqu
zlon emetncs y

frontal. comgor

DSAGH
Neherema...

Frimetisimo plano.

USAGI: Galaxia...

Videta cuadrada con
eje vertical, en
primensimo plaro.

sin dngulo y encuadre
frontal. composicién
s:métrica y cartela

encuadre frontal, composicién simétrica y sin bocadilo

USAGL: ...AhG"3 ya 5é...ya 56 por aué buscaban mi poder...

Videta rectangular con )¢ horizontal. en primerisimo plano. sn dngulo y
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.50y YO
QUIEN TE
BosCA

Dbl it

USAGH . 50y yo auien te busca
USAG!: Ers una piaqueds parecias 3 13 que me ilevo. Paca 108 que smabs
.. Nos buscdnamos

. Porgue toass teramos. .

...Nuestro propo planets, ..

...APara hacernos una!

iiPorave auest~a forma prmitva era unal

Vitets rectanguiac con eje vertical y cartela

\ideta conslieta con £.e vertical, en planc general, s dngula y encuadre Iroria. composicin siretna
carteis

USAG!: ...Vunard 5 .Y ents
Caldero ..Para salvar 3l vrverso...
CAQCS. ido jo ;0 jo

Videta iibre -su perimetro e€std marcaac
por 135 otraz- con ere vertical. en plano
panoAnNCO. Anguio 3b3;0 y ercuadre o
&5paldas, comEonicidn simetnca.
DPOCacHs € eclr Loy cartels.
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CAPITULO 51

» ONOMATOPEYA: 87. » VINETA RECTANGULAR: 92.
= VINETA DE TRAPECIO: 74
» BOCADILLO NORMAL: 86. = VINETA COMPLETA: 2.
= BOCADILLO ELECTRICO: 92. = VINETA CUADRADA: 14.
= SIN BOCADILLO: 19. = VINETA SOLO CON TEXTO: 43.
» CARTELA: ---- = VINETA LIBRE: 14.
» SOLO IMAGEN: 43 = VINETA DE DOS PAGINAS: 1
= EJE VERTICAL: 159. » PROPORCION SIMETRICA: 114.
» EJE HORIZONTAL: 81. » PROPORCION ASIMETRICA: 83.
» ANGULO BAJO: 70 » PRIMER[SIMO PLANO: 36.
= ANGULO ALTO: 49. » PRIMER PLANO: 21.
» ANGULO INCLINADO: 6. » PLANO MEDIO: 58.
= SIN ANGULO: 72. » PLANO AMERICANO: 22.
= PLANO GENERAL: 36,
» ENCUADRE FRONTAL: 151. = PLANO PANORAMICO: 27.
= ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 6.
= ENCUADRE LADO DERECHO: 14. = TOTAL PAGINAS: 50.
» ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: ----- = TOTAL DE VINETAS: 240

s ENCUADRE PERFIL DERECHO: 7.

= ENCUADRE A ESPALDAS: 19.

» ENCUADRE DERECHO-IZQUIERDO:19.
= SIN ENCUADRE: 24.
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SECUENCIAS

1. La batalla entre Sailor Moon -Usagi- y Sailor Galaxia, ésta ltima se da cuenta de que va a perder
y huye junto con el contenedor de log cristales sailor al Caldero Xero.

2. Sailor Moon -Usagi- sigue a Sailor Galaxia y ahi ella le explica el por qué quiere los cristales y
mata a Tuxedo Kamen -Mamoru- por lo que Sailor Chibimoon desaparece.

3. Caos le explica a Sailor Moon -Usagi- el origen de las batallas que han librado todas lag Sailor
Senshi.

4. Sailor Moon -Usagi- ve cémo Caos destruye a Sailor Galaxia y se niega a sequir peleando por lo
que Sailor Chibichibimoon se transforma en una nueva sailor y Sailor Moon decide pelear contra

Caos.

GSECUENCIA 1

Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Senshi -Heroinas incidentales-

*Sailor Galaxia -Antagonista; Oponente principal -

Usagi ataca a Galaxia y ésta contraataca; €l poder que emana de la batalla se dirige hacia
Chibimoon pero Chibichibi ge interpone; Chibimoon pide una explicacién a ésta sobre la batalla.

Galaxia detiene a Sailor Moon y explica que ella buscaba una estrella perfecta que le diera el
poder, pero para consequir ese poder necesitaba las semillag cailor; Usagi contraataca pero Galaxia se
burla de ella y hace aparecer momenténeamente a lag Sailor Senghi.

Galaxia provoca a Usagi y ésta toma fuerza de su debilidad por lo que Sailor Galaxia decide huir

con el contenedor.

GSECUENCIA 2

Personajes:;

#Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Galaxia -Antagonista; Oponente principal -

*Tuxedo Kamen -Antagonista; oponente incidental-
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Usagi sigue a Galaxia y llegan al caldero madre, ella le explica que este lugar es donde nacen y
mueren todos los planetas, estrellas, humanos y sailor.
Galaxia aparece el contenedor y lo deja caer al vacio. Sailor Moon se sorprende al saber que ya no
puede hacer nada puesto que el contenedor desapareci para siempre.
Usagi se enfurece y ataca a Galaxia y como respuesta lanza al vacio a Mamoru para que muera.
Chibimoon grita desesperada porque comienza a desaparecer.
GSECUENCIA 3
Personajes:
*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-
*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Sailor Galaxia -Antagonista; Oponente principal -
*Caos -Antagonista secundario; oponente secundario-

*Metalia, Death Phantom, Pharaon 90, Neherenia -Antagonistas incidentales; oponentes incidentales-

Usagi queda impactada por lo que hizo Galaxia y ésta se lanza a matarla pero Chibichibi se
interpone y Caos comienza a reir.

Galaxia le dice a Caos que puede matar ya a Sailor Moon pero éste trata de matar a Galaxia y
Usagi la ayuda. Caos destruye el palacio y embiste a las treg sailor.

Caos se presenta como el lado oscuro del caldero y dice a Usagi que ella es el lado luminoso.

Caos le dice que al ir matando a sus hermanos de la oscuridad ella se ha hecho fuerte cada vez
mas puesto que ellos buscaban una energia luminosa.

Usagi descubre que cada enemigo provenian del caldero y que su regreso a obedecia a que la luz
llama a la oscuridad y viceversa siendo el destino a volverse a encontrar.

Caos ataca a Sailor Moon y le exige su energia para convertirse en amo del universo.

SSECUENCIA 4

Personajes:

*Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-

*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina secundaria-
*Caog -Antagonista secundario; Oponente principal -
*Sailor Galaxia -Antagonista; oponente secundario -

*Metalia, Death Phantom, Pharaon 90, Neherenia -Antagonistag incidentales; oponentes incidentales-
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Galaxia despierta y reclama a Usagi que la haya salvado de Caos. Este ordena a Sailor Galaxia
que mate a sus enemigas. Usagi dice a Galaxia que la rescaté porque ya no queria perder a més
amigas por lo que ella le dice son enemigas y que es su batalla,

Usagi dice que esta sola puesto que la batalla era en nombre de sus amigas y no del amor y la
Jjusticia. Sailor Galaxia se da cuenta que es el final de la pelea y Usagi lo acepta.

Chibichibi niega lo que se decide puesto que le dice a Sailor Moon que es su pelea ya que debe
salvar el futuro del universo y le pide a ésta que utilice su poder para que destruya al caldero y a
Caos.

Usagi se niega a hacer lo que pide Chibichibi pero ésta le dice que Caos y el caldero son uno solo
Y que es necesario que se destruyan, Sailor Moon se da cuenta que si destruye el caldero; lag estrellag
no naceran por lo que el futuro nunca llegaria, sin embargo, Chibichibi dice que si no se destruye a
Caos los conflictos y sufrimiento regresaran y sera culpa de Usagi, Chibichibi dice que la luz llama a la
oscuridad y viceversa.

Sailor Moon piensa que en otra parte surgird otro por lo que sera algo nuevo; Galaxia se da
cuenta de eso y se acerca a Usagi, sin embargo, Caos la mata, Usagi decide pelear con Caos, Chibichibi

cambia; Usagi recuerda a cada uno de sus enemigos que ha combatido y se dirige a Caos.
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CAPITULO 51

SECUENCIA 1
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QuE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAsICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon Protagonista Atacar Al encjarse x Recuperar el Fuerza La primera secuencia del
Heroina Contraatacar | Sailor Moon hace contenedor para Voluntad pendltimo capitulo es
Engjarse que Sailor revivir a sus Coraje mucho més reveladora
Galaxia huya por amigas ya que la villana hace
miedo mencién de su pasado
y el objeto de su deseo;
Sailor Chibimoon | Co protagonista | Preguntar Pide una x (Implicito) saber | Incertidumbre |  motivos que la impulsan
Heroina explicacion a el motivo de la & matar -cuestiones que
secundaria Chibichibi del por batalla de anteriormente estaban
qué debe existir Sailor Moon implicitos y no generaban
una pelea entre determinados juicios- por
Sailor Moon y lo que continda como
Sailor Galaxia punto climatico que
deja el final de la
Sailor Chibichibi | Co protagonista Proteger Bloque el ataque x {Implicito) ayudar Ayuda Gltima secuencia del
Herofna que emana de la a entender el capitulo anterior.
secundaria pelea entre por qué dela
Sailor Moon y batalla entre Se genera una
Sailor Galaxia Sailor Moon y atmosfera basada en
dirigido Sailor Galaxia la determinacion que
inconscientemente a Chibimoon toma la heroina
hacia Chibimoon impulsada por la frialdad
del villano y su indiferencia
Sailor Senshi Co protagonistas x Aparecen b4 x Degesperacion ante los sentimientos
Heroinas momenténeamente humanos por los que
Incidentales como recuerdo hacen que la
de Sailor Moon heroina comience a
y de lo que debe madurar,
hacer para
rescatarla
Sailor Galaxia Antagénico Contraataque | Explicar el por qué | Unaestrella | Obtener todas las Ironia
Villana principal Detener oba todas las semillaf perfecta que le [emillas sailor que }d  Indiferencia
Explicar sailor del universo, | da uninmenso pyudaran a consequi] Prepotencia
Burlarse esto provoca que poder la estrella perfecta
Aparecer Sailor Moon pelee
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CAPITULO 51

SECUENCIA2
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Qué INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAsICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon | Protagonista Persequir Al ver que x El contenedor de Rencor Continia siendo parte
Heroina Sorprenderse | desaparecid el los cristales Odio de los puntos
Encjarse contenedor de sailor que Furia climaticos de la
Atacar cristales sailor, ayudardna historia en general
ella ge enfurece y revivir a sus
ataca a Sailor amigas La idea que se mangja
Galaxia por lo esta secugncia es la
que hizo soledad que ha de
experimentar la
Sailor Chibimoon | Co protagonista Gritar Grita porque al X (implicito) ayudar Panico heroina y esta
Herofna morir Mamoru ella a Sailor Moon Miedo vivencia ocasiona que
secundaria desaparece ella viva sentimientos
destructivos que se
Sailor Galaxia Antagénico Explicar Hace queel  |Elcalderomadre]  Elcristalde Prepotencia canalizan hacia la
Villana principal |  Aparecer contenedor se puesenéste | plata para que Frialdad villana; ademis se
Vengar desintegreenel | naceymuere | el calderosea Sarcasmo transmite en general
caldero madre todolo que mas fuerte y una gran impotencia
Jjunto con existeenel | poderosoy por ante la pérdida de log
Mamory para universo y al ende ella lo seres amados, por lo que
queselogresu | entregarle al serd también es aqui donde inicia
objetivo calderoa realmente 1a esencia de
Mamoru y el 13 historia.
contenedor ce
hace mas
fuerte
Mamory/ Antagénico Sacrificio Se deja empujar | Brazaletes de | {Implicito) ayudar | Indiferencia
Tuxedo Kamen Villano por Sailor Galaxia Sailor Galaxia qué  a Sailor Galaxia
incidental yse desintegra | lo manipulan a costa de su
en el caldero vida para que
madre cumpla su
ambicion
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CAPITULO 51

SECUENCIA 3
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Qut INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAsICO DESEQ TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon Protagonista Sorprenderse Descubrir que x (Implicito) Sorpresa Lo importante en esta
Heroina Auxiliar cada enemigo rescatar a sus secuencia radica en la
Matar con ¢l que se ha amigos y revelacion de que la
Fortalecer enfrentado devolverles la villana es la sirvienta
Descubrir proviene del vida con la del villano principal por
Regresar Caldero Madre; ayuda de los que es atacada por éste
ademis de que cristales sailor para cumplir con sus
ella y sus objetivos.
amigas también
son parte de ese Como punto climético
lugar es primordial la
revelacion que hace
Sailor Chibichibi | Co protagonista Defender Se interpone x (Implicito) ayudar Coraje el villano a l2 heroina
Heroina ante el ataque a Sailor Moon pues se revela el
secundaria que Caos lanza secreto del origen de
contra Sailor Sus enemigos Y suyo
Moon para propio, originando una
matarla légica en la historia
general del manga,
Sailor Galaxia Antagénico Matar Dice a Caos que x (Implicito) matar Frialdad
Villana principal Ordenar puede matar a a Sailor Moon Sorpreca Esta secuencia es
Sailor Moon, sin para obtener el reveladora, motivo por
embargo, se cristal de plata el cual esté llena de
lleva una sorpresas y revelaciones
sorpresa pues de origenes secretos
Caos la ataca que e ignoraban.
Caos Antagénico Reir Explica a Sailor El Caldero Matar a Sailor Maldad
Villano Matar Moon e} origen Madre, lugar Moon para ser
Secundario Destruir de cada batalla | donde todo nace el amo del
Atacar que ha tenido | ymuere, hogar | universo, puesto
Presentarse desde que se de Caos queellaesla
Explicar convirtié en heredera del
Exigir sailor senshi; lado luminoso y
ademas de Caoseldela
hacerle ver de oscuridad;
dénde provenian ambog son
sus amigos y los complemento
enemigos, por que originan al
lo que ahora Caldero Madre
tenia qué
enfrentarse a él
Queen Metalia Antagénicos Buscar Ellos pelearon (Implicito) el Obtener el Angustia
Death Phantom Villanos anteriormente Caldero Madre | cristal de plata
Pharaon 90 Incidentales contra Sailor porque de este para hacerse
Neherenia Moon y las lugar provienen | ms fuertes,
Sailor Senshi ynecesitaban |  gracias a que
la luz de Sailor | Sailor Moon es
Moon para la luz que
complementarse buscaban
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CAPITULO 51

SECUENCIA 4
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Qug INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAgIco DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon Protagonista Explicar Concluir que a El cristal de Salvar a sus Anhelo Parte de esta secuencia
Heroina Aceptar pesar de destruir | plata quela amigos que Esperanza sique siendo un punto
Negar al Calderoya hace serla | estan fusionados Fe climético puesto que
Observar Caos, en otro més fuerte del | al Caldero, por lo siguen existiendo
Concluir lugar nacers un univereo que debe entrar revelaciones importantes,
Decidir nuevo caldero; en él y rescatarlos sin embarqo; también da
Pelear por lo que nuevas para llegar a paso al climax de [a
Recordar batallas y crear su futuro historia,
esperanzas
llegarén y con La presencia latente de
esto se decide a la tristeza e
pelear incertidumbre trascendié
a esperanza y fe porque
Sailor Chibichibi | Co protagonista Negar Gracias a que X Que Sailor Moon | Comprension la heroina al tener una
Heroina Explicar Chibichibi le destruya al coberencia y
secundaria Pedir explica 2 Calderoy a Caos madurez como persona
Cambiar Sailor Moon que para que no es capaz de tomar una
debe destruir al vuelva a existir la decision que afectard
Caldero para pena y el dolor suvida y la del resto del
evitar mas universo, lleva 2 pensar
sufrimientos, en el anhelo de tener
Sailor Moon se una sequnda
da cuenta de lo oportunidad -tal y como
que debe hacer lo deseaba 1z villana- de
corregir y mejorar los
Caos Antagénico Ordenar Al eliminar & El Caldero, Que Sailor Moon Frialdad errores cometidos, por
Villano Matar Sailor Galaxia, puesto que se fusione con €l lo tanto el final del
Principal Caos hace que | después de que | paraserunoy pendltimo capitulo de la
Sailor Moon Mamoruy el | llegar a ser el amo saga del manga deja
reaccione y contenedor se del universo un sintoma de
quiera pelear  fusionaran con é|f melancolia y tristeza
Caos se hizo uno peroalavezdefey
y por lo tanto un esperanza de un
ser muy pode: mafiana.
Sailor Galaxia Antagonico Reclamar Al concluir que | Los brazaletes | (Implicito) una | Reconciliacion
Villana Hablar Sailor Moon ya de Caos, los nueva Esperanza
secundaria Concluir no quiere pelear | cualesle dan | oportunidad para
por la soledad  |el poder para ser|  reivindicarse
que siente, una sailor allado de
Sailor Galaxia da invencible Sailor Moon
por terminada su
confrontacién y
decide ser su
amiga pero
Caos la mata por
$u traicion
Queen Metalia Antagonicos x Enemigos x Sailor Moon y el Melancolia
Death Phantom Villanos anteriores que cristal de plata,
Pharaon 90 Incidentales Sailor Moon ya que eran e}
Neherenia recuerda y complemento de
la hacen pensar ellos que tanto
en la bisqueda buscaban
que hizo para
encontrar a sug
amigas.

203




STARS 16, GAEITILG B2



jonomr | O\
J AL UNIT-
-] VERSO

LSAG!H Saivar 3t universo.. lgnoro. 51 luncionard . Pero.. Lo intentare

Vieta
en pano m

€ -$u penmetro estd msrcado por |,
HO. i dNgUIO y Bin ENCUILrE. COMPOTCIOn SIMAtncs y
cartela.

otras- con gje vertizal

co.

Polman, )
§ | oo
e ke !
[ A\’ ;;,':..
NUESTRE B
ESPERAN- ¢ .
., L.

USAGL: Un dla voieremos a vernos
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vadre frontal, composic:én simétnca y sin bocaclio

eta rectangular con gje honrontsl. en plano amencano Snguio scaj0y

WAMORU: Lucha sin vacdac.

SATURN: El dia de la esperanza

y el r o lieaars
Vifeta rectangular con eje
vertical, en prmersimo
plano. dangulo araba y
encuadre trontal,
compcs.cidn Lmétnca y
cartela.

Videta rectangular con
ge vertical, en
primerisimo plano.
dngulo armba.
encvadre frontal y
cartea.

KARYU: Los cnistales sailor..
...50n nuestra mis hermosa
esperanza.

Viteta rectangular con eje
vertical. en primedismo
draguto arra y
encupdre tronta’.
COMPOMTION Siméined y
carteis.
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OMCMATOPEYA. StimA,

Vieta rectanaulas con eje vertical.
en primec plarG. sin dnguio. sin
encusdee y compos cidn smétrica.

USAG' - Nuestra esperanza..

V rets rectanaular con gye
vert.cal y bocadilo normal.

USAGH: ...Salor, vstedes que
cuermen en ¢l caldero prmarda ...
...ustedes que poseen un cnstsl
5400, ustedes. .. que estin
esgarcidas...por la galaxs...aue
=0n mus amigas., iaysdenmel

Viteta complets con ¢ e vertical. en
Flane general. angu'o abajo y
encuadre iado aerecho.
compos.cidn 5imétrcs y cartela.
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USAG:: \Poder del cristsl de platal WEterra! Savor Mooni!

ONOMATOPEYA: BAKAAA,

Viieta compreta con eie vertical, g dngulo, encuadre 3 espaldas.
composc1dn 2metncs. en plano medio y bocad! o eléctmico

| \aaaau
WTENGO LA

SENSACION | »
DE g510R 085 |
LOMPUESTC
N TROZOS ! |
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ONOMATOPEYA: DOOOOOCOOOO0OW

Videta rectinauldr con eje vect.cal. en glano panordrco.
anguio arribs y eicvadre frontal. composaon ssmétnca y
Bocadiio con cartela.
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CAOS: IAAAAR! iiTengo 5 sensacion
de estac descompuesto en trozos!!
1 iDetentelt

Villeta rectangular con €se verticsl. en plans panarimics
sn dngulo. encusdre frontal y composicidn simétnca.



CACS AAASAAHH]
CLONMATOPEYA: BAAAA.

Vieta completa con eye vertical.

en glano panordrico., dnavlo arripa.
encuadre frontal. composicidn sumetrica y
bocadilo eectnco

USAG! Sr... s ento como su fuerzal penetra en mi. las chicas..

Vireta de trapecio con eje horzontal. i en primesis'mo plano. dnaulo 3baso y
cicuadre pertl lado derechs. compokedn smétnca y cartels.

USAG!: Ya liego...voy § 3 liberartas inmedhatamente,

Wi vta ae trapeco cor ¢y nonzontal. en pnmerisimo glaro.
3ngu.o amba y encuadie tronisl, composicion asmétacs y
carteia.
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Viteta rectangular con ege vertical. en
plano meaio. sin dngulc y encuadre
lado derecho y composicon simétrica.

Videta rectanavlar con eje vertical, en
plano medo. s dngulo. sin encuadre
Y COmMPosicidn Smetnca.




10004 LA
SEMILLAS
ESTELARES

NACIDAS DB

SERES y JUND uSalor Mooal
ONOMATOPEYA DCOOOW

Vitieta rectanguiar con ese honzontal, en pnmer planc. oin dngolo. encuadre
frontal. composicdn asmétnca y bocadilio eléctrico

ONOMATOPEYA: SHHHH

Videta rectangular con ele
vertical. en plano panoramico.
dng.lo arnbg, encvadre a espa‘das
y composicion asimétaca

PALAS: ilncreible! <iUn haz de lual? <Qué
sanbica?

Vineta rectanauar con eje vertical, en piano

general. dnguio arnba. encvadre s espaldas.

composicién aamétrca y bocaddlo eiéctrica.

ONCMATOPEYA: BAAAAA.

COSMTS Sonlos
crista'es de las sauor
de ests galaxa han
reencontrado su forma
ongunal...

Videta rectangular con
eje vertscal y bocaailio
normat.

COBMOS: .Y retoman e!
camine de su piangts

Vifleta rectangular con eje
vertical, en planc general.
Snguio abajo. encuadre 3
espaldas. coOMposicion
smétnca y vocsallo normal.

Vifieta rectanguiar con eje nonzontar en
prmensmo plano sin dnguio encvacre perl
derecho y compositidn simétnca

JUNO: EiCnibichibl?

Videra rectacgular con eie honzonta!. en
prmerisimo plano. sin dnguio. encuadre pertil
derecho. composicidn astmétrics y carteia.

COSMOS: En cuanto lleguen 3 su destino...
...todas las semilias estelares nacidas de este
caldero reencontrardn sy forma encarnada y
crecerdn.

Vitieta rectangulac con eje vertical. en plano
amenicano. dngulo arrba. encuadre 3 espaldas.
composiaién ssimétnca y bocadilo normal.
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LINO. Pero,..&Y Salor Mocn? &Y et ¢nstal de piata?

Viteta lipre ~su perimetro estd macado por las otras- con ¢ hanzontal, en pnmer planc,
sngulo arrba. encuaare frontal, composic:dn aamétncs y bocadiio norma!

COSMOS: Bl poder de regeneracén de 1y galaxa ..emana de la vmon de
todos Ios castales sailo”. que liegan entonces a su plend potenca

Vinets rectangular con ¢je honzontal, en primensmo plano. sin dngulo,
encuadre perfil derecno. composcd asmétrica y bocadillo normal

COS1105:- ... L del enstal cosmas Su
poder llamado Poder Lambda. estabiliza el
cosmos entero.

Viteta rectangulsr con &e vertical y
bocadito normal.

CERES: ¢t cr stal cosmos? ¢El poder
Lambda®

Videts rectangular con eje honzontal, en
plano amenicano, angulo. encuadre
frentat, composiaidn assmétnca y bocaa o
noomal.

CERES: éQué papel juegas t en todo esto?

Viteta hbore -su perimetro estd marcado por
i35 o - con ere vertical. en pnmerisimo
plano. drguio abaio. encuadre perhl aerecho,
composicidn aaimétnca y bocadiio normal
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COSMOS- Yo soy...
...iSalor Cosmos!

Videta rectarigulas con e
vertical. plano medis.

w0
componcién smétnca y
poc

lo norma

0. ¢rcuadre trontal.

;9ERA E5TA
LA FORMA
: PEFINITIVA
DE (#JERRE-
RO LWNAT7

PALAS: ? ¢S or Cosmos?

Vifieta rectangular con eje homzontal,
prmeisima plano, sin dngdlo. encuidre froats'.
composcion smétnca. sn bocadllo y carteia.

JUNO: éiPerol? JURO: ¢Es eila el futuro®

Viheta de
trapecio con e
vertical y bocadl
normal.

Viiets ge trapecio con ¢je
horizontal. en pnmer plaro.
dngulo 3bajo. encizdee
frontal, composicién
asimétnca y pocadillo
normal.

VESTA: éSerd ésta la forma defiritva de
Sailor Moga?

Videta rectarguiar con eje vertical. en
primensmo plano, s dngulo, ercuadre
frontsl, composmcidn asimétnca y
pocadilio eléctrco.
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COSMOS: Todas las esteellas nacen agui ..

COSMOS- Procedo de un COSMOS: .. Al que descudadamente...abancond. COSMOS: Su princess.
Tugar... cemo todas 1as otras salor ...en la gatana Coaldrén. y regresan va dia.
Videta rectangular con eje honzontal. en pamerisimo i...Ha 5100 regererada po-
Videta rectangular con ¢je plano. sin dnavio. encuadre pertil zquerdo. ¢l poder lambdat Esc haz Vifeta rectangular con eje honzontal. er
compozicidn asmétncd y bocadilo normal. luminoso 1as devolverd muy planc general. sin dnqgulo. encuvadre 3
pronto 2' sigho XXX, espaldas. COMPO5ICION as'métrea y
pocaario normal

vertical y bocadlio normal.
Viteta rectangular con eje

vertical. en plano general.
anguio arrba. encyadre

perfit derecho. compco.cion
asmétrica y bocadillo normal

COSNVOS: Su amga CCSMOS: ...Para
entrd at corazon de absorberics. pues ¢ella
caldero . donde Caos s¢ ha disveto en la

y tedos los enemiges sopa prmoscaiat con
encventran refugo. .. ellos.

COSMOS. E' iltimo sasnhcio de Sallor Moon...no es suliciente para toda la

Vifleta rectangular cor
eje vertical y bocad ' 0
normal

etermdad. ..
Videta rectangular con eje horizontal. ea plano amencano. dngulo artibs. encuadre
Vifeta rectanaula~ con
eje vertical, en plano

medio. si1 dnguio.
encuadre irontal
composicion simétnca
y bocadiio normal

froatal. composicidn asimétrica y bocadillo eléctnco.

VESTA: ¢iSailor Cosmos!?
<Qué le va a pasar a nuestra
princesa”

JUNO. &Sy iltimo sacrihcio? Pero... Videta ibre -9y
¢Dorde estd Salor Moon? ciilénde perimetro ests
marcado por las

ests ellall?
otras- con egje
Videta de trapecio con gje verticai, en Vilieta e trapecio con ee
vertical. en pnmer plano. sn plano medio. sin vertical, en planc amencano.
dngulo. encuadre frontal, angulo. encuadre 4nguio abajo. encuadre fro-tal.
composicitn simétnca y frontal y composicion asmétnca y
bocadillo eléctrco y normal, composiciin pocadillo eléctnco.
Simé&LrIca.

COSMOS; Pero gracas 3 su poder...el caldere y 1a galana. . .han podido

encontrar su estado primitvo.

COSMOS: Tranquilas. ..
Videta rectanaular con e)e rorzontal, en plano panordm co. &in dngulo. s

Videts rectanguar con
eje vertical y bocadilio encuadre. composicibn sMmétrica y bocad. o noma.
normat.
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COSMES: Por tanto

.no ha pod.do provocar 13 desaganc.én total ge Caos

Viteta rectanguiar con gie honrontal, en primensimo plano. =in dagulo.
encuadre 3/4 lado derecho. composicén as - dtrca y bocadiio normal.

COSMOS: En un futuro muy COSMCS: Las masacres se repetrdr .comrates 1argos y

iejano. ..tendre aué luchar
con Sailor Caos. Y yo
aspanaoné todo .

Viteta liore -5 penmetro

&s5td MaCado por las Otras-

COft ;¢ vertics . en e
mecho. dngulo armba.

encvadre 3/4 13do derecho

compes cidn asmétnca y
bocadillo normal

doto°0505.

Vidieta rectanaulas con e:e horizontal. en plano panordrco.
4ng0 araba. encusdre frontal. composcion smdtrca y
cartels

COSMOS. iSador Caos desencadenard una grar vicienc:al
hasta ahora. no podia contra ela.

Videta rectanguiar con ere honzontsi. en plano amencaro.
ingulo abajo. encusdre frontal. compos.c én smétnca y
cacteia

COSNMDOS: 1. . Me
costard mucho' No podré
reso verlo.

COSMOS. Venceria...y
devolver 13 paz...

Vifieta de trapecio cor cje
vertical. en plano general.
4nguio abajo. encuadre
frontai, composiciéa
smétncd y cartels.

Vifeta de trapecio con ¢je
vertica' y bocadilio noril

CCOMOS: i en
combate de Sator
Moon hizo desapa-ecer

.dehmtvamente 5
calaero ™

COSMOS- Cada vez
que suiro me
pregunto.

COSMOS: No pod'a ertender
POC Gué tuneron lugar los
compates. r- cudl era sy motwo

Vifets de traveco
COn gye vertiCa y
cariela.

Viets ae trapedio con ee
. s bocaciloy

Vifieta ibre -5. perimetro
estd maccado por as otras-
con eje honzontal, en
pnmens.mo plano, s drgulo.
encuadre pedi derecho.
COMPOBCION asimétnca, s
bocadi oy carte'a

COSHCS. c...Haprsn tengo lugar todos los corinctos. todos los
sufr = entos?

Videta de trapecio con er¢ honzontal y bocadilio normal.

CCSW05. Vine aqui COSMOS: ...Siempre sulri por
..torturaas per 03 m soledad. ncluso agu’...pero
remorgmientos. . 3poyo y @ a'ecto de Salor Moon

...me han hecho escoger la
Videta rectang.ar cor buena v.da esta ver
eje vertical. en plano
medio. sin dngulo. COSMOS: ...Para Vitleta rectangular con ¢je
encuadre fronta!, volver a empezar... vertical. en plano medio.
composicion SIMétnes y dngulo arnba. encuadre frontal.
bocadilo normal. Vieta rectangular composicidn simétnca y cartela

ccn gje verteal y
bocadimo noemat
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7] g I
%‘m AHET s—vaés'é

NADIE
PUEDE DES-
TRUIR EL LUGAR
CONDE NALEN
LA% E4TRE-
LLas.

COSMOS: Por fin ne
congrendido...que
me equvoqueé.

Vireta rectanaular con
eje vertical y bocadilo
normal.

COSMOS. Nade puede
destruir & lugar donde
nacen las estrefias.

Vifiets rectangulac con e
vertical. en plano pano~dmico.
sm sngulo. sin encvadre.
COMPOSCIOn SIMELNCa y
bocacriio normal.

EXI5TIMOS
FORQUE

EXIHTE ESE ¢
WGAR .

COSMOS: Exstimos porgue ex.ste
este lugar.

Vinets rectanastar con ge vertical.
en plano panordruco. dngulo aba,o.
sir encLadre. Composicion
smétrca y cartela.

E" '&-_u ;“‘-“Mﬂ‘*‘-“‘u‘
oy B0 S
ey

ol a4l
Encﬁﬁ'm:&:{mw‘ﬁ
ot e et
e
He m‘m"‘ﬁn.‘ud%.
S
B

SR

COSMTS. Vawerd 3 combatir...
1WCuando haga talta!

Videts rectanoular con eje vertical, en
prmeris.mo plano. win dngulo. encuadre
perli derecho. composicidn asmétnca
y cartela.

" TRANGSMITIOO

| UNA INMEN-
Q ENER--
&ia.

COSMOS- No hucé, siempre iré haca
adeiante

Vifeta rectanguiar con eje vertical. en
Plano amencano. sin 39guio. eACLadre
perll derecho. composicién simétncs
bocadillo normat.

COSMOS: Salor Moon me ha transmitido vna
MAMEnsa energa.

Videta rectangular con gje vertcal. er
primensimo paro. ain dngulo. sin eacuadre.
COMNposIc1dn asIMAtncd y bocadio normal

2

COSMES: Me ka devuelto el coraje para
atrontar lo que sea...de soportardo todo.
Es una fuerza wivencible que ya habia olvwidado

Vifigta hibre -su pecimetro ests marcado por
a3 otras- con eje vertical y carteis.
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RRERD tUNA
CUE 1OY w4
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SUNO- Sator Cosmos...

Vitieta rects
vertizal, en pla
abajo. encuadre fronta
composicidn simétrica y bocadilio
normal.

O Medio. dnguto

COSMCS. Ly Salor M que salvd 3l
unwerso boy.. es 13 veraacers Salor Cosmos

Vit s Ibre -5 perimetro esth marcaao por
133 Otr3s- con €je honzontal, €1 prmensimo
plano. =n angulo. sin encuadre. composicion
as:métres y bocaddio normal

P —————

CCONCS Anora

Witets rectangular. con
¢je vertical. en
PHMENSIMO Piano, sin
drngulo. encvadre

frontal, composicion
aumétncd y bocsdlio
normal,

COSMOS: Adquinendo. como eila.. 1a fuerza y &1 corawe paca alrontario tedo. ..
..|a verdadera Sator Cosmos se ha revelado ante mi.

Vieta rectangular con gje norzontal. en plano medio, sin dnavlo, encuadre frontal,

compes.cidn aemnétnca y bocadllo normal.

COSMOS: .. Vuelvan a casa
wueNan oo los que deben

proteger.

Vitieta bre -su perimetro
estd marcado por las
otras- con &g vertical. en
plano amencano. dngulo
abajc. enceadre fron
compos.c 61 s métaca y
vocadilo normal

CHOMATCPEYA:
shnsY

Vilets de trapecio con
eje vertical. en plano
gznerat, dngulo absjo.
encusdre frontat.
composcitn asmétnca.

ONOMATOPEYA: KSHA,

Vitieta rectangular con ¢je
vertical. en piano aeneral,

COMPOHOION 38MétnCa.

dnguio aenba. en ercuadre.

Videta rectangular con eje vertical,
en plano meaio. dnguio abajo.
encuadre 3/4 13do derecho.
composicIdn asimétnes.
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HALE UN
INSTANTE

USAG!: Hace calor.

\itets de trapeaic con ¢je honrontal. 1 piano medio. daaJlo sraba.
encuidre leontsl, composici6n asimétnca y cartera.

USAGI- Se ests bien

A2t de trapecio con ¢ie horizontal. en primensimo pilano.
dngulo, sin encusdre. COMpPOSICIon smétncs y cartela.

USAGH: cQué...? USAGH: ¢Estoy viva?
Vieta rectangular con eje
honzontal, en plano mesho,
sin angulo. encuadre lado
derecho. composicida
asmétrca y cartela.

Videta de trapecio con eje
vertical, en primerissmo
plano. dngulo arnba, sin
encuadre, composcidn
asmétrica y carteds.

USAGE: Hace un
nstante.. iQuens
corterer 3 Caos!

Vine:s ce trapecio con
eje vertical y s
pocadilo.

USAGH: \Todo na
expotadct

USAGH: ¢Donde estoy? Las cheas.. han desaparecido

Vinets rectangular con eje honzontsl, en plaro medio,
sn dngulo, encvadre a espaidas. compos.adn
ISMEINCI y Carteia.

Vet cectangular con
e verticsty
bocadiio eléctrico

USAGI: Caos...el calaero.

Vifeta rectangolar €on €8 honzontal, en
PRrEns MmO Piaro. s i encoaare frontal
COMpOBCOn 35 MELNLA y 916 BOLACHO

USAGI- Todo ha
desaparecdo...

Videta de trapecto con eje
norizontal, &in dnguio. =
encuidre, composicion
asmétnca y sin bocadiio

MEMORU- Usagy .

Viteta rectaradar con e honrontal. en plano medo, s dngulo, encuadre
1350 17aUerco. COTPoRICdn asimétnca. pocadiio normal.
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Vifiets de trapecio con eje vertical. Viteta de trapecio con ge honze
en pameris mo pang. 4ngulo arnpa. rmernismo planc. s encuadre y
encuadre frontal y composicion composicidn simetrca
asmétnca.

Videts de trapecio con gje homzontsl. en plano amencano, sin dnaulo,
encuadre derecno-zauierdo y composicion asimetnca

USAGL iiUstedes?

Vinets rectar.

£ con eje horzontal. en pr mersimo piaro. sin dngulo.
encuaare trontal. composicidn s.métrica y bocadiio normal.

NAMORU: ifs arac.as a t. Usag!

Videta rectanaular
enzuadre irontsl. cos

e e noneortal. en pr
15N smétnca y boc

smo Plano. i7au'o abaro.

o rorma!

SAILOR SEMSHI: iUsagh

Videta rectangular con gje honrontal, en plano medio. dngulo absjo.
encuadre irontal, composic.dn simétnica y pocadilo electnco.

VENUS: Discilpanos...no

te protegmos lo suliciente ..

Viteta de trapecio con
eje vertical. 4nguio abajo.
encuadre rontal.
COMPOSICION Simdtrica y
bocadlho normai, en grano
3Mmengano.

URANUS: Pero
e5tamos aqui.

ViReta de trapecio con
eje vertical. en primer
plano. dngulo abajo.
encuadre frontal.
COTPCs.Cor simétncs y|
pocad.l.o rormai.

PLUT: Nos has llamado
constantemente, ..y Nos
has devuelto los
poderes. . .iGracas Usag

Videta de trapecio con
eje vertical, en plano
americano. dngulo abajo.
encuadre frontal,
CoMposiCidn simdtnca y
bocadito norma.




i

CrIBIUSA: Usag....

Videta cectangular con gje honzontal, en primensimo plano. sin drgulo.
encuadre perhl aerecho. composicidn simétnca y bocadillo normal.

Vinets rectangular con eje honzoital, en plano med.o. s dngulo.
encuadre 3 espaldas y COMPOS Lo 3mmétrza.

CHIBIUSA: Te espero en el siglo XXX,

Vieta rectangular con eje vertical, en
pnmerisimo plano. dngulo abajo.
encuadre froatal. composicion smétnca
y bocadiio normal,

USAGI: iChmbiusa!

Wifieta rectangular con eje vertical, en
pamerismo plano, dngulo arnba. ecuadre
frontal, composicion simétnes y

bocadilio normal.
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ONOMATOPEYA, SHHARH,

Videta rectangular con e
vertical, ea plaro gereral.
angulo abajo. encuadre a
espaldas y composicidn
simetnca.

USAGI: Crei. UBAGH: Hemos e volver
3 vernos.
Videta
rectangular con Videta rectanguiar con gje
eje vertical y vertical y sn pocadilio

“in bocadiilo.

Videta rectsngular con eje honzontat. er
prmer plano. s énguio. encuadre a espaldas
y COMpamaidn 3smétrica

USAG!H: Semos una...otra vez.

Videta rectanguiar con ¢= honzontal. en
pamer plano. sin dngulc. encuadre fronta..
COrposIcion asimétnca y bocad o normal.
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USAGI: Woivemos a ser unal Huestros pensamentos se funden...Y ros
reencontramos.

Viflets rectanguiar con gje homzoatal. en plano general. dngulo arnba.
sl encuadre, ComposCitn simétnca y cartela.
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GUARDIANA: IComo bnilla tu estreltal

Vilteta rectangulac con eje honzontal y pocadilo nomal.

Vineta ibre con ¢je horzontal. en pomer
plano 3ngulo abajo. encuadre frontal y
composicién simétrica

GUARDIANA. Incuso en
& corazén del caldero ..
CONSErvamos ruestro
bnifo

\i%ets rectangular con
ee verticd . placo medo.
s dnglo. encuadre
frontsl. compomcion
simétaca y sin bocadl o

GUARDIANA, S..
Videts rectangular con
e honzostal.
prmens:mo plaro. dagulo
arnibs. encuadre fronta’.

OTMpCa O amétrza y

s pocadilio.

USAG - cEn e corazdn
ae' caidero? diEstamos
en ¢l caldero!?

Viteta rectanavlar. gje
komzoatal, pnmerismo
Flaro. sin sngulo,
enczuadre frontsl,
<OmMpOSIcIGN asimetnes y
£osagilo nomra’

USAGL. {Quidn eres?

Vidlets rectangolar con ¢ ¢ hiomrontsl, en piano medho. sin dngJlo. encuadre
freatal, composedn smétncd y bocadilc normal,

GUARDIANA: Soy ls Guardiacs del Cosmes: el espintu que vela por las
semilizs estelsres.

Videta rectanasise con gj¢ nontonta'. e4 glano medo. s dngulo. encuad-e
feortal. composic:bn smdtngs y 0ocad lio normal.
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€N u
CTRO TIEM-
PO VINE AGY

é

.

TAMBIEN
TENIA UN

EGTA ENCAR |
© NACGONYEL |Y
PLANBTA QUE

. HASTA AQU(7

..C QUIERES
CONSERVAR

HAS GUIADO

T BRALO UNt-
B O, NG
LA 14 o
. . N L RENACER -~
. B\ B5TA
-~ ES B -
# 5
. GUERRE- Yy
4 RO uNAF )
- A
. . s CQUIERES
‘ VOLVER 4
. VIVIR LA Hi&
. HOG TORA CON
VENIZO | UN NURVO
HAsta PLANETA
. .7 g QUIERD QUE |
3 . Y CONGTRUYA -
Wi R—— MOG JUNTOS
- NUESTRO !
4 " FUTURC Fy
: . N f?:~
Y HAG ¢ L i aunaue
UNPO T ¢ J Y
DESTINO : C gk pwra E6 €514
. LA vizd
. | QUE T0P05
! N PESEANOS
2o 4, - L. :
- o N ’ ’ N b,
GUARDIANA: en otro
tiempo vine como ti
cor la torma de uns
estrella perfecta.
GUARDIANA: Y he GUARDIANA: Timbidn tenia GUARDIAMA: ¢...C quieres USAG!: Quiero... USAGI- ..Reracer en esta

estrechado en m vn brilte unico. como 15 tuya...
corazén el despojo de

53 estrela.

Vifleta rectangular con
eje vertical, en plano
amencanc. drgule abajo.
encuadre frontal.
COMpOSICIOn SIMEtncs y
s bocadilio.

Videta rectangular con gje
vertical, en primensmeo plano.
cn angulo, encuadre frontal,
composicién simétaca y
bocadillo normal.

Vifeta rectangular et
eje vertical. en plano
medio, snaulo arnba.
encuadre frontal.
composicitn smétrica y
sut pocadillo.

conservar esta encarmacion
y ¢l planeta que has
guado hasta aqul®

Videta libce -su pecimetro
ests marcado por 1as oteas-
cen epe verteal, en pano
amer:cano. dnguto arripa.
encuadre frontal.
COMposIciOT mmétnca y
pocadillo normal.

Vinets rectangular
con gje vertical y
bocadilo normal

.con todos mi

Videta tibre -su penmetre
esta marcado por las
otras- con eje vertical. en
primer planc. dngulo
abajo. encuadre frontat.
composicidn simétrica y
bocadlle normal

GUARDIANA: Sailor Moon...

Vifieta libre -su perimetro estd marcago por 13s otras- con eje nonzontal,
en pnmerisimo plano. ein dngulo. encuvacre lado 12quierdo. composicié”
asmétnca y bocadiio rormal,

GUARDIANA: cQuieras vower a vvir |3

histona con un nuevo planeta...?

GUARDIANA: | .Has venido hasta mi...
...y has unido tu aestino a! de! caldero
madre.

Videts rectangular con gje vertical, en
plano amencano. dngulo abajo. encuadre
frontal. composicion smétnca y
bocadiiio normal,

Videta rectanguiar con eje vertical,
en plano americano. dngulo arnpa.

encuadre a espaldas. composicidn
asmétnca y bocadillo normal.

USAGH: Quiero que construyamos
Jurtos nuestro futuro.

Vieta cectanguiar con gje
vertical y bocacillo normal,
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JOAGI: Aunque sea difictl...es esta b wda
que todos queremos.

Vidieta rectangular con eje vertica.. en
plano medio. dnguio inchnado. encuadre
frontal. composicién simétrica y
bocacillo normal.




ALABAN CE
D\&IPARGE
EN LA »OPa
FRIMORDIAL .. -

USAGI: &

_ \

CNOMATOPEYA: DOCCCTW

Vineta ibre -5y penmetra estd
marcado por s otras- con &e
vertica . en plano Fanordmico.
4ngulo abajo. encuadre frontal
y COmposiaion asmétnca.

Vinets de trasecio con &je ho:
encuadre frontal. compomiadn asmétrca y bocadiio electnce

ONOMATOPEYA. BAW.

al. en prime- phano. 4nguio sbajo.

USAG!: dGuardians del Cozmos?

Viteta de teapecio con eje honrontal. en primensirio
plano. dngulo armba. encuadre a espalass.
composic.én ammétnica y bocadilic eiéctrico.

ONOMATOPEYA: DOOOOW,

Videts de trapecio con eje honzontsl en pomer
plano. dngulo abajo, encuadre frontai.
comMposicion ammétres y bocadifio eldctrico.

\

ONOMATOPEYA- PAA AAV,

Videta de trapecio con eje vertical, en plang
general, dnglo abajo. encuadre 3 espildas y
COMPOSICen asmétnca.
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Vifieta rectangular con eje
vertical. en plano gereral
4ngulo arriba. encuad-e
fronta y composicién
smétacs

GUARDIANA - Bt corazon ae Caos. (a semils de
Caos y 13 Guacdiana de Caos. .acaban de
disparse en la s0pa primordial..

Videta rectanguiar con eje vertica, en plavo

CoTpomaon amétnca y bocadio norms

GUARDIANA: . .Desgraciadamente $on demasiado pequelcs para encontcanos.

tal ver renacerdn un di

Viketa rectangular con gie vertical. en plano medio. dngulo arnba. encuadre
[rortai, composcion asmétaca y bocadilo normal

GUARDIANA: Porque aqui.. Jas estreliss...y absciutamente todo...puede

vorver 3 ls wda.

Videts lbre -su perimetro estd marca3do por 135 otras- con g;e honzeatal. en
71370 genera. dnguic arnpa. encuadre frontal. composadn simétnea y

cartela.




Videta de dos pdainas.
Eje norzontal.

Plano geners
Sin dngulo,
Encuadre frental

Composcidn asmétnca.
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& \OTRA
REF(TE- , vEZi7 Y]
MELO | VAN CINA,
orRa | cuENTA}
VEZ Y VECES!

Videta de trapecio con €je honzontal. en plana pancrimeco. dnguio
353;0. encuadre troy composicsn simétnca.

Videta rectangular con ¢je horzontsl, en pomeriomo plano. sn dngulo. ercuadre
| derecno-2querdo. CoOmpos Cion Smétncs.

LAMCHRL: Buenos diss. Virets de trapecio con eje honzontal. en primer plano. dnguio araka.
USAG!: Buenos dias. N encvadre irctal y compos adn asimétrca.

Vitets rectangular con eje Fonzontal. en plano amencano. sin dngulo. encuadre
1zGquierdo-derecho. composicion simétnca y bocadillo normal

USAGI: Mamoru... USAGI: Regitemeto USAGI: Por tavor...sdlo v
USAGI- Tengo la USAGI: ...De MAMCRU. <Qué disse de sueno? otra vez... vez...
SENs3CION. .. sahr de uni Videta rectangular, MAMORU: ¢iOtra
suedo muy Videta USAGI: No (o sé... coni gje vertical, en vezi? Ya van Viets rectangular con eje
Vifieta rectangular con e largo... rectangular con primer plano. sin cincuenta veces! vertical. en primer plano.
vertical. en pramer plano. eje vertical, en Videta rectanguiar con g;e dnguio, encusdre sin dngulo, encuadre frontal,
4ngulo arrba, encuadre Videta plano zmencano, vertical y bocadillo normal. frontal, composicidn Viteta rectangular, COmposiadn simétnca y
frontal. composicion rectangular con angulo abajo. asimétnca y con eje verticat, €n bocadillo normat.
asmétrica y bozadilo eje vertical y encuadre frontal, bocadillo normal. pnmer plano, en
normal. bocadito normal. composici6n dngulo, encuadre
ammétrica y derecho-izawerdo. MAMORY: Ests bien...
pocagiio normal coTposcidn la Jltima vez...
simétnca y
bocad "o normal. Vitieta rectangulac. gje
vertica.. en planio
amenicano. dngulo
arnba. encvadre feontal.
composiidn asimétnca y
pocadllo normal,
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MAMOR.: Casate conm.go. Usag.

Videta rectangular con eje vertical. en primer
Plano. dngulo arnba. encuadre frontal.
composcidn smétrica y bocad o normal.

Vifigta hpre -su perimetro estd marcado por la otra-
con eje vertical. en piano general. drgulo abajo.
encuadre 1zg.ecdo-aerecho y composicion asimétnca.
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USAG!H
OHCM.

iant
TOPEYA: SnHkit

USAGH iLs estoy
sintienco!

\Viteta rectangulac con eje
horizontal. e~ planc
amencano, sin 4ngulo.
encuadre iado de~echo.
compomicién ammétrica y
bocadi.'o normal

Vieta rectangulac
con ge vertical, en
privenisme plano
2™ 3ngulo.
encuaace frontai y
bocad lo normal.

MAMORU: cQué?

Viteta rectangulsr con ¢je
vertical. en primer plano.
3ngulo areba. encuadre
frontal, composicion
as'métrica y bocadilo
no~mal.

VOAG!: .. L3 estrals que
depe renacer en mi..

Videta rectanaciar con eje
vertcal. er piaro
americano. §ngu'o gl r3do
encuadre derecno-zguerdo.
COmposIC.On asmétnca y
bocadillo normal

USAGIH: Prosto tendremos una ivya...va a nacer una
nueva saior...

\ideta rectangular con eje honzonta y cartela.

MAMORU: Si...

Vieta rectanguiar con
¢e vertical y bocadilo
rormal.




USAGI: Hasta ¢ d'a en el que abandonemos nuestras
L AICIONES. . ProteqersTos Juntos 3 este planeta

Videts rectangular con ege honzontat. es plano
AMENCAro. wn 305u°0. encuadre lado dececho MAMCRU: Si. lo hiremos
compes citn asmétnca y bocadlio normat

\iieta rectangulas con
eje vert cal. en plano
amencano. 4ng o abao.
encuadre l3do zquierde.
COmpos Cidn asimétr

y bocadillo aorma

USAGH Estare sempre contigo

Viteta lpre -s4 perimetro eatd marca 2~ €O™ )= horizontai.
en prmerismo piaro. 4gule arripa. eacusdre Ot COTPORITIGN
asimétnca y bocasio normal

USAG!: Vviremos juntos...para
siempre Sverdad?

Vifeta rectangular con ¢je vertical.

en plano medio. dngulo arnba.
encuadcee frontal, composcién
simétncs y bocadilo normal.

MAMORU: Te lo uro.

Videta rectanaular con eje vertical.
en plano amencano. dnaulo a93j0.
encuadre frontal, composicién
smétnca y bocadllo normai.
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MAMORU" Yo tampién,. te lo prometa

Vifeta rectang

ar con eje honzental y in bocadilo

USAGI: Te protegers.

USEGI- .. Srempre.

Videta rectangalar con eje honzontal,
en pnmerismo plano. sin ngu'c. sin
encuadre. compomadn ammétnca y
oin bocaddlo.

Videta libre -su permetro estd
marcado por las otras- con &;e
harizontal, en plano amencaro.
dngulo abajo. encusdre
derecho-zquierdo, composiadn
asméinca y bocadillo normat,




v, PR :

A >k > -
. %ﬁﬁ@i’\
AR ek

e [

Y SIEMPRE FROTE-
GERE A TODOS M6
[ Zed

USAG! Y sier pre protegere a todos ms amaos.

Videta completa.

Eje vertica.

Plano amencano.
Angulo abajo.

Encuaare a espaldas.
Composicién asimetnca.
Sin bocad "o.

"o B

S -

. NACERAN
NUEVOS GUERRE-
RO%4 Y NUBAS

ESTRELAS

o entint,,

...FPERC TU, GUERRERO
LWNG, TU $ERAS
INMORTAL. PARA

SIEMPRE...

USAGH: iMamoru!

Viteta ibre -su perimetro estd marcado por las otras- con gje honzontal.
en plano general. 4nguo abajo. encuadre trontal. composicién asiriétrica
y bocaz.co rormal.

MAMORU: Un dia desapareceremos...nacerdn nuevas salor sensh y nuevias
esteelias...

Vidnta de trapecio con eje Ronzortal. en primer plano. dngulo abajo.

encusdre 374 1300 derecho. composcibn asmétnea. 57 bocadillo y
cartela.

MAMORU: ...Pero ti, Salor Moon, ti serds nmortal, para siempre. ..

Vitieta de trapecto con eje horizonts! y sin pocadilio.
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T . SERAS LA
by ST s ETTE 1L MAS HERMOSA
| PN DE LAS ESTRELLAS

BRILLANDPO EN EL
FIRMAMENTO E
LA ETERNIDAD.

FIN

MAMORU: SERAS LA MAS HERMOSA DE LAS
ESTRELLAS BRILLANDO EN EL
FIRMAMENTO DE LA ETERNIDAD.

F I N-

Vihets completa
Eje vertcsl.
Flano medio.

Angulo nchnado,

Ercaadre fronta
Sin bocsdl'o.
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CAPITULO 52

= ONOMATOPEYA: 14

» BOCADILLO NORMAL: 82

» BOCADILLO ELECTRICO: 13
» SIN BOCADILLO: 19

» CARTELA: 30

= SOLO IMAGEN: 24

= EJE VERTICAL: 101
» EJE HORIZONTAL: 64

» ANGULO BAJO: 39

= ANGULO ALTO: 35

» ANGULO INCLINADO: 2
» SIN ANGULO: 64

= ENCUADRE FRONTAL: 77

= ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 3

= ENCUADRE LADO DERECHO: 10

» ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: 10
= ENCUADRE PERFIL DERECHO: 10
= ENCUADRE A ESPALDAS: 15

= SIN ENCUADRE: 158

» VINETA RECTANGULAR: 87

» VINETA DE TRAPECIO: 26

» VINETA COMPLETA: 7

» VINETA SOLO CON TEXTO: 25
» VINETA LIBRE: 19

» VINETA DE DOS PAGINAS: 1

» PROPORCION SIMETRICA: 68
= PROPORCION SIMETRICA: 72

» PRIMER{SIMO PLANO: 31
= PRIMER PLANO: 26

» PLANO MEDIO: 27

» PLANO AMERICANO: 29
» PLANO GENERAL: 17

» PLANO PANORAMICO: 10

» TOTAL PAGINAS: 43
= TOTAL DE VINETAS: 165
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SECUENCIAS

1. La pelea entre Sailor Moon y Caos.

2. Sailor Cosmos les explica a las Sailor Asteroids el por qué de la batalla entre la luz y la oscuridad.

3. Sailor Moon, Mamoru y lag Sailor Senshi se encuentran dentro del caldero y ahi conocen a la
Guardiana del Cosmos y ella les explica en qué consiste su mision.

4. Todas son enviadas al Siglo XXX para comenzar una nueva vida.

GSECUENCIA 1

Personajes:

*Usagn, Sailor Moon -Protagonista; Heroina principal-
*Mamoru, Tuxedo Kamen -Protagonista: Héroe principal-
*Sailor Senshi -Co protagonistas; Heroinas secundarias -
*Sailor Saturn -Co protagonista: Heroina incidental-
*Princesa Kakyuu -Co protagonista; Heroina incidental-

*Caos -Antagonista; Oponente principal-

Usagi no sabe si salvara al universo, y le viene a la mente lag Sailor Senshi, Mamoru, Saturn y la
princesa Kakyuu; todos le dan animo, por lo que invoca a todas las sailor que se encuentran en Caos
para que le ayuden a destruirlo y usando el cristal de plata, Caos comienza a destruirse, Sailor Moon

entra en él y desaparece; Caos es destruido.

GSECUENCIA 2

Personajes:

*Sailor Cosmos/ Sailor Chibimoon -Protagonista; Heroina principal-
*Sailor Asteroids -Co protagonistas; heroinas secundarias-
*Sailor Ceres -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Vesta -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Palas -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Juno -Co protagonista; heroina secundaria-

*Sailor Senshi -Co protagonistas; heroinas incidentales-
*Usag, Sailor Moon -Co protagonista; heroina incidental-
*Satlor Chibichibimoon -Co protagonista; heroina incidental-

*Caos -Antagonista, Oponente principal-
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Sailor Ceres y Sailor Vesta gritan por lo que sucede; Sailor Palag preqgunta sobre un haz de luz;
Sailor Cosmos explica que son los cristales sailor del universo que regresan a casa, Sailor Vesta se da
cuenta que Chibichibi es Sailor Cosmos.

Cosmos dice que en cuanto las semillag sailor lleguen, volverdn a nacer, Vesta prequnta sobre
Usagi y el cristal de plata por lo que ella dice que la unién de todas las semillas sailor crean el Cristal
Cosmos y su poder llamado Lambda estabilizan el universo.

Lag Sailor Asteroids preguntan a Cosmos quién es ella por lo que se presenta como Sailor
Cosmog, Vesta descubre que es el futuro de Sailor Moon.

Cosmos explica que viene de un lugar al que descuidd, el sacrificio de Usagi no es suficiente,
Vesta prequnta dénde esta Sailor Moon, Sailor Palas prequnta sobre el futuro de Usagi, pero Cosmos
les dice que tanto ella como Casos fueron regenerados por el poder Lambda y que el haz de luz las
regresara al siglo XXX,

Cosmos dice que Usagi es parte del caldero, al igual que Caos, por lo que Usagi no murié y por lo
tanto Cosmos tendra qué pelear con Caos, las muertes y sufrimientos regresaran por culpa de éste, ya
que ignoraba el por qué de esas peleas por lo que llegé a la tierra para descubrir la verdad y volver a
comenzar.

Cosmos descubre que nadie puede destruir al caldero puesto que todo el universo proviene de ahi
y ella decide volver a pelear cuando se le requiera puesto que ya tiene un sentido.

Cosmos dice que Usagi es la verdadera Sailor Cosmos y manda de regreso al siglo XXX a las

Sailor Asteroids y ella desaparece.

OSECUENCIA 3

Personajes.

* Sailor Moon, Usagi -Protagonista; Heroina principal-
*Tuxedo Kamen, Mamoru -Protagonista; Héroe principal-
*Guardiana del Cosmos -Co protagonista secundaria; heroina secundaria-
*Sailor Senshi -Co protagonistas; heroinas incidentales-
*Sailor Venus -Co protagonista; heroina incidental-
*Sailor Uranus -Co protagonista; heroina incidental-
*Sailor Plut -Co protagonista; heroina incidental-

*Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroina incidental-
*Caos -Antagonista, Oponente principal-

*Sailor Galaxia -Antagonista secundario, oponente secundario-
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Usagi despierta y se pregunta sobre Caos, en ese instante, Mamoru la llama al igual que lag Sailor
Senshi que corren hacia ella. Venus, Uranus y Plut agradecen le agradecen que las rescatara.
Chibimoon aparece al lado de Usagi y dice que la esperara en el siglo XXX y desaparece.

Usagi les dice a las Sailor Senshi que son una nuevamente, en ese instante aparece una figura
diciéndole que se encuentran en el corazén del caldero y se presenta como la Guardiana del Cosmos,
quien se encarga de vigilar las semillag sailor. La Guardiana cuenta que tiempo atras llegé al caldero
para vigilarlo al igual que hizo Usagi con Caos por lo que ahora ambos se unieron al caldero.

La Guardiana le preqgunta si quiere volver a vivir su historia con un nuevo planeta o conservar su
encarnacién y el planeta por lo que Usagi pide renacer en su forma junto con sus amigos para
construir su futuro y la Guardiana los lanza por el haz de luz.

Usagi le grita preguntando por Caos y Galaxia le dice que €, su semilla y Galaxia desaparecieron

en el caldero pero que algun dia renaceran puesto que en el caldero todo muere y renace.

@SECUENCIA 4 (EPiLOGO)

Personajes:

* Sailor Moon, Usagi -Protagonista; Heroina principal-
*Tuxedo Kamen, Mamoru -Protagonista; Héroe principal-
*Sailor Senshi -Co protagonistas; heroinas secundarias-
*Nueva sailor -Co protagonista; heroina incidental-

Mamoru despierta con un bego a Usagi, ésta le dice que tuvo un suefio muy largo pero que no
sabe de qué tipo. Usagi le pide que repita algo, por lo que Mamoru accede y pide que se case con él.

En la iglesia, Usagi siente una nueva estrella que va a nacer y Mamoru le dice que es una nueva
sailor. Ella dice a Mamoru que juntos protegeran a la tierra por lo que él le contesta que seran uno
siempre hasta la muerte.

Usagi lo besa y promete que lo protegera a él y a las Sailor Senshi y corre hacia ellag, voltea y le
grita, Mamoru piensa que él y sus amigas van a desaparecer algun dia, por lo que naceran nuevas

sailor pero que Usagi sera inmortal puesto que eg la estrella mas brillante de la eternidad.
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CAPITULO 52

SECUENCIA1
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Que INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAsICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon |  Protagonista Ignorar Alinvocar el Los cristales Salvaral Tristeza Elinicio de este
Heroina Recordar poder supremo sailor que se Universo de capitulo es totalmente
Invocar del cristal de integran al poder Caos intenso, puesla
Destruir plata, Sailor del eristal de batalla entze el
Entrar Moon logra entrar plata para bien y el mal llegd a su
Desaparecer enCaos y elevarlo al final con un impacto
destruirlo maximo nivel psicoldgico al lector,
pues 1a heroina
Sailor Senshi | Co protagonistas Apoyar Son recordadas x (tmplicito) ayudar | Nostalgia desaparece y no ge sabe
Heroinag por Sailor Moon a Sailor Moon en determinado momento
incidentales invocadas para para cumplir su lo que sucederd,
que ayuden a misién
destruir a Caos Al llegar a este punto de
la trama hace que se
Mamora/ Co protagonista Apoyar Es recordado por x (Implicito) ayudar Coraje mezcle una serie
Tuxedo Kamen Héroe Sailor Moon a Sailor Moon de sentimientos porque
Incidental diciéndole que para cumplir su anteriormente e
debe ser fuerte misién palpaba una
intensidad en cada
Sailor Saturn Co protagonista Apoyar Es recordada por x (Implicito) ayudar |  Esperanza secuencia, sin
Heroina Sailor Moon a Sailor Moon embargo, en el inicio
Incidental y ella le dice que para cumplir su del capitulo final ce
siempre habra misién nota una sensacion
resurreccion de melancolia puesto
en donde exista que el uso de recursos
la muerte que tiene la heroina
hace sentir que un final
Princesa Co protagonista Apoyar Es recordada por x (tmplicito) agudar | Decisién triste se aproxima,
Kalyuu Heroina Sailor Moon a Sailor Moon
Incidental y le dice que los para cumplir su
cristales sailor mision
son la mayor
esperanza
Caos Antagénico Morir Es destruido x (Implicito) que | Incertidumbre
Villano Gritar cuando Sailor Sailor Moon se
Principal Moon entra en fasione con él
ély lo desinteqra, para serunoy
liberando asi a controlar al
los cristales sailor Universo,
del Universo destruirlo y
CTear uno nuevo
de acuerdo a sus
ambiciones
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CAPITULO 52

SECUENCIA2
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QUE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANEMITE LA SECUENCIA
Sailor Cosmos/ Protagonista Explicar Explica su El Poder Lambda En primera Compasion La ia mig larga
Sailor Chibichibi Heroina Hablar pasadoyla que estabiliza al | instancia queria del capitulo y cuyo
Presentarse relacion que Universo destruir al objetivo es revelar el
Pelear tiene con Caos | ElCristal Cosmos | Caldero Madre origen de 1a heroina
Ignorar para que todas que surge de la para que no principal de esta
Descubrir las sailor unién de los volvieran lag secuencia; con esto
Reiniciar comprendan el cristales sailor batallag; sin ayuda a entender
Concluir origen de la embargo, totalmente la
Decidir batalla y el gracias a Sailor historia general del
Enviar papel importante Moon se dio manga y de la pelea que
Desaparecer que jugé Sailor cuenta que con se liberd durante
Moon tanto para el poder que los tres akimos
el futuro, para tiene, también episodios.
ella y parael debe cargar con
Universo y ya una gran Alrevelar el papel
que Sailor Moon responsabilidad que jugd cada
logré su objetivo por lo que personaje a través
se puede deberi defender de la historia del manga
marchar en paz al Universo ayuda a entender el
al futuro por qué de varios
sucesos anteriores,
Sailor Asteroids | Co protagonistas |  Preguntar Gracias a que x (Implicito) Intriga asf como de
Heroinas Regresar ellas prequntan a proteger a Sospecha personajes.
Secundarias Chibichibi su Sailor Moon
verdadera La incertidumbre que
identidad se causa la desaparicion
revela como de Sailor Moon es
Sailor Cosmos; el trascendente pues
futuro de Sailor aquf preparan al
Moon lector para un nuevo
episodio que sélo se
Sailor Ceres Co protagonista Gritar x x (Implicito) Incertidumbre vivié por unas paginas
Heroina proteger a cuando lag sailor
Secundaria Sailor Moon viajan al futuro pero
Sailor Vesta Co protagonista Gritar Ella concluye x {Implicito) Sorpresa ahi sélo se menciona que
Heroina Descubrir que Sailor proteger a una catistrofe hace que
Secundaria Preguntar Cosmos es el Sailor Moon la Tierra entre en un
futuro definitivo letargo de mas de diez
de Sailor Moon siglos pero nunca se
€omo una dice el por qué,
Sailor Senshi
Ahora en este capitulo
Sailor Palas Co protagonista Prequntar Al preguntar x (Implicito) Sorpresa final se entiende que es
Heroina sobre el haz de proteger a la batalla entre Caos
Secundaria luz que sale Sailor Moon y Sailor Moon la que
del caldero se hace que la Tierra
conoce el poder "duerma” en espera de
Lambda y el un nuevo despertar.
cristal Cosmos
Toda esta explicacion
Sailor Juno Co protagonista Preguntar Al preguntar x (Implicito) Intriga hace ver que a pesar de
Heroina sobre Sailor proteger a lo obscuro que parezca
Secundaria Moon y el Sailor Moon el camino a recorrer
cristal de plata hay una luz al final
Sailor Cosmos es decir, en este caso,
revela su Usagi y compatija
identidad llegarén a construir el
futuro que llegaron a
Sailor Senshi Co protagonista x Cada sailor Los cristales Proteger al Poder conocer gracias a la
Heroinas posee un cristal sailor que son Universo batalla que se llevé a
Incidentales por lo que al la esencia para cabo a través de
unirse todos transformarse sacrificio.
crearon el en una sailor
cristal Cosmos
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CAPITULO 52
SECUENCIA 2

PERSONAJE

ROL

ACCIONES

ACCION
PRINCIPAL

OBJETO
MAsico

OBJETO DE
DESEO

Qug
TRANSMITE

INTERPRETACION DE
LA SECUENCIA

Usagi/Sailor Moon

Co protagonista
Heroina
Incidental

Sacrificio
Pelear
Destruir
Salvar
Crear

Gracias al
sacrificio que
hace para
salvar al
Universo logra
que Sailor
Cosmos retome
la confianza
que necesitaba
para volver a
ser una
Sailor Senshi
digna del
Universo

El cristal de plata
queleayudaa
derrotara
Caos

Salvaral
Universo de la
destruccién de
Caos y crear su

futuro al lado de
SUs amigos

Confianza

Sailor Chibichibi

Co protagonista
Heroina
Incidental

Transformarse

Elallegéala
Tierra en
bisqueda de
las respuestas
que originan las
batallas y
sufrimientos que
tiene Sailor Moon
para conocer
su tarea como
sailor senchi; al
entender su
identidad y
encomienda se
transforma en
Sailor Cosmos
para volver a
ser una sailor

digna

H cristal
Cosmos que la
transforma en
Sailor Cosmos

Entender e}
por qué no se
puede destruir
al calderoy la
tarea de una
Sailor Senchi

Fe
Esperanza

Caos

Antagénico
Villano
Principal

Destruir
Pelear

Elen ¢l futuro
se enfrentard a
Sailor Cosmos
pero como ella
ignora el
origen de sus
enemigos
abandona todo y
Caos logra
destruira la
Tierra

Ser el amo
del Universo

Muerte
Desesperacion

Es decir, que el
sentimiento de fe y
esperanza se expone al
cien por ciento en
esta secuencia, sin
llegar a lo cursi como
suele suceder en
historias de este tipo.
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CAPiITULO 52

SECUENCIA3
PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE Qug INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAs1CO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon |  Protagonista Despertar Al estar todas Elcaldero, Usagi | Construir Tokyo Esperanza Secuencia que marca
Heroina Pensar Juntag uni su destino | de Cristal al lado el final de los cecretos
Pedir nuevamente; al del caldero de sue amigas ydapasoaldela
Gritar Usagi pide que | para contrarrestar alegria.
Preguntar todas renazcan la maldad que
para construir su hay en él Al reunirse nugvamente
faturo con sus compafieras, la
heroina vuelve a sentirse
Guardiana del Co protagonista Explicar Ella les explica El caldero, elaes | QueUsagiviva | Oportunidad completa como ser
Cosmos Heroina Presentarse queesl su quardiana por | en paz al lado de Esperanza humano y puede creer
Secundaria Prequntar encargada de lo que le da el sus seres (a partir de este momento)
Enviar vigilar el caldero | poder derenacer | queridosyel en un mafiana lleno de
Desaparecer | porlo tanto tiene cualquier cosa caldero se esperanzas, amor y
el don de hacer encuentre afecto.
renacer lo que tranquilo
sea Elente que aparece ante
lag sailor refleja el
Mamoru/ Protagonista Hablar Seacercaa x Estar al lado de Alegria simbolo del mafiana, la
Tuxedo Kamen Héroe Usagi para que Usagi para oportunidad que se
ella sepa que no protegerla necesita y se otorga,
s un suefio y
que todos estén Sin embargo, queda
vivos claro que asi como
puede haber suefios y
Sailor Senshi Co protagonistas Hablar Abrazan a Usagi X Cuidar de Usagi Melancolia esperanzas también
Heroinas Correr y con esto todas yprotegerala Alegria puede llegar en
incidentales Abrazar vuelven a ser una Tierra cualquier momento el
desorden, pero
Sailor Venug Co protagonistas |  Agradecer En nombre de X Cuidar de Usagi Alegria después de todo el
Sailor Uranus Heroinas Pedir perdén todagle y protegera la sufrimiento que se pasa
Sailor Plut incidentales agradecena Tierra para lograr los suefios
Usagi que las y anhelos se puede
ayudarayle enfrentar lo negativo una
piden perdon por vez mis sin rendirce.
dejarla sola
Sailor Chibimoon | Co protagonista Hablar Anima a Usagi x (Implicito) que Esperanza
Heroina Alentar diciéndole que Usagi, Mamoru y
Incidental Desaparecer la espera en el las Sailor Senghi
Siglo XXX lleguen al Siglo
XXX para que
construyan
Tokyo de
Cristal y ella
nazca
Caos Antagonistas x Ellos x X Confusién
Galaxia Villanos desaparecen
dentro del
caldero, sin
embargo,
volverdn a la vida
algin dia
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CAPITULO 52

SECUENCIA FINAL

EPiLOGO: NACE TOKYODE CRISTAL

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DB QuE INTERPRETACION DE
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA
Usagi/Sailor Moon | Protagonista Hablar Afueradela | ElCristal de Plata Cuidary Fe la cuarta y dltima
Reina Serenity Heroina Pedir Iqlesia, Usagi capaz de protegerala Esperanza | secuencia marca el epllogo
Sentir dice a Mamoru protegera la nueva Tierra de Suefios de la seria, asi como el
Sofiar que juntos Tierra; creador de | Tokyo de Cristal final de la historia del
Begar protegerinala | Tokyode Cristal | amara Mamory, manga.
Correr Tierra al lado de S sposo Y a sus
Gritar las Sailor Senchi amigas Aqui vemos un mafiana
yque ella se que estd por comenzar
encargard de lleno de anhelos y suefios
protegerlo y a sug por cumplir; reflexiones
amigas acerca de los momentos y
experiencias que dejan
Mamorw/ Protagonista Begar AlveraUsagi | ElCristal Dorado Cuidary Fe los problemas a enfrentar.
Tuxedo Kamen/ Héroe Pedir junto a sug queprotegeals | protegerala Esperanza
Rey Endimion Explicar amigas piensa Tierraya Tierra y amar a Tristeza Puede parecer que el
Pencar que todas Mamoru Usagi, suesposa |  Reflexién final de 1z historia es
morirén algin dia r0sa, sin embarqo; el
nuevas sailor héroe deja claro que
naceran pero todos morirn y serd la
Usagi serd protagonista simplemente
inmortal porque la autora quiso hacer un
esla ectrella final semitriste, puesto
eterna y brillante que a pesar que héroe y
del firmamento heroina cumplen sus
suefios también se hace
Sailor Senchi Co protagonista Reir Son damas de Los cristales Cuidary Tristeza una reflexién sobre el
Heroinas Acompafiar honor en la sailor, que protegera futuro incierto,
Incidentales boda de tnicamente las | Tokyo de Cristal,
Usagi yMamory; | soberanas del junto con la
gracias a ellag Sistema Solar | Reina Serenity y
Mamoru poseen el Rey Endimion
reflexiona sobre
el futuro
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APENDICE 2A




By g
AT S
LUGARY AMBIENTEDE LA HISTORIA

AMAZONS es el producto del anélisis que se llevd a cabo a BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON
en su etapa final, el objetivo es conocer la estructura y mensaje del manga shoujo mas importante en
la década de los 90’s.

AMAZONS es la propuesta —y esencia— de la investigacién y su origen se encuentra en la
estructura que Naoko Takeuchi empleé para contar su historia sélo que adaptandola a nuevos
personajes y acciones. Es el producto de lo que se realizd con ayuda del ESTUDIO SISTEMATICO DE
LO VERBOICONICO sélo que se recuperd unas ideas en cuanto a manejo de elementos del comic, en
estética, en determinados rasgos caracteristicos de personajes pero con nuevas ideas y por
supuesto, historia.

Lo que se puede ver en relacién a Sailor Moon con AMAZONS es el ambiente: se desarrolla en
Japén, ademas son estudiantes de secundaria; la protagonista Kara Hazurawa es algo egdlatra y esta
rodeada de amigos, sin embargo; se encuentra Mirna Kaito, quien gracias a su talento se ha puesto
una barrera de soledad que sélo Kara puede romper. Las acciones son muy semejantes a SAILOR
MOON como el encontrar un objeto magico que ayudara al mal a conquistar el mundo, que las nifiag
pueden ser fuertes o que la verdadera fuerza radica en la amistad.

Los roles estan y se definen desde un principio, no hay confusién en este aspecto. En cuanto a
secuencias toda va en orden légico: una de presentacion, la de la escuela, la del amor, la revelacion,
la pelea y la aceptacion a ser una heroina.

AMAZONS al cer una propuesta se constituye de dos episodios: LE FLOS —LA FLOR— y LE
VENTUS —EL VIENTO-. En la mitologia de las amazonas creian que su poder radicaba en los
elementos naturales, siendo la flor el elemento perfecto cuyo poder radica en la belleza y
renacimiento; Kara representa a la flor. Hera, la mariposa imperio dentro de la mitologia se considera
a este pequefio ingsecto como el espiritu de las flores: por cada flor, una mariposa y por cada
mariposa una guerrera que ha de pelear en el nombre de Hera, diosa de la tierra y la naturaleza en
todo el mundo terrenal.

Mirna es la representante del viento; en la mitologia de las amazonas creian que era el simbolo
de la creatividad en su forma pura y noble pero la de furia en su estado bélico y PENTESILEA era la
guerrera que llevaba bajo su manto este escudo.

La historia se desarrolla en Tokio, Japén; en nuestra época. El ambiente que se respira en la serie
es de intriga, suspenso y risa. Al tratarse de dos episodios se dejan muchas interrogantes, se trata

del tipico inicio de una serie shoujo de Magical Girls: una mascota magica encuentra a la elegida
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para tomar el rol de una cuperheroina y tendrd que ir aprendiendo de sus habilidades para poder

cumplir con su misién; al iqual que ir encontrando aliadas.

BIOGRAFIAS

KARA HAZURAWA/ AMAZON NATURE

WS T ESEESESESESESES :[ Kara es una estudiante del Instituto
/ Kodan, en Tokio; cursa el sequndo grado
de secundaria. Tiene 14 afios, es una de las
mejores alumnas, sin embargo; su defecto
es ser muy impuntual (y lleva un récord
de 50 retardos, por el momento). Es hija
o Gnica.

Cierto dia, cuando se le hace tarde para ir
a clases, se topa con una mariposa
llamada Hera. Ese dia por la noche, Hera le
entrega un broche en forma de flor —para
que pueda transformarse en Amazon
Nature, la guerrera con el control sobre lag
flores—. Ambas <cerdan amigas y se

mogtraran el gentido de la vida.

Kara tiene una personalidad muy
fuerte, es inteligente, posee un gran ego

pues es una nifia bonita. Es de cabello

rosado con unos chonguitos en forma de
corazén y de ellos salen dos colitag

grandes hasta las rodillas.

L
L - el
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Es la representante del Reino de Caliope, hogar de
los dioses del Olimpo; enviada a buscar a la nueva
generacién de amazonas que deberan proteger a la
Tierra de los ataques del Inframundo. Ella es en
realidad un humano, sin embargo, para enviarla a
nuestro planeta fue transformada en una mariposa
imperio.

Su caracter es muy fuerte puesto que debe
encaminar y educar a Kara en la misién que se le
encomendara. Como sefias particulares tiene un
corazén y una estrella en cada ala, sus antenas
terminan en estrellas y tiene dos listones que le

sirven como manos.

MIRNA KAITO/ AMAZON WINDY

Mirna Kaito estudiante de sequndo de secundaria
del Instituto Kodan; tiene 14 afios y es una famosa
pintora. Es un poco introvertida; a pesar de su gran
talento, se encuentra sola pooes sélo se sabe expresar
a través de su arte y no con palabras.

En su seqgunda exposicién individual Glazon envia
a una sirena y sorpresivamente ge posesiona de lag
pinturas de Mirna. Ella resulta ser la segunda
Amazona regida por el Viento; Amazon Windy.

Tiene el cabello lacio hasta los hombros de color

negro—morado y ojos violeta.

o lN}
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MAMA SORUKO

La madre de Kara es joven y se pasa
regafiando a Kara debido a que siempre llega
tarde a clases y a casa. Tiene 34 afios es una
alta ejecutiva de una compafiia de informatica

pero eso no le impide atender su hogar.

La mejor amiga de Kara est2 en la misma
escuela y saldn; es parte del equipo de
porristas. Gracias a que se encuentra en
peligro Kara decide ir en su ayuda como

Amazon Nature,

Compaflero de clases de Kara, eg el tipico
nifio nerd; es fastidioso, acosador, e
impertinente. Quiere a Kara y a Mikato pero
por ser tan encimoso, ambas lo tratan un poco

mal.

La primera sirena que viene del
Inframundo, sustituye a la entrenadora para
robar las almas de la gente y poder
encontrar una llave que les permitira entrar
a Caliope. Es un monstruo que tiene la
habilidad de crear zombies.

42
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La segunda sirena que envia Glazon ella ce
posesiona de las pinturas de Mirna para robar
el dia de la exposicion las almas de los
invitados para encontrar la llave. Es un
monstruo que tiene la habilidad de controlar

el arte.

El hermano mayor de Mikato estudia
medicina y es el primer amor de Kara. El la
ve como su sequnda hermana y la consiente

demasiado.

El Guardian del Este del Inframundo; el
primero en entrar a la Tierra y hallar, con
ayuda de sus sirenag, la llave. El se da cuenta
de que han comenzado a despertar a lag
guerreras amazonas por lo que debera darse

prisa en su mision,

La asesora de grupo de Kara es muy
accesible; sin embargo siempre regafia a
Kara por llegar tarde y la castiga en el
pasillo del Instituto.
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La historia gira en torno a Kara Hazurawa, estudiante de secundaria; cierto dia que se le hace
tarde para ir a la escuela va reprochandose de su vida y sin darse cuenta choca contra alqo, al
reclamar tal violencia se da cuenta que se trata de una polilla. Al ser tan distraida se olvida que
llegara tarde a la escuela por lo que corre y deja al insecto.

Como todos los dias, vuelve a ser castigada en el corredor por lo que se queja; en el descanso sus
amigas comentan acerca de los fenémenos extrafios que estdn ocurriendo en la ciudad y del
fantasma que se dice ronda por la escuela y Kara les dice que Mikato tendria suerte si se topa con el
monstruo ese dia porque ella debera quedarse para entrenar. En la tarde, al dejar a Mikato en el
gimnasio del instituto, ven que la entrenadora estad muy entusiasta pero lo que no saben es que se
trata de un demonio..

De camino a casa, Kara reniega de su vida aburrida y ve un poster de Sailor Moon y piensa que
el ser una heroina ha de ser lo mas emocionante pero no le toma importancia porque dice que eso
sblo pasa en los comics y se va resignada. En ese momento se encuentra con Motoki, quien le invita
una malteada y se ponen a platicar.

En la cafeteria, la polilla esta de vuelta y Motoki se extrafia porque no es temporada de esos
insectos y Kara s6lo se burla de la forma del animal pero presiente algo y se va a casa. En el
gimnasio algo extrafio sucede ya que las alumnas se estan desmayando y Mikato al entrar al salén
se percata de que su maestra esta rara y de sorpresa ésta la va atacar.

Kara no quiere entrar a casa debido a que tiene el reporte nimero 50 de retardo y le da miedo la
reaccion de su mama, y sucede lo de siempre: es castigada sin cenar por llegar tarde a clases por lo
que se resigna y hace sus deberes.

Al terminar su tarea, Kara abre la ventana y se estrella nuevamente la polilla con ella; sin
embargo, esta vez el bicho le habla y se presenta como Hera, una mariposa imperio, Kara se
desmaya y luego se pone a llorar por lo que Hera la calla con un regalo: un prendedor en forma de
flor.

Kara comienza a alucinar con su nuevo broche y no le presta atencién a Hera cuando le explica
sobre los sucesos extrafios que hay en la ciudad por lo que la obliga a decir en voz alta: jPoder
Amazbnico Celestiall y Kara se transforma. Hera le da un espejo para que vea lo que esta sucediendo

pero Kara llora porque se siente desnuda y en ese momento ve a Mikato que se encuentra en peligro.
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Mikato le grita a la entrenadora pero le responde que no es su profesora y se transforma en
demonio y la comienza a ahorcar, en ese instante, aparece Kara y el demonio le prequnta quién es y
ella se presenta como una guerrera amazona que lucha en nombre del amor y la belleza: Amazon
Nature y el monstruo no la toma en serio y del suelo surgen demonios para que la ataquen; Kara no
se percata de que esta siendo vigilada.

Nature no sabe qué hacer y sale corriendo y Hera le dice que ataque con el polvo de flor y los
demonios desaparecen; de entre las sombras un ente condena a la muerte a Cleoyana por confiarse
y Hera dice que tome la flor de su frente a Nature para lanzar el ataque de flor imperial y se
transforma en una sierra destruyendo al demonio.

Todas comienzan a despertar y Hera dice a Kara que debe creer en lo que sucede y se retiran, la
pequefia estid contenta porque ha encontrado un nuevo pasatiempo; en el Inframundo; aparece
Glazon diciendo que deberan apresurarse a encontrar la llave..

Al dia siguiente, Mikato cuenta lo sucedido pero sus amigas le dicen que lo sofi6. Kara esta
detras de una puerta escuchando la historia y cree que también fue un suefio pero Hera se rie y a

partir de ese momento la vida de Kara ya no volvera a ser la misma.

SEGUNDO ASALTO: EL VIENTO

*
Ha pasado una semana desde que Kara se transformd en Amazon Nature y las noticias no se han

hecho esperar, por lo tanto, Kara se da cuenta de que no se trata de un suefio.

Hera le comenta que deben encontrar rapidamente a mag aliados puesto que los enemigos a los
que se enfrentan son demonios pero Kara se niega a volver a transformarse y se va a la escuela.

En otra parte, una voz exige una llave y aparece Glazon, el Primer Sacerdote, Guardian del lado
Este del Infierno, el cual se compromete a encontrarla para el ente llamado Queen Angel, sin
embargo; ain no le informa que aparecié una guerrera amazona puesto que éste no se explica el
cémo es que se enteraron de la invasién a la Tierra por el Inframundo.

Al llegar Kara y Mikato a la escuela se dan cuenta que hay un gran alboroto y se preguntan qué
sucede y Zero les dice que se debe a su compafiera Mirna Kaito de sequndo, quien el dia de mafiana
tendra su sequnda exposicién y todos quieren un autdgrafo de ella, por lo que Kara aprovecha la

oportunidad y le toma una fotografia.
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En casa, le muestra la imagen a Hera y le explica del evento y ésta le da una flor para Mirna
diciéndole a Kara que se trata de un amuleto para darle suerte. Esa tarde, Kara y Hera van
caminando y Kara piensa en que seria muy interesante presentarse en el evento porque asistira
gente muy importante, por casualidad se topa con Mirna y aprovecha para darle su obsequio, no sin
antes pensar que por agradecimiento la invitara a la exposicién —cuestién que sucede—

Al dia siguiente, en la galeria todo marcha a la perfeccién, sin embargo; las pinturas comienzan a
cambiar y atacan a la gente robandole su espiritu y Mirna corre asustada hacia la salida pero las
puertas se cierran frente a ella y queda atrapada; en el Inframundo Glazon exige mas espiritus..

Kara se levanta tarde y sale corriendo rumbo a la exposicién y ve que el lugar esti cerrado y
suelta en llanto, Hera ve que el lugar se encuentra en lag penumbras y le dice a Kara que se
transforme en Amazona puesto que sospecha de que el enemigo ha entrado a atacar.

Kara le reclama del por qué debe ir pero Hera le insiste en que vaya; adentro, Mirna esta siendo
atacada por Ekate; la segunda sirena regida por el arte. Al momento en que se desmaya entra
Amazon Nature pero Ekate la ataca de inmediato y sale corriendo asustada..

Mirna despierta y Hera le dice que ayude a Kara, Mirna se sorprende de que la mariposa hable y
le dice que se transforme con el amuleto que se le dio; ella no cree en lo que dice pero al ver a su
amiga en peligro —Ekate le esti alzando la falda— decide hacer caso.

Amazon Nature golpea a Ekate y de pronto se escucha una voz invocando el Viento Celeste y
detiene al demonio por lo que Kara aprovecha el momento y la destruye con la Flor Imperial. Hera le
presenta a Kara a Amazon Windy, la guerrera del viento y Mirna no se explica atin cémo sucedid;

Kara se encuentra feliz por tener una amiga famosa..la sequnda guerrera ha despertado..
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APEND ICE 3A www.sincronia.cucshudgmx y www.cliorediris.es/artehtm
EL CARTEL

Es un material grafico que transmite un mensaje, esta integrado en una unidad estética formada por imagenes
que causan impacto y por textos breves. Atrapa la atencién y obliga a percibir un mensaje. También esta
ligado fuertemente a las motivaciones e intereses del individuo, penetra en su conciencia y le induce a adoptar
la conducta sugerida por el cartel.

En la actualidad se ha convertido en una de las modalidades mas explotadas en Congresos, cursos y
seminarios, para compartir resultados de investigaciones, experiencias.

El atractivo visual y la fuerza emotiva de un buen cartel, hacen de él una forma eficaz para comunicar
mensajes a las personas, a un grupo, a una institucion.

Ha sido empleado en la politica, en el comercio, en la industria, en la educacién y la salud; por tal motivo eg
importante que se aprovechen todas sus posibilidades y se alcancen los efectos previstos al planearlo,
realizarlo y difundirlo.

Existen dos tipos: log informativos y log formativos.

El cartel informativo. es el que estid planeado para comunicar eventos, conferencias, cursos, reuniones
sociales, egpectaculos. Este tipo de carteles puede ser presentado sblo con texto que
deberan proporcionar gélo la informacién indispensable. También pueden ser presentados con texto e imagen,
para lo cual la informacién se proporciona acompafiada de imagen que puede estar hecha a base de tipografia
de sujetos, objetos o formas que acompafian textos cortos, que den sélo la informacién necesaria,

El cartel formativo sge utiliza como un medio para propiciar el establecimiento de habitos de higiene, salud,
limpieza, sequridad, orden. También se usa para propiciar actitudes de confianza, actividad, esfuerzo,
conciencia. En el cartel formativo la imagen tiene preponderancia sobre el texto, el mensaje es expresado
graficamente en forma clara y sélo se apoya en un corto texto, que dé énfasis a la idea sugerida.

El mensaje de un cartel debe ser global percibiéndose como un todo en el que cada elemento se integra
armoénicamente y crea una unidad estética de gran impacto.

Los elementos fisicos son aquellos que constituyen el arreglo o tratamiento estético y el atractivo visual

En conclusién, e un material grafico, cuya funcién es lanzar un mensaje al espectador con el propbsito de que
éste lo capte, lo recuerde y actde en forma concordante a lo sugerido por el propio cartel.

LA PUBLICID AD

La publicidad es un fenémeno a través del cual una marca... nace, se posiciona, crece y a veces hagta se
reproduce, La publicidad da a conocer un producto y persuade al mercado a experimentarlo, es decir “La
publicidad construye marcag”.

El proceso de comunicacién que se enfoca a crear en un publico predeterminado, la curiosidad activa por
experimentar un producto o gervicio, a través de mensajes producidos en forma planeada y sistematizada,
para ger emitidos a través de medios e instrumentos de comunicacién masiva,
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La accién de convencer a una persona o grupo a modificar su conducta o actitudes, con respecto a
determinado concepto, creencia o acontecimiento, a través del uso de la fuerza de las ideas y la razén
involucrando razonamiento y emociones, mas nunca manipulacién o coaccién de ningan tipo.

En conclusién; la publicidad no vende por si misma, es simplemente un instrumento de persuasién que
convence al consumidor a la experimentacién del producto, esto alcanza tan solo para una primera compra del
producto y es este ultimo el que tiene que hacer el resto de la tarea, si cumple con lo ofrecido sequira en el
mercado, de lo contrario sera historia.

Proviene de la palabra inglesa advertising, significa publicidad, viene del latin ad vertere, que quiere decir
"mover la mente hacia”.

La publicidad es un mensaje estructurado, generalmente pagado por un patrocinador identificado, impersonal,
que se transmite por algin medio de comunicacién de masas; persuasiva, no neutral, no imparcial y se refiere
a productos (bienes, gervicios e ideas).

A gran parte de la publicidad de nuestros tiempos se le podria llamar creadora de imégenes, ya que esta
concebida para crear o perpetuar la imagen de una marca o de una corporacién mercantil.

Lag funciones de la publicidad son numerosas.
Alqunos ejemplos de dichas funciones pueden ser:

1. Convencer a una persona de que compre un producto

2. Apoyar una causa o incluso para alentar menor consumo (desmercadotecnia)
3. Eleccién de un candidato

4. Reunidn de fondos de caridad

5. Anuncios de posiciones de sindicato o de la administracién durante una huelga

LA CARICATURA

La caricatura ha sido desde el comienzo de la historia un tipo de representacién exagerada de unos
personajes o de unos hechos con el fin de poder trasmitir un mensaje, una idea, la mayoria de veces gsarcastica
sobre una cuestiéon determinada.

Es por este motivo que desde siempre, el hombre recurrié a realizar una serie de trazos bien expresivos,
simbdlicos, pero tremendamente simples para trasmitir ideas por medio de las imagenes y asi llegar a un
mayor nimero posible de espectadores a los que convencer de tales ideas.

La caricatura es un tema interesante de lo que a primera vista pueda parecer. Ya Azorin escribia en 1913 a
proposito del humorismo: “El capitulo de eutrapelia, del divertimento egpiritual es sumamente importante en la
historia del desenvolvimiento humano; haciendo la historia de la ironia y del humor, tendriamos hecha la
sengibilidad humana y consiguientemente la del progreso, la de la civilizacién. La marcha de un pueblo esti en
la marcha de sus humoristag”. Baudelaire por su parte opinaba: “Sin duda alquna, una higtoria general de la
caricatura en sus relaciones con todos los hechos politicos y religiosos, graves o frivolog, relativos al espiritu
nacional o a la moda, y que han agitado a la humanidad, resultaria una obra gloriosa e importante”. Por su
parte Gombrich ponia de manifiesto la trascendencia de la labor del dibujante cémico: “El dibujante por
desdefiable que sea su calidad artistica, tienen mag probabilidades de impresionar en una campatfia de odio
que el orador de masag y €l periodista.” Su interés radica, no ya sélo en la calidad de las obras (quienes siquen
log vaivenes estilisticos del momento) sino en la enorme cantidad de informacién que estas humildes obras
pueden proporcionarnos pudiendo asistir y revivir todos los acontecimientos, desde los mas triviales a los mas
importantes y ademas podemos hacernos una idea perfectamente clara de la forma de pengar de aquellos
individuos en aquellos momentos. Por todo ello el humor grafico nos proporcionaba informacién en tres
aspectos importantisimos: el cultural, el estilistico y el sociopolitico.
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APENDICE 3B
LA HISTORIADEL COMIC
LOS ORIGENES DE LA HISTORIETA EN EL MUNDO

Al hablar de los antecesores de la historieta, es inevitable nombrar a los antiguos egipcios, que representaban
muchos de sus mitos en dibujos y jeroglificos que realizaban sobre hojas de papiro, y también hacian murales
en forma de tira, que incluian imagen y texto. Otros ejemplos son las cristaleras, el tapiz de Bayeux, las bandas
que rodean las columnas romanas conmemorativas (como la Trajana o la de Marco Aurelio), los retablos
medievales (con log que, mediante imigenes, se explicaban al pueblo historias, crimenes y sucesos en general),
los dibujos de las civilizaciones precolombinag (como los cddices, pintados por los mayas y los aztecas) e
incluso las primitivas pinturac rupestres. A estos ejemplog citados se pueden agregar algunas obrag pictéricas
de Hyeronnimus Bosh, Brueghel o Goya, las cuales adquieren un caricter narrativo. Pero quizas los
antecedentes mas cercanos a la historietas sean las Aucas y Aleluyag, destinadas fundamentalmente a
satisfacer las necesidades de instruccién de nifios y adolescentes. Estas publicaciones, que comenzaron a
editarse en Francia a partir de 1820, se caracterizaban por narrar pequefios cuentos y aventuras mediante
ilustraciones, aunque, a diferencia de la historieta, los textos no se integraban organicamente dentro de los
dibyjos, sino que se adicionaban a modo de explicacién complementaria al pie de los grabados. Sin embarqo, la
historia del cdmic se relaciona mas correctamente con la de la imprenta y la caricatura. La historieta (que nace
casi al mismo tiempo que el cine) pronto desarrollard su particular lenguaje icénico, y lag primitivag vifietas,
todas del mismo tamafio y con los textog al pie o timidamente incluidos en el dibujo, seran sustituidag por
vifietas de diferentes tamafios y situacidn y, sobre todo, evolucionaran rapidamente los modos y alcances de
log textos. Estos se incluirdn, casi desde el principio, en globos o bocadillos; su particular forma, asi como el
tamafio y dibujo de lag letras, constituyen, por si solos, todo un modo de expresién independiente. El uso de
onomatopeyas, escritas con grandes letras, ciertog simbolog ya universalmente aceptados (como una sierra
cortando un tronco para indicar suefio o una bombilla que se enciende para explicar que el personaje ha tenido
una idea) tienen un alcance comunicativo que dificilmente puede lograr otro medio de expresion. Inicialmente
estas historietas tenian carécter cémico, de ahi el nombre: cémic-strip (tira cémica).

*ESTAD OS UNIDOS

Se considera que Norteamérica es la cuna del cémic, pues alli se inicié su publicacién en forma masiva en los
periddicos, y también se empezaron a publicar los “comics books” (revistas de comics).

El origen de la historieta en los Estados Unidos esta estrechamente ligado al desarrollo del periodismo
moderno. La causa principal fue la lucha de poderes de Hearst y Pulitzer, dos magnates de la prensa
norteamericana, en la puja por la conquista de nuevos lectores de los diarios de informacién. Hearst se hace a
su propio equipo de dibujantes y se trae del “World” a Richard F. Outcault (1863-1928), quien es considerado
el pionero de la literatura dibujada. La primera pagina de historietas del “World” apareci6 el 9 de abril de 1893,
se hicieron los primeros experimentos con el color, y Outcault crea el personaje “Yellow Kid”, personaje que
refleja la vida de los bajog fondos y se convierte en la principal atraccién del diario. En 1897 produce, para el
“New [lule Herald”, un nuevo personaje, “[Tule[]] Brown”; este nuevo pibe pertenece a la clase alta.

El dibujo de Rudolph Dirks “Katzenjammer kids”, es considerada la primera historieta verdadera. Aparecié el
12 de diciembre de 1897, y tuvo una gran aceptacion del puablico, Dirk introdujo el uso de ovalo que encierra el
didlogo, dandole mas dinamismo al dibujo. Por su parte, Winsor Mc Cay (1869-1934), fue un verdadero
innovador de la historieta, por su audacia en el encuadre, la utilizacién de diferentes planos, la belleza de los
dibujos y arqumentos en sus obras sobre todo “Little Nemo”, su obra mas famosa. Trabajé para el “Evening
telegram”. En sus inicios las tiras comicas aparecian los domingos.

En 1904 en el diario “American”, Clare Briggs, dibujé una tira diaria, cuyo protagonista era A. Piker [ule(],
aficionado a las carreras de caballos (ésta es la pionera de las tiras diarias en blanco y negro). Un ejemplo de
permanencia es "Mutt y Jeff”, de Bud Fisher (1885-1954), que aparece en 1907 en el “Chronicle”, de San
Francisco. Se considera la primera tira diaria publicada en forma reqular, tuvo gran éxito y popularidad. Estos
personajes fueron comercializados en libros, juguetes y dibujos animados. Al morir Fisher, Al Smith, otro
[ule[10te continué la serie.
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George Herriman creé una cerie de historietas, pero la que le dio fama, fue “Krazy Kat”, comenzé en 1910 en el
“Evening Journal”, de New [Jule, su formato fue informal, era una amalgama lirica y surrealista, con comedia,
poesia y jueqos de palabrag, esta historieta se publicé sin interrupcién hasta 1944. En la década de 1930,
apareci6 en los Estados Unidos el “comic-book”, una publicacién periddica de pequefio formato que incluia una
o varias historietas completas protagonizadas por personajes fijos. La linea de los “comic-books” se inicia en
1924 con “Famous Funnies”. Ese afio apareceria también “Flash Gordon” de Alex Raymond.

El “comic-book” permitié a las tiras independizarse del soporte brindado por los periddicos y abrirse a un
mercado de consumidores mag especifico. Ademas, personajes que fueron famosos como dibujos animados,
también tendrian su aparicién en las historietas, como “Felix the Cat”, de P. Sullivan (en 1923), “Betty Boop”,
de D. Fleigher, en 1925, “Mickey Mouse”, en 1930 y “Donald Duck” también de Walt Disney, en 1934,

Poco a poco comienzan a surgir historietas de personajes comunes y corrientes que se caracterizaban por ser
héroes, historietas de soldados de guerra, magos u hombres perdidos en la selva de nifios y luego criados. En
la época del gangsterismo era natural que el lector desease encontrar el policia astuto y duro que resuelve
todag lag situaciones. Asi nace en 1931 Dick Tracy por Chester Gould. A mediados de los afios ‘30 surgen
pequefias compafiias como All Star Comics, Action Comics, o Detective Comics. Las historias comienzan a
subir de calidad.

Losg escritores y dibujantes adquieren un estilo caracteristico del comic al que ahora se le llama “americano”,
Surgen historias de detectives, cientificos y personajes mas atractivos, y con habilidades superiores a lag
humanas, siempre salvando al planeta o a su comunidad de una catastrofe mayor. En 1938 llega “Superman”
de Siegel y Shuster, que inaugura la moda de los “superhéroes” disfrazados, poseedores de poderes
extraordinarios y dotados de una doble personalidad. Asi, aparecerian también “El Fantasma” {de Moore),
“Flash” y “La Mujer Maravilla”, Posteriormente llegarian “Batman” (de Kane) y “Linterna Verde”.

En el comic americano los superhéroes siempre se meten en grandes lios y son log Unicos capaces de salvar al
planeta y en ocasiones al universo, estan rodeados de enemigos, locos, maniacos o con grandes compléjos,
pero aun asi nos impresionan y envuelven en sus maravillosag historias, dibujos y aventuras sin saber que nos
depara el futuro. Por otro lado, en 1950 lleqa la serie “Charlie Brown”, de Schulz, con sus personajes “Peanuts”.
Bastante tiempo después se crearia la serie policial Secret Agent X-9, escrita por Dashiell Hammett.

Aparecen historias de terror, como Tales From The Cript. A su vez, “[Jule[]1 Comics” publica “Los Cuatro
Fantésticos”. Posteriormente haria lo mismo con “El hombre arafia” y luego “El increible [Jule” y “X-Men” de
Stann Lee. En el afio 1973 llegaria “Hagar the Horrible”, conocido aqui como “Olaf El Vikingo” creado por Dik
Browne.

LA HISTORIADEL COMICEN LATINOAMERICA

*BRASIL El antecedente del comic brasilefio se puede ubicar en "A campainha e cujo”, creacién de Manuel
Araujo Porto Alegre, en 1837; pero el padre fundador de los comics fue Angelo Agostini (1843-1910), nacido en
Italia, pero residente en Sao Paulo desde 1859. En 1867 se traslada a Rio y dibuja "Vida Fluminense" y "O
mosquito”. En 1876 funda "Revista ilustrada”, la cual dirige hasta 1888.

La revista mas importante éen los primeros tiempos del comic fue "O tico-tico”, en la que aparecen varios
dibujantes brasilefios. Otras revistas que se deben mencionar son "El suplemento juvenil’, "A gazetinha', y
"Globo juvenil", El 18 de junio de 195], se realiza en Sao Paulo la primera exposicién internacional del comic,
fue la primera vez que se realizé un andlisis serio de la historieta como medio de comunicacién de masas. Otro
personaje conocido es "Rango" (de Vasques, del afio 1968&). En el afio 1983, el Congreso dicta una ley que
obliga a log periédicos a publicar un 50 95 de geries de tiras coémicas hechas en Brasil
Lag historietas, en Bracil, se denominan "quadrinhos”.

*CHILE Lag caricaturag de log lideres politicos, ademas de la proliferacién de revistag de actualidades, de
humor e infantiles, darian nacimiento al cémic chileno a principios del siglo XX. En 1906 debuta, en la revista
"Zigzag”", la primera historieta chilena: "Federico Von Pilsener" junto a su perro, de "Lustiq”. Otras revistas
destacadas de la época serian "El Peneca”, El Pibe, Don Fausto, Weekend, hasta que, en 193], nace la revista de
satira politica "Topaze", dirigido por "Coke", donde colaboran, entre otros, Lugoze y "Pepo”. Personajes de
historieta conocidos de la época fueron: el pollo “Pilucho” (de Christie), Cachupin (de Nato), "Don Bilz" (de
Adduard) y el perro "Policoliro" (de Jorcar). En 1949, en Okey, debuta Condorito, un personaje creado por
"Pepo”. Condorito finalmente se independiza (en 1955 tuvo revista propia), y llega a ser el personaje mas
importante de Chile, ya que su sano humor y el contenido de sus aventurag lo han dado una gran proyeccién y
aceptacién mundial. En 1947 aparece "Pepe Antértico" (de Percy). Afios después llegaria "Perejil” (de Lugoze).



En 1954 Guido Vallejos crea Barrabases, revista de historietas con las aventuras de un equipo de fatbol. En
1956 aparece la revista "El Pingiiino”, y, en 1968 "La Chiva", revista de humor politico y social donde
colaboraron dibujantes como Hervi, Palomo y Pepe Huinca. Alli nace también el personaje "Artemio”.

Por esos afios se comienzan a destacar los personajes "Mampato y 0gd", de Themo Lobos. En 1969 Zig Zag
comienza a publicar revistas de historietas chilenas: Dr. Mortis, Far West, Jinete Fantasma, Jungla y El
Intocable, entre otras. En 1988 debutan revistas como Trauko, Acido, Matucana y Bandido, dirigidag al pablico
adulto y fuertemente influenciadas por el comic europeo. En 1998, con la edicién de Rayén, hace su debut la
editorial Dédalos, dedicada a publicar comics chilenos de superhéroes, ciencia ficcidén y aventuras, siquiendo el
modelo estadounidense.

*COLOMBIA En 1924 aparece la que se considera la primera historieta colombiana: "Mojicén”, de Adolfo
Samper. En 1933 hace su aparicién la revista infantil "Chanchito”. En la década del 40’ aparecen las revistas
Merlin, Michin y Pombo, En 1962 comienza a publicarse en el diario El Tiempo de Bogota la tira cémica mas
popular y representativa de Colombia: "Copetin” (izquierda), de Ernesto Franco. A partir de los afios 60’
comienzaron a destacarse (ademas de Franco), autores como Acero, Bernal, Pefia (creador de "Tukano"), Cajiao,
Acosta, Garzén (autor de "Calarcd"), Ramirez, Valverde y Jiménez, entre otros. También se crean variag
revistas, como por ejemplo la infantil Mini-Monos, de 1973,

CUBA Como una forma de enfrentar a la invasién de los comics desde Estados Unidos, en 1927 apareceria "El
Curioso Cubano”, de Porter Vil4, y mas tarde, un suplemento infantil en el diario "Hoy", con tiras como
“Espartaco” (de Benitez) y "La vida de Julio Antonio Mella" (de Rodriguez). Por su parte, el periddico
"Informacién” fue uno de los érganos que mas paginas de historietas cubanag public6, como ser "El Eterno
Sainete Criollo" (de Robrefio y Valdés Diaz), "Episodios de la Historia de Cuba" (de Fuentes), "Don Macario
Criollo Viejo" (de Aguilar), "Picadillo con arroz" (de Vidal) y "Napoledén” (de Nuez). Entre las revistas hay que
destacar a "Carteles”, "Bohemia" y "Avance” (con autores como Fuentes, Rodriguez y Fornés Collado), y a las
clandestinas "Mella" (con la tira "Pucho”, de Martinez y Behemarag) y "El Cubano Libre" (con "Julito 26" y
"Juan Casquito”, ambos de Chago). Pero se considera que el que renové el lenguaje humoristico de la historieta
cubana fue "Salomén”, un mutante perturbado, también de Chago.

El Pais Grafico, por su parte, también albergé variag historietag ("Napoledn el Faraéon®, de Alonsgo; "La Pandilla”,
de Saviur). En 1970 apareceria, de la mano de Juan Padrén, en las paginas de "Pionero”, la tira "Elpidio Valdés"
este personaje, valiente y honesto, seria uno de los méas longevos de la historieta cubana, y llegaria, incluso, al
cine animado.

*ECUADOR Tiene una historia mas bien moderna, ya que entre las principales revistas estuvieron
Secreciones del Mojigato (1989), El Webo (1997) y XOX (1998), que son bastante cercanas en el tiempo. En
cuanto a los autores, se destacaron, entre otros, Villacis, Santivafiez, Bonilla, Wilo.

*MEXICO En 1910 el periddico "El Imparcial” publica una de las primeras historietas de este pais: "Casianito
el nifio prodigio” (obra anénima). Posteriormente aparece "Candelo el arguendero” (de C. Islas Allende). En 1921
el director de "El Heraldo" llama a Salvador Pruneda, para que dibuje una historieta y llenar el espacio que han
dejado los comics norteamericanos, y se crea el personaje "Don Cantarino”, que llega a ser muy popular. En
1934 aparece la revista de historietas "Paquito”, y, en 1936, "Pepin”, la cual alcanzdé un gran tiraje. Con el
tiempo, en los afios ‘50, llegaron variag historietag que resultaron de gran éxito, como ser "La Familia Burrén”,
“Los Supersabios" ( Germéan Butze), la bruja "Hermelinda Linda" (de Guerrero, Cabezas y Buendia). Con el
tiempo empiezan a publicarse una serie de revistas como "Pin Pon", "Macaco”, "Pinocho"y “Cartones".
Posteriormente José 6. Cruz, creador de "El santo, luchador enmascarado”, mezcla la fotonovela con la
historieta, con un personaje que seria uno de los héroes mas populares de México. Mucho después, en los &0,
llegarian "Karmatrén y los Transformables”. En 1984 aparece "Don Ramirito", en log ‘90 "Ultrapato” (de E.
Delgado) y "Cerdotado” (de Polo Jasso).

*URUGUAY Se destaco, entre otros, Fola, quien habia nacido en Inglaterra. Se hizo famoso con sus personajes
de Pelopincho y Cachirula. Eran dos nifios-grandes, capaces de escribir librog, pintar cuadros, y de darse besos
infantiles entre ellos. Pelopincho tenia un ingenio superior; Cachirula era irascible y mas de una vez terminaba
en la dltima vifieta persiguiendo a Pelopincho para romperle un palo por la cabeza. Otros historietistas
destacadog fueron Celmar Poumé, Emilio Cortinas y Oscar Abin.

*YENEZUELA Los primeros personajes se destacaron, en log afios ‘50, en la revista humoristica "El Gallo
Pelén”, cantera de grandes caricaturistas y humoristas. Alli aparecieron, entre otros, Bicho Bruto (de Mutioz),
Cabeza E'Name (de Sancho), Doroteo (de Ludom), Fulanita (de Montilla). Otra revistas eran Dominquito (con
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personajes como Gualestri y Comodin), Fantoches, Cascabel. En 1976, Giambattista Russo crea a "Tuk y su
dinosaurio”, publicada luego en el antiguo Diario de Caracas, junto a "Chopo", de Carlos Sicilia. Una historieta
cbémica que ha gozado de gran popularidad fue "El Naufrago”, de Jorge Blanco, desde 19&0.

LA HISTORIADEL COMICEN LOS PAISESDE EUROPA

*ALEMANIA Tuvo a uno de los pioneros del cémic, Wilhem Busch. Su estilo audaz y animado, y sus
metaforas visuales, que reflejaban el movimiento y los estados psicolégicos, fueron muy imitados. La mas
celebrada de las creaciones de Busch fue la pareja de pilluelos Max y Moritz esos dos "nifios terribles” del
humor aleman fueron creados en el afio 1865. Es de destacar que primitivos ejemplos incluyen los grabados en
madera de fineg del siglo XV sobre temas religiosos, politicos y morales.

*BELGICA Una de las tiras més famosasg es "Tintin", creada por Georges Rémi (alias Hergé). El primer nimero
de lag aventuras de Tintin aparecid en enero de 1929, como "Tintin en el pais de los Soviets", Los personajes
principales de la tira son Tintin y su perrito Mil, el capitin Haddock Bianca Castafiore, los detectives
Hernéndez y Fernandez, el profesor Tornasol y el mayordomo Néstor.

En 1938 nace una de las mas importantes publicaciones de cémic que existen: el semanario "Spirou”, que dio
conflanza y espacio para que muchos autores desarrollaran su estilo en sus paginas, como por éjemplo Jijé,
Fournier. Alli se destacaron personajes como el mismo Spirou (de Rob-Vel y Davine, en 1938), Lucky Luke (de
Morris, en 1947), Gaston Lagaffe (de André Franquin, en 1957), los Schiroumpfs, mas conocidos como Log
Pitufos (de Peyo, en 195&), Boule y Bill (de Jean Roba, en 1989).

*ESPANA Los cémics y lag revistas de historietas nacen, en Espafia, por el afio 1865, con la publicacién
dedicada a la sitira politica en "Caricatura”. Luego se publicaron numerosas revistag ilustradas como "La
gaceta de los nifiog", "El monitor infantil", “Patufet” (en Catalan).

A partir de 1917, con dibujos de gran calidad, en la revista infantil "TBO" (de ahi el término "tebeos" para los
cémics en Egpafia), es cuando el comic cobra més importancia. Alli aparecerian “El profesor Franzg” (de
Copenhague) y “La familia Ulises” (de Benejam). En 1923 se publican la revista "Pulgarcito”, con personajes
como los gemelos Zipi y Zape, de Escobar, el reporter Tribulete (de Cifré), Macaco (de "K-Hito"), y Las hermanas
Gilda (de Vazquez).

Unos personajes famosos que perduran son Mortadelo y Filemdn, los “superagentes secretos de la TLA”, obra
de Tbafiez (del afio 1936). Otros personajes destacados fueron Rompetechos, el botones Sacarino, Pepe Gotera
y Otilio (todos de Ibafiez), Carpanta (de Escobar), Anacleto (de Vazquez), y Rigoberto Picaporte (de Seqg). Con el
tiempo se perfecciona el formato apaisado (es decir, un cuadernillo rectangular y horizontal) con personajes
como El Guerrero del Antifaz (1944, de Gago) o El Capitan Trueno (Mora y Ambrés, 1956). Otros personajes de
aventura fueron El Jabato, el Corsario de Hierro y Roberto Alcézar y Pedrin.

Unos personajes masg nuevos son SuperLépez (de Jan), Goomer y Mot.
En cuanto a lag revistag, es valido mencionar también a "Pinocho” (1925), "Pocholo” (1931), "Chicos" (1938), con
los dibujantes Freixas y Blasco, y, posteriormente, "Jaimito" y "DDT". Una revista mag actual es “Jueves”,
*FRANCIA Al principio se destac) el francés Christopher, quien, desde 1889 publica historietas como "La
Familia Fenoullaird". Luego sobresalié Amadée de Noe (cuyo seudénimo era Cham); sus obrag fueron "Historie
de M. Lajaunigse" (1839),

En el afio 1934 aparecié la primera tira comica diaria francesa: "Lag aventuras del profesor Nimbug", de A.
Daix. Muy influenciado el cémic francés por el de Bélgica, se publicé mucho a personajes de autores belgag,
como ser los de Hergé. En 1959 aparece la revista Pilote, publicacién semanal que daré a conocer a dibujantes
tan diferentes como Goscinny y Uderzo (los creadores de Astérix y Obélix), Gotlib (y sus famosos
Dingodossiers), Cabuy, Charlier y Jean Giraud (con el teniente Blueberry, de 1963) quien impone su estilo en la
ciencia ficcion. En 1972 se crea la editorial Futuropolis (desaparecida en 1994), que publicé cerca de 450 obrag
y dio a conocer o apoyd a 200 autores, entre ellos Enki Bilal, Baudoin, Tardi, entre otros. Desde 1973 se
desarrolla el Festival d'Angouléme, que termind convertido en una institucién anual y en la cita europea
obligada para todos log amanteg del comic.

*ITALIA La historieta italiana (fumetti) nacié el 27 de diciembre de 1908, en el "Corriere dei piccoli”
dedicadas a los nifios. Sus pioneros fueron Antonio Rubino y su obra "Pippotto e Barbabucco”, Attilio Mussino
con "El negrito "Bilbolbul". Otros autoreg conocidos en log comienzos fueron: Gandolin, Vieni, Caramba, Yorick,
Pitigrilli, Vamba, Durante la sequnda guerra mundial se lanzé "Romano el Legionario” y Dick Fulmine. En 1965
aparece "Valentina”, de Guido Crepax. En 1967 llega "Corto Maltesse” de Hugo Pratt, quien, con un dibujo
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sobrio, exacto y muy expresivo, narra aventuras dentro del mas refinado estilo de los afiog treinta. A partir de
la década del '70 se comenzaria a destacar, sobre todo en el cémic erético, Milo Manara.

*SUIZA Tuvo a uno de los pioneros: Rudolphe Topffer, que era un profesor de Ginebra. En 1837 Topffer
expresd las reglas elementales de la historieta: "Se compone, de una serie de dibujos autobiografiados al trazo,
cada uno de estos dibujos va acompafiado de una o dog lineas de texto. Los dibujos sin estos textog sdlo
tendrian una oscura significacién, el texto sin los dibujos no significa nada", sus obras se publicaban en
albumes horizontaleg con una tira de vifieta, en sus ¢émics "Les amours de M. Vieux Bois", de 1827, y "Le
docteur Festus". En 1837 se publica su primera historieta en laminas.

*INGLATERRA Los origenes se remontan al siglo XVIII con Francis Barlow, quien utilizé6 bocadillos
parecidos a banderas o ribricas en sus hojas de propaganda de "El espantoso asunto infernal de los papistas”.
Luego, los vicios y los disparates sociales de la época fueron satirizados en "La historia de una prostituta”, de
William Hogarth, la primera de sus ilustraciones morales sobre asuntos modernos, presentados en colecciones
de grabados para ser leidos en secuencia como un relato. Con el tiempo se fueron perfeccionando los
bocadillos con lenguaje hablado, en especial en los dibujos de James  Gillray.
En 1809 llegd, por parte de T. Rowlandson, una serie de aventuras de un personaje dibujado: El viaje del doctor
Syntax. Los "comic papers”, tienen una tradicién centenaria. Se considera una de las mis antiguas: "Some of
the mysteries of loan and discount”, su creador fue Charles Ross, y su personaje, Ally Sloper se convirtié en
héroe nacional. En 1890 fue el auge de las revistas de comics, con el primer nimero de "Comic cuts” (editado
por A. Harmsworth),

Posteriormente, W. Haseldam  hizo  evolucionar la  tira diaria de  caracter  politico.
Log primeros cémics estaban dirigidos a los nifios, con personajes como Teddy Tail (1915) y Rupert (1920),
todos con el texto impreso debajo. Luego llegd "Pop” (de Watts, en 1921), con el texto en globos. En 1932
Norman Pett crea su famosisima "Jane". En los afios 'S80 aparece Andy Capp (de Smythe). Entre 1950 y 1969,
se public), en la revista "Eagle”, a Dan Dare de Frank Hampson. Méas recientes son las feroces satiras politicas
de Steve Bell tituladas If,
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